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Wstep

Motywacja do napisania tej pracy byla dla mnie z jednej strony cheé stworzenia
wyczerpujacej charakterystyki nurtu steampunkowego, ktory wcigz stanowi nowos$¢ w
polskojezycznych badaniach nad kulturg popularng, z drugiej strony che¢ znalezienia
odpowiedzi na pytanie o przyczyn¢ fenomenu popularnosci tego nurtu na catym $wiecie.

Uwazam, ze badanie zjawisk takich jak steampunk pozwala, po pierwsze, na
zobrazowanie procesOw zwigzanych z postmodernizmem i globalizacja w zakresie kultury
popularnej, po drugie, okazuje si¢ pomocne w zrozumieniu pewnych spotecznych nastrojow,
ktére wyrazaja si¢ w zwroceniu swojego zainteresowania, czy nawet zamitlowania w kierunku
okreslonych tekstow kultury popularne;.

O ile temat pokrewnego steampunkowi cyberpunka jest ogdlnie znany i przywotywany
w badaniach nad kulturg ze wzgledu na poruszang przez niego istotng problematyke, 0 tyle
steampunk pozostaje nie naruszony w tych badaniach, pomimo ze dotyka on podobnych
dylematow, ale z nieco innej perspektywy. Podczas gdy cyberpunk i s$wiaty, ktore
przedstawia, czgsto s3a odbierane jako reakcja na postepujacy rozwoj technologii i obawa
przed jego skutkami, steampunk nie tylko stanowi reakcje na to samo zjawisko i dzieli te
same obawy, jest tez swojego rodzaju wyrazem pragnienia powrotu waznych aspektow
przesztosci. Pomimo jego niktej obecnosci w badaniach mozna zaobserwowac wysoki 1 dos§¢
szybki skok jego popularnosci w obrebie kultury popularnej 1 jego przedostawanie si¢ do
medidow gtownego nurtu. Najwigksza aktywno$¢ zwigzana z rozpowszechnianiem
steampunku odbywa si¢ w Internecie. Z tego powodu to witasnie Internet jest gtownym
obszarem, z ktorego czerpatem informacje na temat badanej przeze mnie materii. Ze wzgledu
na to, ze stanowczg wiekszo$¢ materiatow, na ktoére moglem si¢ powotac, stanowig teksty w
jezyku angielskim, korzystatem w duzym stopniu ze zrodet anglojezycznych.

Praca ta jest poszukiwaniem odpowiedzi na kilka postawionych przeze mnie pytan:
czym jest steampunk? Skad si¢ wziagl? (Jakie byly jego poczatki?) W czym tkwi fenomen
popularnos$ci tego nurtu? Jakie sg jego zwigzki z postmodernizmem 1 globalizacjg?

Piszac o steampunku, jako o zjawisku przynalezacym do kultury popularnej, mam na
mys$li kulture popularng w rozumieniu Johna Fiske. Rozréznia on kulture masowa, czyli
uprzemystowione produkty i homogeniczne tresci Kulturalne skierowane do ogotu
spoleczenstwa, od kultury popularnej, ktérej konsumenci nadajg wtasne znaczenie odnoszac
jej tresci do swojego zycia codziennego. Uwaza on, ze konsumenci nie sg jednolita masg

bezkrytycznych odbiorcoéw, lecz posiadaja rozne tozsamosci i pochodza z réznych srodowisk
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spotecznych, co sprawia, ze odczytuja oni teksty kulturowe na wiele réznych sposobow.
Kultura masowa jest wigc domeng nadawcow, lecz po zawlaszczeniu i przeksztatceniu jej
przez aktywnych odbiorcow staje si¢ kultura popularna, przynalezac w wickszym stopniu do
tychze odbiorcow. Fiske twierdzi, ze kultura popularna ma charakter jako$ciowy, nie za$
ilo$ciowy. Jest takze obszarem krytyki i kreatywnosci. Ten rodzaj kultury jest przez badacza
opisany jako peten sprzecznosci. Po pierwsze, w podobnym stopniu cechuje sie
podporzadkowaniem wobec przemystu kultury, co oporem oraz uchylaniem si¢ od niego, przy
czym sprzeciw wobec danego zjawiska jest wyrazany za jego pomocg. Po drugie, kulturg
popularng rzadzi zarowno przemyst ukierunkowany na czerpanie zyskow, jak i ludzie, ktorzy
kierujg si¢ odmiennymi interesami. Wedtug Fiske kultury popularnej nalezy szuka¢ nie w
tekstach czy w ich adresatach, lecz w konkretnych praktykach, ktére ujawniaja si¢ w
momencie interakcji miedzy tekstem a odbiorca’.

Opisujac praktyki fanéw steampunka korzystam glownie z badan Piotra Siudy nad
kulturg fanéw. Przedstawia on fanéw jako grupe odbiorcow okre§lonych tekstow medialnych,
ktéra jest wyjatkowo zaangazowana w ich odbidr. Wedtug tej wykladni sg oni nie tylko
konsumentami, ale takze tworcami tekstow bazujacych na tekstach oryginalnych.

W pracy tej wysuwam tezg, ze popularno$¢ steampunka jest wynikiem pewnego rodzaju
nostalgii, ktorej thumnie ulegaja odbiorcy popkultury. Nostalgia ta odnosi si¢ do wieku XIX i
jest efektem charakteru dzisiejszej technologii oraz kondycji wspotczesnego spoteczenstwa.
Do sformulowania tej tezy bardzo pomocne okazaly si¢ badania Solange Kiehlbauch i
Rebekki Onion.

W rozdziale pierwszym zapoznam czytelnika ze zjawiskiem steampunka. Wytlumacze
czym jest, jak powstawat 1 jak si¢ rozwijat, a takze jakimi wlasciwosciami estetycznymi si¢
odznacza. W rozdziale drugim podejme¢ proby odkrycia zrodet nostalgii za wiekiem pary,
ktorej ulegaja mitosnicy steampunka, a takze okreSlenia ideologii fanow steampunka.
Sprobuje tez odpowiedzie¢ na pytanie czy steampunk jest subkulturg 1 objasnie¢ czym
przejawia si¢ aktywno$¢ cztonkow spolecznosci fanow steampunka. W rozdziale trzecim
wyjasni¢ zwigzki steampunka z postmodernizmem i globalizacja 1 postaram si¢ daé

odpowiedZ na pytanie: czy steampunk ulega procesowi glokalizacji.

1. Fiske, Zrozumiec kulture popularng, thum. K. Sawicka, Krakow 2010.
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Rozdzial 1

1.1. Czym jest steampunk?

Stowo steampunk sktada si¢ z dwoch cztonow: steam — w jezyku angielskim oznacza
pare (jest to nawigzanie do pary wodnej, ktorg wykorzystywano w przemysle w XIX wieku);
punk — jest odwotaniem do ,tradycji buntu przeciwko establishmentowi oraz wielkim

L 52
korporacjom”

. Steampunk jest zjawiskiem, ktore mozna definiowa¢ na wiele sposobow. Po
pierwsze jest to przede wszystkim nurt estetyczny. Po drugie jest to gatunek literacki —
odmiana fantastyki naukowej opisujaca alternatywna rzeczywisto$¢ i nawigzujaca do epoki
wiktorianskiej. Po trzecie jest to swojego rodzaju subkultura konsumencka skupiajaca
spoteczno$¢ fandw zainteresowanych steampunkiem 1 angazujacych si¢ zaré6wno w
konsumpcj¢ produktow oraz tekstow popkulturowych zwigzanych z tym gatunkiem, jak i we
wszelkie dziatania tworcze majace wptyw na rozwdj nurtu steampunkowego.

Steampunk wywodzi si¢ z fascynacji epoka wiktorianska 1 fikcjg literackg pierwszych
pisarzy fantastyki naukowej, wsrod ktorych naczelne miejsce zajmujg Juliusz Verne i Herbert
George Wells. Charakter steampunka wyraza si¢ w dziwacznym potaczeniu stylistyki retro z
konwencjg futurystyczng. Cechuje go zafascynowanie rewolucja przemystowa, maszynami o
konstrukcji mechanicznej napedzanymi parg wodna, wynalazczo$cia, a takze estetycznym
wyrafinowaniem i elegancja cechujacymi wiek XIX. Zaréwno fikcja jak i estetyka
steampunkowa kreuja wizje wynalazkow, ktore mogly by¢ dzietem wyobrazni ludzi zyjacych
w XIX w. Czesto poruszanym tematem jest spekulacja dotyczaca tego, jak mogtby wygladac
Swiat 1 jakie znaczenie mialoby to dla spoteczenstwa, gdyby technologia w przesziosci
rozwingta si¢ w zupelie odmiennym kierunku. Poczatkowo steampunk dotyczyt wytacznie
literatury, lecz z czasem poszerzyl swoj zasi¢g o inne dziedziny zycia. Przenikajac do
popkultury objat swoja estetyka filmy, komiksy, mode, sztuke, gry komputerowe i muzyke.
W konsekwencji tej ekspansji multimedialnej zagubit swojg integralno$¢ gatunkowsg i ulegh
redukcji do konwencji, ogodlnego zbioru charakterystycznych cech i motywow. Stal si¢
rodzajem naktadki pasujacej prawie do wszystkiego, zaczynajac od roznych rodzajow
literackich i filmowych, takich jak kryminat, horror, komedia, powies¢ przygodowa i
awanturnicza, a konczac na stylizacji wngtrz i przedmiotow. Fikcja utrzymana w konwencji

steampunkowej jest do$¢ specyficzna. Akcja utworow osadzona jest gtdéwnie w Europie

? Hasto: Steampunk [w:] Encyklopedia fantastyki [dostep: 05.05.2015],
http://encyklopediafantastyki.pl/index.php/Steampunk.
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Srodkowej XIX wieku, zazwyczaj w uprzemystowionym Londynie. Tlem konwencji
steampunkowej sg rowniez realia dziewigtnastowiecznego Dzikiego Zachodu. W steampunku
elementy dzisiejszej cywilizacji, takie jak idee, popkultura czy technika mogg naktada¢ si¢ na
realia XIX wieku, i odwrotnie: elementy dziewi¢tnastowieczne mogg naktada¢ si¢ na realia
wspotczesne.

Warto zadaé¢ pytanie: z jakich powodow steampunk siega akurat do wieku XIX?
Dlaczego ten okres jest dla jego zwolennikow taki wazny? Majac na uwadze fakt, ze poczatki
tego nurtu obejmujg fikcje literacka, nalezaloby si¢ zastanowié, dlaczego pierwsi autorzy
zaczeli pisa¢ swoje powiesci bazujac na realiach dziewigtnastowiecznych. Amerykanski
pisarz Jess Nevins twierdzi, ze wiek ten, a w szczegolnosci era wiktorianska przypadajaca na
lata 1837-1901, mimo czasowej odleglosci, jest w pewnym sensie odbiciem wspotczesnosei®,
Szereg dzisiejszych zjawisk i problemow moze by¢ postrzeganych przez pryzmat tamtego
okresu. Wielu pisarzy, tworzacych nie tylko w duchu steampunka, chcac poruszy¢ temat
aktualny, jak np. feminizm, walka klas, religia, czy imperializm, lokuje swoje opowiadania w
epoce wiktorianskiej. Dostrzegaja oni nieodparte podobienstwo w obrgbie zagadnien
spotecznych, ekonomicznych, politycznych i kulturowych. Jednak tym, co dla tworcow
steampunkowych okazato si¢ najbardziej interesujace w XIX wieku, jest nagly postep
technologiczny, rewolucja przemystlowa 1 narodziny nowoczesnosci. Mechanizacja,
zastgpowanie ludzi 1 zwierzeta maszynami — zmiany te z jednej strony przerazaly zyjacych
wtedy ludzi, z drugiej strony budzity w nich podziw i podekscytowanie.

Inng sprawa jest wyjatkowy urok czaséw epoki wiktorianskiej, ktory wywoluje dzi$
zachwyt i nostalgie. Ciekawa architektura, wyszukane stroje, pruderyjne obyczaje, wdzigk i
elegancja. Nie da si¢ ukryé, ze okres ten pocigga najbardziej w aspekcie wizualnym i
estetycznym. Nawet niebezpieczne uliczki i slumsy Londynu stanowig inspiracje do watkow
kryminalnych, w jakie uwiktani sa bohaterowie powiesci siggajacych do XIX wieku. Wiek
XIX peti kilka funkcji w utworach steampunkowych: ,,moze by¢ maska wspotczesnosci,
przestrzenig poszukiwan zrodet dzisiejszych dylematow”, a takze ,,atrakcyjng przestrzenig dla
opowiesci popularnych™.

Fikcja steampunkowa z reguly siega po metode konstruowania historii alternatywnych.
Swiat przedstawiony jest wiec albo umiejscowiony w przesztosci, ktorej losy w jakis sposob

roznig si¢ od rzeczywistosci historycznej albo w terazniejszosci czy tez w przysztosci, ktorych

*J. Nevins, Wprowadzenie: Dziewietnastowieczne korzenie steampunka [w:] Steampunk, red. A. VanderMeer i J.
VanderMeer, Lublin 2011, s. 12.

* B. Szleszynski Komiksowe gry z wiekiem XIX [w:] Przerabianie XIX wieku, red E. Paczoska i B. Szleszynski,
Warszawa 2011, s. 270.



ksztalt jest wynikiem, innej niz rzeczywista, $ciezki dziejowej. Historie alternatywne sa
skrzyzowaniem prozy historycznej z proza fantastyczna®. Stanowia one probe odpowiedzi na
pytanie: ,,co by bylto, gdyby dzieje §wiata potoczyly si¢ inaczej?”. Historie tego typu czesto
korzystaja z dwoch toposow fantastyki naukowej: wehikulu czasu oraz $wiatow
réwnolegiychs. Dzieta steampunkowe przedstawiajg tez czesto $wiaty, ktore mozna by
nazwaé uchronia — potaczeniem historii alternatywnej z utopia’. Tworcy takiej fikcji maja
mozliwo$¢ ukazania idealnego w ich mniemaniu spoteczenstwa, systemu politycznego i
ekonomicznego czy tez oblicza technologicznego. Istnienie takiej utopii mogg uzasadnié
alternatywnym biegiem wydarzen historycznych. Nie da si¢ ukry¢, ze tworcoOw utwordow
steampunkowych cechuje myslenie Zzyczeniowe. Czasem jednak siegaja po metode
charakterystyczng dla cyberpunka i kreujg dystopie lub antyutopie, w ktorych zawieraja swoje
krytyczne uwagi wynikajace z obserwacji rzeczywistosci lub o0dnoszace si¢ do
niebezpieczenstw zwigzanych z budowaniem utopii.

Najwicksza site oddzialywania w steampunku ma jego aspekt wizualny. Najbardziej
charakterystyczne i rozpoznawalne sg elementy technologiczne, takie jak konstrukcje ze stali i
mosigdzu obfite w kota zebate, sprezyny i tryby, maszyny parowe, statki powietrzne,
parowozy i lodzie podwodne, a takze elementy ubioru, bedace wyrazem splecenia
wiktorianskiej mody z akcentami nowoczesnymi: eleganckie i zarazem dziwaczne stroje,
gorsety, gogle, cylindry, itd. Tlem jest najczesSciej miasto wzorowane na
dziewigtnastowiecznym Londynie. To wlasnie wizualno$¢ steampunka jest odpowiedzialna za
przyciagnigcie zainteresowania ludzi spoza grona czytelnikow literatury steampunkowej w
momencie przeniesienia wizji steampunkowych ze sfery wyobrazni do sfery obrazu.

Ze steampunkiem wigzg si¢ takze praktyki twodrcze polegajace gltownie na
wytwarzaniu, modyfikowaniu, czy dekorowaniu roéznego typu akcesoriow przy pomocy
zuzytych cze$ci, ponownie przywroconych do Zycia. Wlasnorgczne przerabianie
wspolczesnych urzadzen 1 gadzetdéw z wykorzystaniem przestarzalych elementow lub z
dodaniem staromodnych akcentow stato si¢ zjawiskiem rozpowszechnionym w krggach
fanéw steampunka. Zakres przedmiotow, ktore mozna w ten sposob zmodyfikowaé jest
bardzo szeroki, mogg to by¢ komputery, klawiatury, pamigci przenosne USB, telefony, auta,

motocykle, teleskopy, lampy, protezy, instrumenty muzyczne, bransolety, zegarki, oktadki

® M. Gorecka, Przeszlosc¢ ideologicznie zaprojektowana. Historie alternatywne w stuzbie prawicowej utopii [w:]
,Estetyka i Krytyka. Kwartalnik filozoficzny” nr 35, Krakow 4/2014, s. 14 [dostep 25.08.2015],
http://estetykaikrytyka.pl/art/35/eik_35_1.pdf.

® Tamze.

! Tamze, s. 13.
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ksigzek, bizuteria, torby, ubrania, zabawki 1 wiele innych. Tak szeroki wybor rzeczy, ktorym
mozna nada¢ wyjatkowy, osobliwy charakter, przyczynit si¢ do tego, ze steampunk zaczat by¢
postrzegany jako nowy styl w sztuce i designie. Styl ten udowadnia, ze mozliwe jest laczenie
nowoczesnego ze staromodnym przy zachowaniu wysokiej efektywnosci. Fani steampunka
nie tylko modyfikujag nowoczesng technologie, lecz takze przywracaja do zycia nieaktualne
juz dzi$ urzadzenia, takie jak maszyny do pisania, maszyny do szycia, stare zegary itp.
Oproécz tego tworzg tez instalacje artystyczne, mechaniczne rzezby i inne obiekty inspirowane
estetykg steampunka, w ktorych uchwycone zostato pigkno szczegdtow — drobnych zebatek i
sprezynek, a takze pickno monumentalne — wielkie mosi¢zne $ruby, tryby i kota zebate. We
wszystkich tych praktykach granica miedzy rzemie$lnikiem a artysta jest bardzo ptynna.
Tworca musi by¢ jednoczesnie tym pierwszym i tym drugim. W obszarze steampunka
powstaja zarowno dzieta sztuki, ktore sprawiajg tylko wrazenie funkcjonalnosci (jest ona
wylacznie domniemana i pozorna) jak i elementy dekoracyjne, ktore petnig takze funkcje
praktyczna®. Sytuacija idealna, zgodna z wlasciwa istota steampunka, jest catkowita integracja
funkcjonalnos$ci z artystycznym wyrafinowaniem. Tworczo$¢ mitosnikow steampunka niesie
w sobie takze aspekt ideologiczny. Chceieliby oni przywréci¢ znaczenie ludziom zajmujacym
si¢ porzucong sztuka rgkodzielnictwa, ktéra koncentruje w sobie takie cechy jak
kunsztowno$¢, pomystlowos¢ 1 oryginalno§¢, w akcie obrony przeciw rozszalatemu

konsumeryzmowi dzisiejszych czasow®.

8 J. VanderMerr, S. J. Chambers, The Steampunk Bible: An Illustrated Guide to the World of Imaginary Airships,
Corsets and Goggles, Mad Scientists, and Strange Literature, Nowy York 2011, s. 96.
® Tamze, s. 106.



1.2. Geneza i rozwoj nurtu steampunkowego

Poznanie procesu wyodrgbnienia si¢ przywotanego nurtu jest pomocne zaré6wno W
zrozumieniu specyficznej estetyki wspolczesnego steampunka, jak i W pojeciu Szerszego
zjawiska, ktore omawiam w rozdziale trzecim, jakim sg formy hybrydyczne obecne we
wspotczesnej popkulturze.

Steampunk nalezy do typu zjawisk, ktore nie pojawily si¢ z dnia na dzien. Granica jego
powstania jest nie ostra, a na wylonienie si¢ tego konkretnego nurtu natozyto si¢ kilka
rownolegtych zjawisk. Stopniowo zaczat si¢ ksztattowa¢ na dtugo przed nadaniem mu nazwy,
ponadto ciaggle si¢ zmienia i na nowo definiuje.

Rozdziatl ten poswigcony jest tworczosci z zakresu literatury, filmu, komiksu i gier,
ktéra przyczynita si¢ zarowno do wyodrebnienia omawianego podgatunku jak i do jego
ukonstytuowania. Z powodu szerzej wyjasnionego W podrozdziale drugim, Staram si¢ nie
okresla¢ danych dziet tytutem ,,steampunkowe”, mimo to zaznaczam, ze wymienione przeze
mnie prace s3 utrzymane w konwencji steampunkowej lub sg w nich obecne elementy
steampunkowe. Lista ta nie zawiera jednak bardzo wielu dziel, ktore speiniajg takie
wymagania. Jest ich tak ogromna liczba, ze sporzadzenie kompletnej listy zdaje si¢ wrgcz nie
wykonalne, dlatego wyszczeg6lnilem jedynie te najbardziej znaczace.

Poczatkowo steampunk dotyczyl tylko literatury. Pierwsze motywy, ktére mozna by
uzna¢ za steampunkowe, zaczely pojawiaé si¢ w angielskich opowies$ciach fantastyki
naukowej juz w latach 60-tych i 70-tych, takich jak Queen Victoria's Bomb Ronalda Clarka
(1967) lub The Warlord of the Air Michaela Moorcocka (1971)*°. Przywotani autorzy, jako
pierwsi ze wspotczesnych tworcow fantastyki naukowej, zaczgli spekulowa¢ na temat
rozwoju technologii opartych na silniku parowym, a takze na temat alternatywnych historii.
Queen Victoria's Bomb opowiada o wynalezieniu broni jadrowej w czasie epoki
wiktorianskiej, ktorej uzycie moglo przyczyni¢ si¢ do wygrania wojny krymskiej, za$
Warlord of the Air przedstawia wersj¢ historii, w ktorej pierwsza wojna $wiatowa nigdy si¢
nie wydarzyta, Imperium Brytyjskie znalazto si¢ w konflikcie ze $wiatem, a niebo zostato
zawladniete przez powietrzne sterowce. Oprocz wymienionych dziet tamtego czasu mozna by
takze doda¢ powies¢ Harry’ego Harrisona A Transatlantic Tunnel, Hurrah!, w ktorej

Ameryka, bedaca w XX w. nadal najwigksza kolonig Wielkiej Brytanii, ma by¢ potaczona z

19 Jess Nevins, dz. cyt., s. 7.



sercem Imperium Brytyjskiego podwodnym tunelem biegngcym po dnie Oceanu
Atlantyckiego.

Tworcy tamtych lat prawdopodobnie nie byli swiadomi, ze tworza podwaliny nowej
mody literackiej, ktora narodzita si¢ w Ameryce pod koniec lat 70-tych i na poczatku 80-tych.
Za prekursorow steampunka w takiej formie, jaka jest dzisiaj znana uwaza si¢ przede
wszystkim trzech autorow: Kevina Wayne’a Jetera, Jamesa Blaylocka i Tima Powersa. Oni
tez ukuli sam termin ,,steampunk”, idac za potrzeba nazywania nowego podgatunku fantastyki
naukowej, w ktérym konsekwentnie tworzyli swoje utwory. Mozna wyr6zni¢ kilka powiesci,
ktore szczegolnie popchnety ten podgatunek do przodu. Sg to np. Morlock Night Jetera z 1979
r. oraz Infernal Devices tego samego autora z 1987 r., Homunculus Blaylocka z 1986 r. i
Wrota Anubisa Powersa z 1983 r. Po roku 1990 autorzy dziet steampunkowych skupiali si¢ w
wiekszym stopniu na technologii niz ich poprzednicy, ktérzy przede wszystkim ktadli nacisk
na kwestie spoleczne. Przelomowym dzielem okazata si¢ Maszyna roznicowa z 1990 r.
pisarzy Bruce’a Sterlinga i Williama Gibsona, ktoérzy ,na nowo zdefiniowali pojecie

steampunku”11

. Maszyna roznicowa opisuje $wiat, w ktérym projekt mechanicznego
komputera autorstwa Charlesa Babbage’a zostal rzeczywiscie zrealizowany w XIX w.,
wchodzac do masowej produkcji i rozpoczynajac er¢ komputerow wiek wezesniej. Czytelnicy
literatury spod znaku steampunka niewatpliwie mogli zauwazy¢, ze utwor ten jest nieco inny.
Dystopijny charakter tego dzieta widocznie odbiega od wigkszosci utopijnych wizji powiesci
steampunkowych. Opisuje mroczng, pesymistyczng wizj¢ swiata®?. Zashuga autorow jest nie
tylko ich odpowiedzialnos¢ za wprowadzenie powszechnej $wiadomosci nurtu
steampunkowego”. Obydwa;j kojarzeni byli gtownie z cyberpunkiem. Zasady wlasciwe temu
gatunkowi przeniesli na grunt steampunka.

Steampunk powstawal rownolegle z pokrewnym gatunkiem - cyberpunkiem. Niektore
zrodta podaja, ze wyodrebnit sie jako boczna galaz badz specyficzna mutacja tego drugiego™.
Faktem jest, ze niektorzy autorzy dziet cyberpunkowych poszukujac nowych ciekawych i
alternatywnych $ciezek zaczgli tworzy¢ takze w nurcie steampunkowym, wywierajac na niego
znaczny wplyw. Steampunk zaadaptowat wiele pomystow z obszaru cyberpunka przerabiajac
jedynie ich estetyke. Powszechna jest teza, Zze wizje alternatywnych §wiatdw osnutych

wiktorianska aurg pojawily sie w 1980 roku jako reakcja na gatunek fantastyki naukowe;j

11 ). Zeranski, W krainie parowej rewolucji [w:] Katedra.pl, 17.06.2009 [dostep 02.05.2015],
http://katedra.nast.pl/artykul/4153/W-krainie-parowej-rewolucji/.

12 Tamze.

'3 Hasto: Steampunk [w:] Wikipedia. The free encyklopedia, 25 listopada 2014 [dostep 28.11.2014],
http://en.wikipedia.org/wiki/Steampunk.

Y B. Szleszynski, dz. cyt., s. 247.
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snujacy posg¢pne, pogragzone w mroku proroctwa 1 na postawy towarzyszace powstawaniu
nowych technologii'®. Cyberpunk wylonit si¢ jako narzedzie przeznaczone do rozwazenia
mozliwych skutkéw nowych wynalazkéw takich jak komputery i Internet, ukazujac ich
tragiczne konsekwencje w przyszitych spoteczenstwach. Dystopijne, pesymistyczne i pisane
ku przestrodze opowiadania tego gatunku sg odlegte od ,eskapizmu przygodowego”
cechujacego wcezesniejsza fantastyke naukowa. Steampunk ma bardziej optymistyczne
spojrzenie na technologi¢. Ten czynnik znacznie wptynat na atrakcyjnos$¢ nurtu, ktéry odsyta
czytelnikow do okresu rewolucji przemyslowej. Pozytywne spojrzenie na technologi¢
pozwala odetchng¢ od zniechecajacego, przerazliwego pesymizmu wszechobecnego we
wspélczesnej fantastyce naukowej™®. Wizje globalnych sieci skomplikowanych systemow
komputerowych, supernowoczesnych robotow, statkow kosmicznych i laboratoriow dla wielu
sa zbyt chlodne, nudne, przytlaczajace i grozne w odroznieniu do technologii steampunka,
ktora jest ekscentryczna, artystyczna i zywa'’. Zawarte w powiesciach tego gatunku prognozy
na przyszto$¢ pobudzaja wyobrazni¢ czytelnikéw, nie ogarniajac ich strachem.

Badajac literackie korzenie steampunka nalezy zwroci¢ si¢ w strong inspiracji, ktore
odgrywaja fundamentalng rolg. Nurt ten nigdy nie powstalby gdyby nie tworczos¢ XIX-
wiecznych pisarzy fantastyki naukowej, powiesci przygodowych, detektywistycznych oraz
wiktorianskich horroréw: Juliusza Verne, Herberta Georga Wellsa, Arthura Conana Doyle’a,
Henry’ego Rider Haggarda, George’a Griffitha, Garretta P. Servissa, Edgara Rice’a
Burroughsa, Alana Poe i Marka Twaina. Oni sami zainspirowani byli wynalazcami takimi jak
Charles Babbage, Thomas Edison czy Nikola Tesla. Oprocz tego zroédtem natchnienia byta
dla nich ,narastajgca era technologii, kolonializmu, odkry¢ naukowych oraz cig¢zkiego

"8 Dzieta wspomnianych pisarzy staty si¢ glownag inspiracja dla pdzniejszych

przemystu
tworcow steampunkowych. Niektorzy uwazaja, ze wszystko czego tamtejsi tworcy nie zdazyli
wymysle¢ lub by¢ moze nie odwazyli si¢ opublikowaé, nadrabiaja wspdtczesni
steampunkowcylg. Za protoplastow steampunku uznaje si¢ tez czegsto Gilberta K. Chestertona,
Brama Stokera i Mary Shelley”®. Steampunk importowat z ich tworczosci m.in.

skomplikowane zagadki kryminalne oraz klimat petlnych grozy powiesci gotyckich. Verne i

>3, Kiehlbauch, Man and Machine in the World of Steam: The Emergence of Steampunk as a Cultural
Phenomenon, thum. wiasne (Jesli nie zaznaczono inaczej wszystkie ttumaczenia z jezyka angielskiego -
tlumaczenie wilasne), 2014, s. 8.

16 Tamze.

Y Tamze.

18 C. Gross, A History of Steampunk, [w:] “Steampunk Scholar”, 27.08.2010 [dostep 02.12.2014],
http://steampunkscholar.blogspot.com/2010/08/history-of-steampunk-by-cory-gross.html.

9 Odjazdowy XIX wiek, [w:] ,,Retrostacja” [dostep 10.12.2014], http://steampunk.republika.pl/defin01.html.
2 ), Zeranski, dz. cyt.
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Wells mieli najwigkszy wplyw na wczesnych pisarzy steampunkowych. Verne pisat
opowiadania podrozniczo-przygodowe, ktore wyrdzniaty si¢ skrupulatnie opisanymi,
wiarygodnymi i pelnymi szczegotow technologiami, takimi jak okret podwodny w powiesci
Dwadziescia tysiecy mil podmorskiej zeglugi. Wells byt bardziej skupiony na wykorzystaniu
fantastyki naukowej jako narzedzia do komentarza spotecznego, takiego jak jego badania
walki klasowej w Wehikule Czasu. Opowiesci steampunkowe wzoruja si¢ fantastyczna,
figlarng wyobraznia Verne’a i tacza je z socjologicznym podejsciem Wells’a®.

Korzeni steampunku nalezy tez szuka¢ w XIX-wiecznej Ameryce. W tym przypadku
steampunk wigcej wspolnego ma ze sprzeciwem niz z inspiracjg. W tamtym czasie popularne
byty opowiesci okreslone przez Johna Clute’a mianem edisonad?. Zaliczane byly one do tzw.
literatury wagonowej, czyli literatury niewymagajacej od czytelnika wielkich aspiracji
intelektualnych, tworzonej gtownie do czytania w podrdzy, dla ,,zabicia nudy”. Powiesci tego
typu byly okrutnie schematyczne i najczesciej od samego poczatku wiadomo byto jak si¢
skoficza®®. O ile wielu XIX-wiecznych pisarzy manifestowato kult samotnego odkrywcy i
naukowca o tyle edisonady skupiaty si¢ na obrazie samotnego wynalazcy jako bohaterskiego
protagonisty. Jak pisze Jess Nevins:

Edisonada to historia, w ktorej mtody amerykanski wynalazca wynajduje Srodek transportu, a
nastgpnie uzywa go, by dotrze¢ do niecywilizowanych zakatkow Ameryki albo innej czgsci $wiata,
wzbogaca sie, po czym daje wycisk wrogom Standow Zjednoczonych — miejscowym (jak rdzenni

Amerykanie) lub zagranicznym. Edisonady pojawiaty si¢ w brukowcach, zarowno w formie serii, jak i
kompletnych powiesci®.

Opowiesci te miaty amerykocentryczny wydzwigk. Cechy charakterystyczne edisonad to:

Technologiczny optymizm, oparty na wyzysku kapitalizm (pod przykrywka zdobywania bogactw
nalezacych z reguty do tubylcéw albo istniejacych na ich terenach), mlodziencze marzenia (genialny
chlopiec lub nastolatek, posiadajacy stuzacych mu dorostych, staje si¢ panem dorostego $wiata, gdzie
zyskuje uznanie i szacunek) oraz najrézniejszego rodzaju bigoteryjne zaspokajanie pragnien (biaty
Amerykanin pokonuje kolorowych przeciwnikow Stanow Zjednoczonych, wewnatrz ich granic i poza
nimi). Jednak pomimo tych elementow, gatunek ten posiadal swoista niewinno§é¢?.

Wedlug Jessa Nevinsa tworcy steampunka pierwszej generacji przeciwstawiali si¢ ideologii
edisonad, nawet jesli nie byli tego $wiadomi. W swoich utworach starali si¢ przedstawiac

swiat, ktory odkrywat wszystko to, czego autorzy edisonad ,,wydawali si¢ nie dostrzega¢ albo

?!'s. Kiehlbauch, dz. cyt., s.7.

22 J. Nevins, dz. cyt.

% Hasto: Literatura wagonowa [w:] Wikipedia. Wolna encyklopedia, 20 grudnia 2013 [dostep 04.01.2015],
http://pl.wikipedia.org/wiki/Literatura_wagonowa.

**J. Nevins, dz. cyt., s.8.

2 Tamze, s.13.
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»%  Podczas gdy dziewietnastowieczne edisonady

probowali zepchnag¢ na dalszy plan
wyrazaty beztroske w stosunku do zagrozen jakie niosty za soba technologia i kolonializm,
steampunk z konca lat 70-tych i z lat 80-tych byt az nazbyt swiadomy tych zagrozen.
Rozumial jakie konsekwencje pociggaja za sobg masowa produkcja, nieokietznana
urbanizacja, a takze korporacyjna chciwos¢ i kontrola®’. Swiat jest tutaj negatywnie dotkniety
nie tylko przez maszyny stworzone przez czlowieka, lecz takze przez skomplikowana
maszyng spoteczenstwa i zycia, gdzie pojedyncza jednostka nie ma szans na to, zeby wybié
si¢ ponad wszystko to, co sprawuje nad nig kontrolg. Jess Nevins uwaza, ze: ,,Steampunk to
gatunek zdajacy sobie sprawe z utraty wiasnej niewinnosci”®®. Jest »skazony, pelen cynizmu i
twardych zasad, w przeciwienstwie do czystych i prostych uniwerséw edisonad”?°,

Wedlug Nevisa spor steampunkowcdéw pierwszej generacji z autorami edisonad
uzasadnia etymologi¢ drugiego czlonu stowa ,steampunk”. Podobnie jak w przypadku
cyberpunku, ,,punk” wywodzi si¢ tutaj z postawy buntu skierowanego w fantastyke
popularnonaukowg poprzednich generacji:

Steampunk, podobnie jak kazdy dobry punk, sprzeciwia si¢ systemowi, ktory przedstawia (w tym
wypadku wiktorianski Londyn albo co§ w tym stylu), krytykujac jego podejscie do nizszych klas,
usprawiedliwianie ludzi dobrze usytuowanych kosztem wszystkich pozostatych, brak litosci i
krwiozerczy kapitalizm®.

Pierwsza generacja steampunka skonczyla si¢ wraz z wydaniem Maszyny Roznicowej
Sterlinga i Gibsona, autorzy drugiej generacji porzucili $wiatopoglad i ideg ,,punka” ,,na rzecz
stylu, pozy, a nawet pretensjonalnoéci”3l. Mniej wigce] w tym samym czasie to samo
nastgpito w obrebie cyberpunka. Z tego powodu tatwiej jest dzisiaj méwic o tych nurtach jako
0 estetyce niz o narzgdziu ideologicznym. Pomimo sprzeciwu wobec edisonad pierwszej
generacji steampunka, nurt ten — §wiadomie lub nie - zwrécit si¢ w ich kierunku w latach
osiemdziesigtych®.

Mniej wigcej od roku 2007 zaczgta si¢ moda na pisanie powieSci w konwencji
steampunkowej. W Ameryce stynne staty si¢ serie powieSciowe takie jak Leviatan Scotta
Westerfelda, Clockwork Century Cheriego Priesta, Everness lana McDonalda, Jackelian

World Stephena Hunta oraz Parasol Protectorate Gaila Carringera. W Wielkiej Brytanii

% Tamze, s.14.

21 J. Conway, What Is Origin of Steampunk? [dostep 04.01.2015], http://classroom.synonym.com/origin-
steampunk-13800.html.

%8 J. Nevins, dz. cyt., s.14.

® Tamze.

% Tamze.

3 Tamze, s. 13.

* Tamze, s. 12.
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sukces odniosty m.in. Antylod Baxtera, Wieki swiatla lana R. MacLeoda i Dworzec Perdido
Chiny Miévilla. Z polskich ksigzek tego rodzaju mozna wymienié np. Swiaty Solarne Jana
Maszczyszyna i Zadra Krzysztofa Piskorskiego.

Zaraz za literaturg na ksztaltowanie nurtu steampunkowego niemaly wplyw mialy
filmy. Niektorzy dostrzegajg inspiracje juz w samych poczatkach kinematografii, a konkretnie
we francuskiej krotkometrazowej animacji Georges’a Méliésa Le Voyage dans la lune
(Podréz na ksiezyc) z 1902 roku®. Nie mozna lekcewazy¢ znaczenia jakie odegraty pierwsze
produkcje filmowe odwotujace sie do powiesci tworcow fantastyki naukowej. Pomimo, ze
wiele adaptacji filmowych zostato poddanych zabiegowi unowocze$nienia i osadzenia akcji
filmu w realiach czasu jego zrealizowania, kilka ekranizacji swiadomie zostato osadzonych w
okresie, w ktorym rozgrywa sic fabula danych powiesci®*’. Z uwagi na to, ze staraja sic
odzwierciedli¢ zarowno obraz jak i klimat epoki, to wlasnie one maja wigksze znaczenie dla
steampunku (nie oznacza to, ze sg one utrzymane w steampunkowej estetyce). Do tego
dochodzi jeszcze jeden aspekt. Gdy proroctwa technologii przysztosci takich pisarzy jak
Verne zostaly spelnione i wcielone w zycie, powiesci takie jak Dwadziescia tysiecy mil
podmorskiej zeglugi lub W osiemdziesigt dni dookota swiata przestaty by¢ futurystyczne, a
zyskaly opini¢ przestarzatych. Zainteresowanie nimi wygasto przez pewien czas, lecz w
potowie lat dwudziestych ksigzki te spotkaly si¢ z nowg faza fascynacji. Stalo si¢ tak m.in. za
sprawg amerykanskiej adaptacji Tajemniczej Wyspy z 1929 roku. Twoércy filmu po raz
pierwszy postanowili nie aktualizowa¢ przestarzatych ksiazek i nie dostosowywaé ich do
wspotczesnych im czaséw, a zamiast tego zdecydowali przedstawi¢ zupelnie odmienna
histori¢ alternatywnga, zgodng z prognozami Juliusza Verne®. Od tamtego momentu niektorzy
filmowcy poszli tg droga, odnoszac duze sukcesy, jak w przypadku adaptacji Dwudziestu
tysiecy mil podmorskiej zeglugi produkcji Walta Disneya z 1954 roku®. Co prawda adaptacje
XIX-wiecznych powieSci z pewnoscia wzbudzily zainteresowanie miniong epoka, jak 1
pozwolity zobrazowac to, co wczesniej mozna byto sobie tylko wyobrazi¢, w dalszym ciagu
byly wylacznie przeniesieniem oryginalnych utworé6w na inne medium. O wiele wigksze
znaczenie dla steampunka miaty filmy eksperymentalne, ktére opowiadaty nowe historie
nawigzujac jedynie do tamtych powiesci. Na uwage zastuguje tu czeski film z 1958 roku

Vynalez zkazy (Diabelski wynalazek) Karela Zemana. Jest to swoiste arcydzieto bedace

¥ R. Klaw, Parowy wehikul czasu: ujecie popkulturowe [w:] Steampunk, red. A. VanderMeer i J. VanderMeer,
Lublin 2011, s. 323.

% C. Gross, dz. cyt.

% Tamze.

% Tamze.
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potaczeniem filmu fabularnego z elementami animacji. Najwicksze wrazenie na widzu
wywieral efekt wizualny. Wszystko wyglada tak jakby oryginalne ilustracje z powiesci
Verne’a nagle ozyly’’. Film jest gléwnie oparty na powiesci Juliusza Verne Straszny
wynalazca. Zeman wyrezyserowal tez trzy inne filmy w klimacie retro-wiktorianskiej
fantastyki naukowej: Ukradend vzducholod’ (Skradziony balon) z 1967 r., Na kometé z 1970 r.
I Baron Prasil (przygody Miinchhausena) z 1961 r. W roku 1965 na ekrany zagoscity dwa
seriale komediowe nawigzujace do wiktorianskiej fantastyki naukowej: Ci wspaniali
mezezyzni w swych latajgcych maszynach | Wielki wys’cigss. Bardzo duzy wplyw na
steampunk wywarl amerykanski serial telewizyjny The Wild Wild West z lat 1965-19609.

39 .
7% a takze

,L.aczac ze sobg elementy tradycyjnych westernow oraz filmy o Jamesie Bondzie
wprowadzajac rdézne mechaniczne i parowe wynalazki, upowszechnil scenografi¢ tak
zwanego ,,dziwnego zachodu”, charakterystyczng dla niektorych dziet steampunkowych.
Mowiac o wplywach jakie filmy wywarty na steampunk, mozna wskaza¢ na filmy fabularne o
Indianie Jonesie, ktore mogly zainspirowa¢ gatunek elementami przygodowo-awanturniczymi
oraz motywem poszukiwacza przygod.

Lata 70-te zapoczatkowaly stopniowe odsuwanie si¢ filmoéw w klimatach retro-
wiktorianskich od fantastyki naukowej i zblizanie si¢ bardziej w Kkierunku fantasy.
Przyktadem jest tutaj horror pod tytutem The Asphyx z 1972 r. Osadzony w XIX-wiecznej
Anglii obraz filmowy opowiada o odkryciu pewnego naukowca, ktore wprowadza widza w
obszary parapsychologiczne. Mozna w tym miejscu przywotaé tez disnejowska produkcje
Island at the Top of the World z 1974 r., adaptacj¢ Edgara Rice’a Burrough’a The Land that
Time Forgot z 1975 1., At the Earth’s Core z 1976 r. oraz The People that Time Forgot z 1977
r.%%. Na uwagg zastuguje film Time After Time (Podréz w czasie) z 1979 r. Wykorzystuje on
charakterystyczny dla steampunka pastiszowy miszmasz, polegajacy na wplatania réznych,
czasem niepowigzanych ze sobg postaci historycznych w fikcje danego utworu i wymyslaniu
ich alternatywnych loséw. W tym przypadku pisarz Herbert George Wells jest naukowcem,
ktory konstruuje maszyne pozwalajagcg na podroz w czasie, a skorzysta¢ z niej zamierza sam
Kuba Rozpruwacz. Steampunkowy klimat mozna odczu¢ w filmie dla dzieci wykonanym
technikg claymation - The Adventures of Mark Twain z 1986 r. Elementy, ktore moglibySmy
okresli¢ jako steampunkowe, znajduja si¢ tez w filmach takich jak: Young Sherlock Holmes

(Piramida strachu) z 1985 r., The Adventures of Baron Munchausen z 1988 r., Back to the

¥ Tamze.

* Tamze.

¥ R. Klaw, dz. cyt., s. 320.
%0 C. Gross, dz. cyt.
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Future Part Il (Powrdt do przysztosci 3) z 1990 r., a takze w serialach: Voyagers! z 1982 r.,
The Adventures of Brisco County Jr. (Przygoda na Dzikim Zachodzie) z 1993 r. oraz Doctor
Who z 1996 r., ktory powrocit na ekrany telewizyjne w 1989 r. i 2005 r. Ostatni przyktad
zastuguje na uwage, ze wzgledu na miano serialu kultowego i popularnos¢ na caty $wiecie.
Brytyjska seria ukazuje przygody humanoidalnego obcego znanego jako Doktor Who, ktory
podrozuje przez czas i przestrzen W niebieskiej budce policyjnej, ktora pelni funkcje statku
kosmicznego.

Przetom tysigclecia jawit si¢ jako ztoty wiek dla steampunka. W 1999 r. na ekrany Kin
zawitat film, ktory zainicjowal drugg fale kina retro-wiktorianskiego 1 ktéry, pomimo ze
spotkal si¢ z mocng krytyka, stat si¢ najbardziej znanym publicznym wizerunkiem
steampunka®*. Mowa tu o filmowej adaptacji serialu telewizyjnego z lat 60-tych pod tytutem
Wild Wild West (Bardzo dziki Zachdd) z Willem Smithem w obsadzie. O ile serial subtelnie
nawigzywat do steampunka czy do science fiction, film jest przetadowany odniesieniami do
tych gatunkéw. Steampunkowy charakter odnalez¢é mozna w trzech disnejowskich
animacjach: Tarzan z 1999 r., Atlantis: The Lost Empire (Atlantyda — zaginiony lad) z 2001 r.
i Treasure Planet (Planeta skarbow) z 2003 r. Powstato tez kilka gleboko artystycznych
obrazow filmowych w duchu steampunka: Vidocq z 2001 r. i La Cité des enfants perdus
(Miasto zaginionych dzieci) z 1995 r., produkcji francuskiej oraz australijska animacja
krotkometrazowa The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello (Tajemnicze
wyprawy Jaspera Morello) z 2005 r.

Po roku 2004 powstato kilka filmow, ktore swiadomie lub nie, korzystaja z konwencji
steampunka. Sa to m.in.: Sky Captain and the World of Tomorrow (Sky Kapitan i $wiat jutra)
z 2004 r., The Prestige (Prestiz) z 2006 r., The Golden Compass (Ztoty Kompas) z 2007 r.,
czy Sherlock Holmes z 2009 r. Nie mozna nie zauwazy¢, ze wickszo$¢ wymienionych przeze
mnie filméw zostalo wyprodukowanych w USA oraz w Wielkiej Brytani z nielicznymi
wyjatkami produkcji czeskich, wtoskich, niemieckich 1 australijskich. Wskazuje to nie tylko
na fakt, ze brytyjsko-amerykanski przemyst filmowy dziala najpre¢zniej, lecz takze na to, ze
steampunk jest w istocie zjawiskiem brytyjsko-amerykanskim. Pomimo tego dosy¢ duze

zainteresowanie tym nurtem mozna zaobserwowa¢ w Krainie Wschodzacego Stonca.

41 .
Tamze.
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lustracja 1. Kadr z filmu Tajemnicze wyprawy Jaspera Morello, http:/afistfulofculture.com/2011/08/23/a-
fistful-of-nostalgia-the-mysterious-geographic-explorations-of-jasper-morello/, dostep: 10.08.2015.

Przetom lat 90-tych 1 nowego tysiagclecia stal si¢ zlotym wiekiem nurtu
steampunkowego nie tylko w Ameryce i w Europie, ale takze w Japonii. To wlasnie wtedy
estetyka steampunka zaczeli si¢ inspirowaé tworcy anime — japonskich filméw i serialow
rysunkowych. Popularno$¢ wsérod Otaku — mitosnikow anime, zyskaty sobie w szczegolnosci
prace znakomitego animatora Hayao Miyazakiego takie jak: Castle in the Sky (Laputa —
podniebny zamek) z 1986 r., czy Howl's Moving Castle (Ruchomy zamek Hauru) z 2004 r.
Inne znaczace japonskie anime w konwencji steampunkowej to Robot Carnival z 1987 r.,
Escaflowne — film i serial powstaly w 2000 r., Fullmetal Alchemist — serial bazujacy na
mandze Hiromu Arakawy z lat 2003-2004 oraz pelnometrazowe anime 0 tym samym tytule z
2005 r., Steam Detectives z lat 1989-1990, Nadia: The Secret of Blue Water z lat 1989-1991
oraz jego filmowy sequel z 1992 r. wyraznie nawigzujace do dziet Juliusza Verne’a. Sakura
Wars to obszerna seria, ktorej fabuta rozgrywa si¢ w alternatywnym Tokio z lat 20-tych XX
wieku, w ktorym wspotczesne urzadzenia zostaty zastgpione technologia bazujacg na parze.
Serial Last Exile z 2003 r. oraz Steamboy z 2004 r. swiadomie postuguja si¢ juz stylistyka
steampunkowa. Zdaniem Jessa Nevinsa japonskie, steampunkowe anime ,przesycone sa
angielsko$ciag w swoim s‘[ylu”42 Nie da si¢ temu zaprzeczy¢. Pomimo ze niektére produkcje
stworzone w Kraju Kwitngcej Wisni zaskakujg potencjalem wyobrazni 1 zawierajg elementy
kultury tego kraju, to nie mozna w przypadku tych produkcji méwi¢ o lokalnej wersji

gatunkowej. Zostaty one stworzone z mysla o rynku amerykanskim i europejskim, w sposob

%2 J. Nevins, dz. cyt., s. 13.
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zrozumialy dla globalnego odbiorcy, dlatego sg przepetnione uniwersalnym przekazem i
formg znang wszystkim.

Kolejnym medium, w ktorym zaistnial steampunk jest komiks. Utwory tego rodzaju
zastuguja na uwage, ze wzgledu na uwydatniong zawartos¢ wielu cech gatunkowych.
Zjawisko, ktore w kulturze masowej wystepuje dos¢ powszechnie — mieszanie i wzajemne
przenikanie jej elementow, w do$¢ wyrazny sposob prezentuja komiksy. Przejawem
przywotanego zjawiska sg crossovery. Sg to utwory literackie, filmowe lub komiksowe, ktore
taczg w sobie watki lub elementy z réznych dziet. Krzyzowanie niepasujacych do siebie

elementéw jest w tym przypadku dziataniem s'wiadomym43

. Czgstym zabiegiem jest
przeniesienie bohateré6w jednego S$wiata w realia drugiego. Przykladem crossoveru o
charakterze steampunkowym jest amerykanski komiks The Searchers Colina Claytona i
Chrisa Dowsa opatrzony rysunkami Arta Wetherella z 1996 roku. Jest to crossover nie tylko
roznych postaci literackich, ale takze ich tworcow™. Spotykaja sic w nim nie tylko
bohaterowie znanych powiesci tacy jak Profesor George Challenger czy Kapitan Nemo, ale
takze ich potomkowie oraz sami pisarze: Edgar Rice Burroughs, Henry Rider Haggard,
Arthur Conan Doyle, Herbert George Wells, Jules Verne i Charles Fort, ktorzy stajg si¢
bohaterami komiksowymi. Kontynuacja tego komiksu - The Searchers: Apostle of Mercy z
roku 1997 jest z kolei potaczeniem watkow z ,,Wojny Swiatow, Wehikulu czasu i Swiata
zaginionego, a koficzy si¢ zapowiedzia podrozy do wnetrza Ziemi”*®. Komiks The Searchers
stat si¢ Zrodlem inspiracji dla jednego z najwybitniejszych brytyjskich scenarzystéw
komiksowych - Alana Moore’a*, ktory wraz z rysownikiem Kevinem O’Neillem stworzyt o
wiele bardziej rozpoznawalny komiks pod tytutem The League of Extraordinary Gentelman.
O ile film Wild, Wild West z 1999 r. stat si¢ najbardziej znang ikong steampunka i jego
najbardziej rozpowszechnionym wizerunkiem, o tyle komiks The League of Extraordinary
Gentelman stat si¢ najbardziej znaczaca praca w obrebie fandomu steampunkowego”’. Zyskat
miano dzieta kultowego tuz po jego ukazaniu w 2003 r. Opowiada o grupie bohaterdéw, ktorzy
sprzymierzaja si¢, aby przeciwstawi¢ si¢ ztoczyncom planujagcym przeja¢ kontrole nad
Swiatem. Bohaterowie, o ktérych mowa to: Allan Quatermain (podroéznik z powiesci
Haggarda), Kapitan Nemo, Hawley Griffin (Niewidzialny Cztowiek z powiesci H. G.

Wellsa), dr Henry Jekyll (oraz jego alter ego - Edward Hyde z noweli R. L. Stevensona), oraz

K. Janicz, Komiks — ostani bastion Verne'a?, listopad 2001 [dostep 05.05.2015],
http://steampunk.republika.pl/bast04.html.

* Tamze.

*® Tamze.

*® Tamze.

* C. Gross, dz. cyt.
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Mina Murray (Mina Harker z ,,Drakuli” Brama Stokera)As. W komiksie pojawiajg si¢ takze
inne postacie literackie, takie jak Auguste C. Dupin (z opowiadan E. A. Poe), doktor Moreau
(z powiesci H. G. Wellsa), profesor James Moriarty (z utworéw A. C. Doyle’a) czy brat
Sherlocka Holmesa, Mycroft*®. Rok 1898, bedacy tlem wydarzen, ukazuje $wiat, w ktorym
historia poptyne¢ta innym nurtem — ,,imperium brytyjskie znajduje si¢ u szczytu potegi” a nad
Kanatem La Manche trwa budowa mostu®. Opowie$¢ graficzna w duzym stopniu
stylizowana jest na dziewigtnastowieczng kultur¢ popularng. Motywy wiktorianskie mozna
znalez¢ w roznych formalnych dodatkach, pelnigcych funkcje ,,0zdobnikéw”, takich jak
dziewigtnastowieczne biogramy tworcow, stopka redakcyjna stylizowana na afisz teatralny z
epoki, zwroty do czytelnika, ktore oddaja ,,popularng” wiktorianska umystowos¢ i bawig si¢
,forma dziewigtnastowiecznych wydawnictw dla mlodziezy (przy zachowaniu zreszta
charakterystycznego, paternalistycznego i szowinistyczno-seksistowskiego tonu)™'. Sa tez
reklamy stylizowane na fin de siécle®® (schylek wiecku XIX). Komiks zawiera mnostwo
encyklopedycznych odniesien do literatury brytyjskiej. Cieszy si¢ popularno$cig zarowno
wsérod czytelnikéw ,,niewtajemniczonych”, ktérzy czytaja go po prostu jako powiesé
przygodowa, jak i wsérdd znawcow literatury dziewigtnastowiecznej, a takze samej epoki
wiktorianskiej, oferujac zabawe w wychwytywanie wszelkich odniesien oraz W
rozszyfrowywanie postaci i sytuacji®. Dwie inne serie komiksowe bedace kreacja tego
samego autora zwigzane ze steampunkiem, to: Tom Strong z 1999 r. oraz Tom Strong’s
Terrific Tales z 2002 r. Wigcej uwagi poswigce im w rozdziale trzecim.

Innym przyktadem komiksowego crossoveru, utrzymanego w konwencji steampunka,
jest The Five Fist of Science z 2006 r., autorstwa amerykanéw Matta Fractiona i Stevena
Andersa. Jest to powies¢ satyryczna, ktora:

Wystawia do walki Marka Twaina, Nikol¢ Tesle i baronowa Bert¢ von Sutener, ktdrzy chca
sprzedaé straszliwa maszyne zniszczenia kupcowi gotowemu wyltozy¢ najwyzsza sume. Przeciwko nim

wystawia polaczone sily Thomasa Edisona, Guglielmo Marconiego, Johna Morgana oraz Adrew
Carnegie’a.

Wszystkie te postacie sg autentyczne.
O wiele wcze$niej, przed pojawieniem si¢ powyzszych komiksoéw, na przetomie lat 70-

tych i 80-tych w Anglii ukazata si¢ pierwsza publikacja czarno-biatej serii komiksowej The

*® K. Janicz, dz. cyt.
49 .
Tamze.
*® Tamze.
1B, Szleszynski, dz. cyt., s.255.
>? K. Janicz, dz. cyt.
3B, Szleszynski, dz. cyt., 5.259.
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Adventures of Luther Arkwright autorstwa Bryan’a Talbota. W po6zniejszym czasie pojawito

si¢ kilka kolejnych publikacji tej historii rysunkowej, ale najstynniejsza jest amerykanska

seria wydana w latach 1990-91>*

5955

. Dzieto to uznawane jest za ,,wspotczesng klasyke
komiksowa ", Autor komiksu wykorzystat koncepcje multiuniwersum, czyli ,,nieskonczonej
ilosci rownolegtych swiatow™®. Idea ta opiera si¢ na matematyce chaosu, a pisarzem
odpowiedzialnym za wniesienie jej do kultury masowej byt Michael Moorcock, przyjaciel
Bryana Talbota®”. Multiuniwersum, obok mozliwosci tworzenia alternatywnych wersji tego
samego $wiata, pozwala takze na ukazywanie, ,tego samego zestawu bohaterow (w tym
bohaterow zbiorowych) w réznych rolach i sytuacjach”Ss. Fabuta komiksu rozgrywa si¢ w
jednym przedziale czasowym — w roku 1984, jednak historia kazdego z nieprzeliczenie
wielkiej liczby rownoleglych $§wiatow potoczyla si¢ inaczej. Czytelnik poznaje niektore z tych
$wiatow dzieki zdolnos$ci tytulowego bohatera Luthera Arkwrighta, ktory moze si¢ miedzy
nimi przemieszcza¢. Wigksza cze$¢ akcji ma miejsce szczegolnie w jednym ze Swiatow:

Osig wydarzen jest §wiat o numerze 00.72.87, w ktorym wciaz potgzne sa Prusy — kolebka rewolucji
przemystowej, wtadajaca Indiami Rosja, Republika Francuska panujaca nad znaczna czeScig Afryki i
Austria. Staba i podzielona Ameryka nie odgrywa zadnej roli w §wiatowym porzadku. Anglig targa wojna
domowa pomigdzy zwolennikami monarchii, a bedacym u wiladzy purytanskim rezimem pod wodza

Cromwella. Grozba rojalistycznej rewolucji zmusza mocarstwa do interwencji, co konczy si¢ ich
ostateczng klgska™.

Dzieto Brytyjczykow lana Edingtona i D’Israeli’ego pod tytutem Scarlet Traces z 2002
r. przedstawia dalsze losy $wiata po nieudanej inwazji Marsjan z Wojny Swiatow H. G.
Wellsa. Z komiksu mozna si¢ dowiedzie¢, ze Imperium Brytyjskie na nowo odzyskato
Swiatowg potege dzigki poznaniu marsjanskiej technologii. Panujacy system opiera si¢ na
kolonializmie 1 sztywnym podziale klasowym. W komiksowym Londynie z poczatku XX-
tego wieku dorozkarze i Krolewska Kawaleria Przyboczna zastapione zostaly przez
przypominajace pajaki dziwaczne machiny. Drugi tom Scarlet Traces: The Great Game
wydany w 2006 r. przenosi akcje na Marsa. Tym razem to ludzko$¢ inicjuje inwazje na
Czerwong Planetg. Innym komiksem utrzymanym w konwencji steampunkowej, lecz w
duzym stopniu siggajacy do fantasy jest Girl Genius autorstwa Phila i Kaja Foglio, ktory

zaczat ukazywac si¢ w Internecie w 2005 r.

> K. Janicz, dz. cyt.

*® B. Baker, Steampunk graficzno-sekwencyjny: skromny przeglad podgatunku na polu powiesci graficznych [w:]
Steampunk, red. Ann VVanderMeer i Jeff VanderMeer, Lublin 2011, s. 329.

*° K. Janicz, dz. cyt.

* Tamze.

*® Tamze.

*° Tamze.
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Konwencj¢ steampunkowg wykorzystali tez tworcy gier wideo. Stylistyka nawigzujgca
do epoki wiktorianskiej i oryginalnej technologii stata si¢ interesujacym polem
eksperymentéw dla grafikow 1 artystow konceptualnych. Pierwsze gry siegajace do tej
stylistyki zacz¢ty powstawaé w latach 90-tych. Mozna tu wymieni¢ np. Space: 1889 - oparta
na grze fabularnej o tym samym tytule, The Chaos Engine, a takze Myst. Jedng z najbardziej
rozpoznawalnych gier tego typu jest Arcanum: Of Steamworks and Magick Obscura, gra RPG
taczaca elementy epoki rewolucji przemystowej z elementami $wiata fantasy. Przedstawia ona
swiat, w ktorym wysoko rozwinigta technologia jest w stanie konkurowa¢ z magig. Na
poczatku nowego tysigclecia zaczeto powstawac coraz wiecej gier utrzymanych w konwencji
steampunkowej. Sg to np. Syberia, Machinarium, Thief 2, Steambot Chronicles, Skies of
Arcadia, Jamestown: Legend of the lost colony i Rise of Nations: Rise of Legends. Wydaje
si¢, ze to wlasnie gry wideo, szczegdlnie te powstate po 2007 roku, najlepiej uchwycity
wizualny wymiar steampunka. Gra godng uwagi pod tym wzgledem jak seria Bioshock,
szczegllnie trzecia cze¢$¢ Bioshock Infinite — przedstawiajaca alternatywny $wiat poczatku
XX wieku. Akcja gry rozgrywa si¢ w miescie znajdujacym si¢ w przestworzach, unoszonym
przez ogromne sterowce 1 balony. Podobnie jak w dwoch poprzednich czesciach gry, ktérych
akcja miala miejsce w podwodnym $wiecie, podniebne miasto z trzeciej czesci jest swoista
antyutopig. Seria Bioshock zastuguje na miano gry steampunkowej nie tylko ze wzgledu na
charakterystyczng oprawe wizualng, lecz na poruszane zagadnienia spoteczne 1 polityczne,
ktore przywodzg na mysl pierwszych pisarzy fantastyki naukowej oraz pisarzy pierwszej
generacji steampunka. Innymi grami w klimacie steampunkowym o wysokich walorach
graficznych sa Dishonored oraz The Order 1886.

Oproécz gier wideo w kregach fanow steampunka popularne sg tzw. gry fabularne, ktore
sa swojego rodzaju zabawag towarzyska, polegajaca na odgrywaniu rdl fikcyjnych postaci.
Uczestnicy gry wspottworza fabule, rozgrywajaca si¢ wedlug okreslonego scenariusza, w
$wiecie istniejacym tylko w wyobrazni graczy. Przykladem polskiej gry fabularnej
nawigzujacej do steampunka jest Wolsung: Magia Wieku Pary.

Steampunk stat si¢ tez inspiracja w obrgbie muzyki. Koncerty zespolow takich jak
Marquis of Vaudeville, Abney Park, Veronique Chevalier, Amanda Palmer czy
Steampowered Giraffe przyciggaja ttumnie fanéw steampunka i podobnie jak konwenty
petlig funkcje integracyjng. Muzycy grajacy na scenie ubrani sg w stroje steampunkowe,
czasem towarzyszg im rozne rekwizyty, sama muzyka nie Stanowi jednak jakiegokolwiek

nowego gatunku muzycznego — najcze¢sciej jest to alternatywny lub industrialny rock.
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Wkrotce takze w obrgbie samego steampunka pojawito si¢ kilka odmian takich jak
dieselpunk czy clockpunk (clockworkpunk). Dieselpunk odnosi si¢ do utworéw, ktore takze
nawigzujg do przesztosci, ale w tym przypadku do lat 20-tych, 30-tych i 40-tych XX w., gdy
technologia opierata si¢ na silniku Diesla. Mozna w nich odnalez¢ charakterystycznego dla
okresu miedzywojennego ducha czasu zwigzanego z nastrojem epoki wynalazkow,
dekadencji i futurystycznego entuzjazmu. Stary tad zostat obalony z koncem Wielkiej Wojny
,uwazanej za ostatnia wojne przed wielka przysztoscia ludzkosci”®. W najlepsze prosperuja
,Kina, teatry, tramwaje, telegramy, telefony, radia, samoloty”m. Glownym stylem sztuki, do
ktorego nawigzuje dieselpunk jest juz nie secesja, lecz art déco. Przykladami filméw w
konwencji dieselpunka sg: Sky Captain and the World of Tomorrow oraz The Rocketeer
(Czlowiek-rakieta).

Clockpunk podobnie jak w tradycyjnym steampunku przedstawia spoleczenstwo
przedindustrialne, w ktorym dokonuje si¢ technologiczna rewolucja, z ta r6znica, ze kluczowa
role w tej rewolucji zamiast pary odgrywaja wynalazki bazujace na sprezynach i zegarach®.
Najbardziej obrazowym dzietem tej odmiany jest powies¢ Jay’a Lake’a Mainspring
przedstawiajaca wizj¢ zegarowego ukladu slonecznego z planetami okrazajacymi Stonce na
olbrzymiej przektadni zebate;.

W latach osiemdziesigtych steampunk przyciagnagl zainteresowanie subkultury
gotyckiej. Goci, oczarowani stylem neowiktorianskim, odcisneli piethno w szczegdlnosci na
modzie steampunkowej. Jest wiele podobienstw miedzy subkulturg gotycka a steampunkiem,

glownie w kwestii odrzucenia wspotczesnych standardéw estetycznych.

% Hasto: Dieselpunk [w:] Wikipedia. Wolna encyklopedia [dostep 05.01.2015],
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dieselpunk.

®1 Tamze.

62 ). Zeranski, dz. cyt.
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1.3. Steampunk jako estetyka

Badajgc zjawisko steampunka nie trudno natkngé si¢ na spory zwigzane z jego
definiowaniem. Nazywanie go wylacznie gatunkiem literackim lub subkulturg aktualnie
wydaje si¢ by¢ zupeklnie nieadekwatne, poniewaz ogranicza si¢ tym samym steampunk do
pewnych obszaréw jego obecnosci, nie traktujac go jednak cato$ciowo. Nie ma takiego
zagrozenia w przypadku, kiedy definiujemy steampunk jako pewna swoistg estetyke. W
srodowiskach zaréwno mito$nikow steampunka, jak i jego badaczy nie ma co do tego
zastrzezen. Wedlug angielskiego badacza Mike’a Pershon’a: ,,Rozumienie steampunka jako
estetyki pozwala na elastycznos¢, ktora jest konieczna do omawiania jego roznorodnych form
wyrazu”63. W zwigzku z powszechng zgoda odnosnie przytoczonej tezy, postanowitem
postawi¢ parg pytan i sprobowaé w tej pracy na nie odpowiedzie¢. Skoro steampunk jest w
istocie estetyka, co na to wskazuje? Czym si¢ ta estetyka przejawia? Jak funkcjonuje we
wspotczesnej popkulturze?

Wydaje sie, ze nawet dla osoéb niezaznajomionych blizej z koncepcja estetyczng tego
nurtu, lecz w jakim$ stopniu obserwujacych kultur¢ popularng, nie trudno wskaza¢ na jaki$
steampunkowy motyw i oznajmic: ,,to jest steampunk”. Mozna by wobec tego stwierdzié, ze
rozpoznanie motywow steampunkowych rownoznaczne jest z rozpoznaniem steampunkowe;j
estetyki. A jednak bez odpowiedniej wiedzy na temat tejze estetyki bardzo tatwo mozna
popetni¢ btad polegajacy na nieumiejetnosci rozrdznienia czym jest steampunk, a co jedynie
zawiera jego elementy. Nalezy takze oddzieli¢ to jak steampunk jest rozumiany przez fanow,
ktorzy sa zywo zainteresowani tym nurtem i chcieliby, aby pozostal niekomercyjny,
undergroundowy i w pewnym sensie elitarny od tego jak zostal on przetrawiony przez kulturg
masowa, ktora stosuje nieco inne zasady jego kategoryzacji ktadac nacisk na jego wizualno$¢
i eksponujac go w sposob wyrazisty. Obecnie estetyka steampunku nie tylko przenika
literature, film, komiks, sztuke 1 gry, lecz coraz cze$ciej znajduje swoje zastosowanie w
modzie, w wystroju wnetrz lub w projektowaniu przerdéznych przedmiotow.

Mozna powiedzie¢, ze steampunk stanowi charakterystyczng kompozycj¢, na ktora
sktadajg si¢ okreslone elementy i ktorg ustanawiajg okreslone zasady. Nie chodzi mi tu
wytacznie o aspekt wizualny. Steampunk wybiega o wiele dalej, obejmuje specyficzne watki,
motywy 1 treSci tematyczne, zawierajace si¢ w utworach literackich, filmowych, itd. Przede

wszystkim jest swojego rodzaju nurtem, tendencja w sztuce i w kulturze popularne;.

8 M. Perschon, The Steampunk Aestetic: Technofantasies In a Neo-Victorian Retrofuture, Edmonton 2012, s.64.
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Swiadczy o tym zaréwno jego zdolno$¢ komunikowania si¢ z tak wieloma rdéznymi
dziedzinami tworczosci, jak i1 rosngca popularno$é jego zastosowania. Zamiast opisywania
wielosci motywow steampunkowych bardziej pomocne w zrozumieniu estetyki steampunku
bedzie wydobycie jej esencji.

Mike Pearschon wnikliwie badajac  estetyke steampunku wyrdznit trzy
charakterystyczne dla niej elementy, ktore wystepuja w zdecydowanej wigkszosci utwordw
steampunkowych. Sa to: techno-fantasy, neowiktorianizm oraz retrofuturyzm. Znaczenie tych
neologizmoéw nie jest zazwyczaj jasne, dlatego postaram si¢ je rozszyfrowac. Tworczosé
steampunkowa si¢ga po tematy z zakresu science-fiction, kreuje niesamowite wizje statkow
powietrznych, przedziwaczonych machin napedzanych para, wehikulow i nawigzuje do
fantastycznych pomystow, jak podréz w czasie, czy podniebne miasta. Wizje te maja swoj
charakterystyczny kod, dzigki czemu mozna odrézni¢ steampunk od innych galezi fantastyki
naukowej, jak np. cyberpunk. Kod ten siega po atmosfere powiesci Juliusza Verne i Herberta
Georga Wellsa i generuje technologie alternatywne do wspotczesnie istniejacych. Czgsto
dzisiejsze urzadzenia elektroniczne sa w steampunku urzadzeniami mechanicznymi o
wybujatej konstrukcji z wielosci trybikow 1 kot zegbatych lub napedzanymi para. Oczywiscie
wiekszos¢ tych pomystow jest tak odlegta od rzeczywisto$ci, ze wywotuja jedynie usmiech na
twarzy kogos$, kto chciatby bra¢ je na powaznie. Jednak tworcy utwordw steampunkowych
czesto nie przestaja na wymyslaniu fantastycznych technologii, lecz sporo miejsca poswiecaja
wyjasnieniom jak te cuda technologiczne dziataja. Moga to by¢ trudne i skomplikowane
wyjasnienia (pseudo)naukowe, ktore wzbudzaja wrazenie prawdopodobienstwa, lecz w
istocie sa sprzeczne z prawami fizyki. Innym razem twoércy daja upust swojej wyobrazni,
przekonujac, ze dane zjawisko lub technologi¢ da si¢ uzasadni¢ w kategoriach naukowych,
lecz takiego uzasadnienia nie podaja. W jeszcze innym przypadku autorzy nie ukrywaja faktu,
ze stworzone w ich wizjach urzadzenia dziataja przy pomocy jakiej$ magicznej mocy lub
substancji — np. eteru. We wszystkich tych przypadkach pojawia si¢ wtasnie techno-fantasy:
gdy fizyczne prawa wszech§wiata nie nadajg si¢ do sformutowania odpowiedzi, na pytanie
dlaczego co$ dziata, wymyslana zostaje odpowiedz alternatywna64.

Kolejnym  elementem charakterystycznym dla  estetyki steampunku jest
neowiktorianizm, czyli nawigzywanie do epoki wiktorianskiej, gtownie w Wielkiej Brytanii,
ale takze w pozostatej czesci Europy. Trzeba tutaj zaznaczy¢, ze steampunk nie jest czyms$ w

rodzaju dostownego przenoszenia si¢ w czasie do XIX wieku, lecz jedynie odwotywaniem si¢

% M. Perschon, Technofantasy: Verne vs. Wells, “Steampunk Scholar”, 04.06.2010 [dostep: 06.06.2014],
http://steampunkscholar.blogspot.com/2010/06/technofantasy-verne-vs-wells.html.
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do tamtej epoki®. Zawlaszcza on jej styl i atmosfere. Czerpie inspiracje ze strojow, ktore sie
wtedy nosito, z dwczesnej architektury, przedmiotéw uzytkowych, a nawet z niektorych
wzorow osobowych i obyczajow. Nie mozna tu nie wspomnie¢ 0 maszynie parowej, bedacej
przedmiotem uwielbienia fanow steampunka. Takze inne wynalazki epoki wiktorianskiej
czesto znajdujg si¢ obszarze zainteresowania steampunka, ale najwazniejszy wydaje si¢ by¢
sam duch wynalazczosci, za ktorym tegsknig mitos$nicy tego nurtu. Wiele oséb przyznaje, ze ta
swojego rodzaju nostalgia, ktora przejawia si¢ zafascynowaniem wiekiem pary jest tez
roOwnoczesnie tgsknota za pewnym wyrafinowaniem, finezjg, misterno$cig w projektowaniu
przedmiotow, za wyszukaniem, elegancjg i subtelnoscig. W nostalgii tej bardzo wyrazny jest
aspekt estetyczny. Pojawia si¢ ona w reakcji na przyttaczajaca mase wspotczesnej technologii
telefonow komoérkowych, iPodow, przedmiotow bez ,,duszy”, pozbawionych wyjatkowosci,
wytwarzanych seryjnie i maszynowo. Prézno szuka¢ dzis wdzigku, ktory cechowat
przedmioty w XIX wieku. Fani estetyki steampunka chcieliby widzie¢ $wiat inaczej. Jest to
estetyka, w ktorej kroluje wyobraznia, jednak jak juz wspomniatem, wyobraznia ta nie jest
zupelie nieograniczona, musi trzymac¢ si¢ ram pewnego kodu, dzigki czemu wiadomo, zZe jest
to steampunk. Przyktadowo wedlug tego kodu rozwigzania elektroniczne zastgpuje si¢
rozwigzaniami mechanicznymi. Kryje si¢ za tym pewnego rodzaju fascynacja mechaniczng
maszynerig, w ktoérej mozna zobaczy¢ i ustysze¢ przektadnie oraz obracajace si¢ tryby, ktére
wyraznie kontrastuja z nasza wspotczesng technologia, w ktorej wszystko jest skrzetnie
ukryte w wygtadzonych urzadzeniach i potrzeba mikroskopu oraz wyksztatcenia, Zeby
dowiedzie¢ si¢ w jaki sposob co$ dziala.

Niektorym moze nasuwac si¢ pytanie, dlaczego, w zwigzku z tyloma nawigzaniami do
epoki wiktorianskiej, steampunk nie jest tozsamy z neowiktorianizmem? Steampunk od
neowiktorianizmu r6zni si¢ tym, ze nie jest wiernym nasladowaniem dziewi¢tnastowiecznej
stylistyki. Dodaje on elementy niehistoryczne, nowoczesne, a takze fantastyczne. Jest
swojego rodzaju postmodernistyczng hybryda, ktora nie tylko miesza przeszio$¢ z
przysztoscig, wplatajac elementy $wiata przedstawionego powiesci science-fiction, ale
miksuje takze roézne style, na co niemaly wplyw miata geneza tego nurtu nieoddzielnie
powigzana z cyberpunkiem, subkulturg gotycka oraz neowiktorianizmem.

W kontek$cie wspomnianego wymieszania dawnego z nowoczesnym mozna przej$¢ do
trzeciego punktu odniesienia estetyki steampunka, jakim jest retrofuturyzm. Sama nazwa tego

pojecia wyraza potaczenie dwoch zjawisk: estetyki retro z futurystycznymi koncepcjami. Jest

% M. Perschon, The Steampunk Aestetic. .., op.cit., s. 68.
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to funkcjonujacy w sztuce trend, ktory nawigzuje do tego jak $wiat przysztosci byt widziany
oczami wyobrazni ludzi zyjacych w poprzednich wiekach. Namiastk¢ niesamowitosci i
dziwacznos$ci wizji tego typu mozemy poczué¢ wybierajac si¢ do Narodowej Biblioteki
Francji, gdzie ,,mozna obejrze¢ rysunki z 1910 roku przedstawiajgce poczatek XXI wieku™:

W wyobrazeniu 6wczesnych rysownikéw dzisiejsze miasta mialy by¢ strzezone przez
uskrzydlonych policjantéw, ktorzy beda kara¢ pilotow §migtowcow za tamanie przepisow ruchu
powietrznego. W szkotach miaty si¢ znajdowac potgzne maszyny, bogate w wiedz¢ z ksigzek.
Szkolny dyzurny krecitby korba, przelewajac zawarto$¢ lektur poprzez specjalne stuchawki do
uczniowskich gtéw. Nieco trafniejszym pomystem byta wizja syntetycznego jedzenia, ktorym
mieliby$my sig dzi$ posila¢®.

Opierajagc si¢ na tych wizjach tworcy steampunkowi kreujg historie alternatywne i
utopie, w ktérych urealnione zostaly szalone wyobrazenia, zaczerpnigte z przesziosci,
dotyczace zycia, wynalazkow, wygladu miast i innych dziedzin. Jednak o ile
dziewigtnastowieczni rysownicy 1 inni wizjonerzy z przeszto$ci ksztattowali swoje
wyobrazenia w oparciu o to, co bylo juz im znane, a wigc o ,,rozwigzania dostepne w ich
czasach” o tyle steampunkowcy czynig na odwroét i ,,nowoczesnos$¢ przepuszczajg przez filtr

»87 " Retrofuturyzm steampunkowy jest specyficzny — stara sic realizowaé

epoki pary
dziewietnastowieczne aspiracje, ale jest takze proba odpowiedzi na spekulacje jak wygladatby
Swiat gdyby historia potoczyta si¢ w innym kierunku rozwoju. Wzorowym przyktadem tak
rozumianego retrofuturyzmu jest Maszyna roznicowa — powie$s¢ amerykanskich pisarzy
Bruce'a Sterlinga 1 Williama Gibsona, ktora zapoczatkowata nurt steampunkowy w
literaturze.

Estetyka steampunka, w kazdej dziedzinie, ktdrg eksploruje, szczegélnie w literaturze,
bardzo wyraznie przejawia sposob obrazowania typowy dla nowoczesnej literatury
popularnej, prowadzacej dialog z wickiem XIX. Sposob ten polega na wykorzystaniu
najbardziej charakterystycznych znakow tego stulecia przy jednoczesnym odcigciu ich od
szerokiego kontekstu historycznego. Wedlug niektorych historykéw dziewigtnastowiecznej
literatury taki zabieg oderwania konkretnych elementéw od caloéci sprawia, ze niemozliwe
jest ich pelne zrozumienie, a efektem jest stereotypowe przedstawienie XIX wieku oraz

zatracenie wieloznacznos$ci 1 wieloglosowosci na rzecz ,,piecknego obrazu” przesigknigtego

nostalgquB. Operacja ta jest typowa dla postmodernistycznej strategii estetyzacji

% J. Repetto, Gadzety z duszq, ,,Focus.pl. Poznaé i zrozumieé $wiat”, nr 11/2009, 16.11.2009 [dostep:
08.06.2014], http://www.focus.pl/technika/gadzety-z-dusza-6784.

®7 Tamze.

%8 L. Ksiazyk, Nowi barbarzyicy. Tworcy tzw. pokolenia ,.bruLionu” i fin de siécle [w:] Przerabianie XIX wieku,
red E. Paczoska i B. Szleszynski, Warszawa 2011, s. 132.
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rzeczywistoéciGg. Umberto Eco w celu scharakteryzowania istoty powiesci popularnych
postugiwat si¢ terminem kliszy (cliché) na okre$lenie bez konca powracajacych motywow,
pomystow 1 roznych elementow zaznaczajacych swoja obecnos¢ w tego rodzaju
powieéciach70. Co prawda poszczegolne klisze nie sg dla czytelnika materiatem z pierwszej
reki — odpowiadajg one na jego oczekiwania, zwigzane z powtarzaniem tego, co juz znane.
Cliché dotycza nie tylko powiesci popularnych, ich wystepowanie jest nagminnie stosowang
cechg oraz punktem oparcia catej wspodtczesnej kultury popularnej. Najbardziej uzyteczna
funkcjg klisz jest tatwos$¢ rozpoznania ich przez odbiorce. Bedac symbolami okreslonego
czasu 1 przestrzeni, umieszczane sg poza kontekstem tego czasu i przestrzeni, co nie stanowi
problemu w ich identyfikacji, poniewaz charakteryzuja si¢ one ,,natychmiastowos$cig
znaczenia”. Klisze w zaden sposob nie przyczyniajg si¢ do realnego zrozumienia historii, do
ktérej odsylaja, poniewaz traktuja ja powierzchownie i stereotypowo, kreujac co§ w rodzaju
nostalgicznej kolekcji. Sa elementami gotowymi 1 zastyglymi, a jednoczes$nie niezwykle
trwalymi i wyrazistymi. W steampunku nie trudno zaobserwowa¢ obecnos¢ takich klisz. Sg
nimi nie tylko elementy kompozycji i rekwizyty z epoki, takie jak: parowozy, sterowce,
zabytkowe automobile, spowite dymem fabryki, dystyngowane damy w gorsetach i
dzentelmeni w cylindrach lub ikony takie jak Tesla i Edison, ale takze motywy fabularne, np.
szalony naukowiec, ktory chce wykorzystaé swdj wynalazek do niegodziwych celow,
bohaterowie wpedzeni w tarapaty, porwania i pos$cigi, romanse, podréz do nieznanych,
nieucywilizowanych krain. Kliszami sa tez odwotania do pewnych archetypéw postaci z
dziewigtnastowiecznych powiesci detektywistycznych, przygodowych czy literatury grozy.
Zapozyczane przez steampunk klisze sg czesto modyfikowane 1 wprowadzane w nowy,
nieznany kontekst. Fakt ten nie wplywa jednak na ostabienie ich rozpoznawalnosci.
Konstrukcja bazujaca na kliszach jest na tyle przystgpna, Zze nie wymaga od odbiorcy
szczegblnych kompetencji w postaci wiedzy historycznej 1 literackiej, a odbidr utworu nie
sprawia problemow interpretacyjnych”. Tworcy tych utwordw:
Korzystajg z tradycji w sposob konsumpcyjny, uzywajac tego, co dostepne, nie po to, aby
ja poznawaé, wzbogacaC czy prowadzi¢ dialog z przeszloscia. Tradycja literacka jest jak

supermarket — wszystko stoi na potkach, a my wybieramy to co jest nam aktualnie potrzebne, albo
to, czemu nie potrafimy si¢ oprze¢, bo jest ladne, smaczne czy tez zabawne %,

% Tamze

U. Eco, Superman w literaturze masowej, ttum. J. Ugniewska, Warszawa 1996, s. 130.

™ M. Kosmala, Kryminalne retroswiaty [w:] Przerabianie XIX wieku, red E. Paczoska i B. Szleszynski,
Warszawa 2011, s. 228.

"2 B. Kaniewska, Powies¢ czy tekst meta, [w:] Postmodernizm po polsku?, red. A. Izdebska, D. Szajnert, L6dz
1998, s. 78.
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Odtézmy na razie na bok warstwe tekstualng estetyki steampunkowej 1 przyjrzyjmy si¢
samej warstwie wizualnej. Z literatury i sztuki steampunk przeniést si¢ do zycia codziennego
i stat si¢ charakterystycznym stylem. Na postrzeganie strojow, przedmiotow i w ogole
krajobrazu utrzymanego w tej stylistyce wptyneto zainteresowanie si¢ nig mody 1 przede
wszystkim kultury masowej. Moje badania wykazaty, ze taki obrot rzeczy nie spotkat si¢ z
uznaniem czg¢$ci fanow steampunka. Znajduje pewien rozdzwigk pomigdzy tym jak estetyka
dotychczas funkcjonowata w sztuce oraz w wyobrazeniach fandéw, a tym jak przedstawiana
jest obecnie, gdy ulegla skomercjalizowaniu. Chodzi tutaj m.in. o to, ze steampunk w wersji
masowe] zostal wyeksponowany w sposob ,,przypudrowany”, wyrazisty i efekciarski, co
spowodowato, ze w rozumieniu wielu ludzi jego estetyka ogranicza si¢ wyltacznie do
wygladu, a elementem przyciggania zainteresowania steampunkiem stal si¢ argument, ze co$
jest tadne w tej stylistyce. Wielu fanow krytykuje takie podejscie. Popularne staty si¢ tez
zabiegi postarzania przedmiotow polegajace np. na taczeniu klawiatury komputera z
zabytkowg maszyng do pisania lub skrzyzowaniu zabytkowego radia z odtwarzaczem MP3.
Wazniecito to dyskusje, czy tego rodzaju kreacje ,,traktowac jako dziedzing sztuki czy zabawe
konwencjami”73. Przeciwnicy takich dziatan reprezentuja rozumienie zaktadajace, ze w
steampunku bardziej chodzi o to, zeby co$ byto funkcjonalne niz, zeby tadnie wygladato. Co z
tego, ze jaki$ designerski przedmiot lub wystrdj ozdobiony jest mnostwem trybikdéw, skoro i
tak do niczego one nie stuzg?

Wiele osob uwaza, ze sztuka nie jest przerobienie nowoczesnego przedmiotu na starg
modle, lecz stworzenie od podstaw urzadzenia, opartego na technologiach dostepnych na

przetomie XIX i XX wieku. Z takiego zalozenia wyszedt Tom Sepe, tworca pierwszego skutera
parowego’.

Oczywiscie mozna by na ten temat wiele dyskutowaé, opinie fanoéw tez sg bardzo
rozbiezne. Mozna jednak zrozumie¢, ze tego typu oburzenie jest spowodowane pojawianiem
si¢ przesady, tandety oraz kiczu towarzyszacym przedostawaniu si¢ steampunku do
mainstreamu. Mike Perschon wyszedl z zatozenia, ze ,,steampunk stat si¢ swoistg naktadka,

pozwalajaca »steampunkowac« niemal wszystko”75.

Powszechne stato si¢ znajdowanie
motywow steampunkowych w roznych filmach, serialach, komiksach itp. Zapomina si¢
jednak, ze czesto takie skojarzenie nie bylo wcale zatozeniem tworcoOw, a sama tworczo$¢ nie
ma wiele wspdlnego z tym nurtem. Tutaj wracam do tezy, ktora postawilem na poczatku:

czym innym jest steampunk, a czym innym kreacja zawierajaca tylko pewne elementy

73 J. Repetto, dz. cyt.
™ Tamze.
™® Tamze.
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nawigzujace do tej estetyki. W ostatnim jednak czasie da si¢ zauwazy¢, ze producenci i
wytworcy $wiadomie i celowo stylizuja swoje dziela na steampunk, eksperymentujac i
przenoszac go na rozne plaszczyzny. W jednym z artykutlow Nowej Fantastyki mozemy
przeczytac:

Silg estetyki steampunkowe;j jest (...) jej niejednolito$¢ i spore zdolno$ci adaptacyjne - niezwykle

fatwo przenies¢ ja na grunt jakiegokolwiek gatunku literackiego czy filmowego, co udowadniaja
ostatnie wybryki Hollywoodu®.

Efektem tych zabiegdéw jest oderwanie si¢ steampunku od jego ,,naturalnej” scenerii i
wkroczenie w obszary amerykanskiego westernu, powieSci awanturniczych czy
wiktorianskiego kryminatu, czego dowodem sa produkcje filmowe takie jak: Bardzo Dziki
Zachod z 2000 roku, Trzej muszkieterowie z 2011 roku, czy Sherlock Holmes z 2010 i 2012
roku.

Moda w stylistyce steampunkowej to kreatywne potaczenie stylu retro, wiktorianskiej
elegancji 1 arystokratyczno$ci z retrofuturystyczng cudaczno$cia 1 ekstrawagancja.
Charakterystyczne dla ubioru sg tutaj cigzkie, masywne buty, opinajace sylwetke gorsety
przyozdobione metalowymi mechanizmami, r6znego rodzaju skorzane uprzeze, cylindry, na
ktorych zawisaja kunsztownie zdobione gogle, pelne $rubek i sprezynek zegarki, fraki,
kamizelki, ozdobne mankiety, wszelkiego rodzaju sprzaczki i klamry. Wszystkie ozdoby sa
najczesciej utrzymane w ,typowych dla steampunkowej estetyki odcieniach bragzu — od
ruchomych skrzydel przez grawerowane kompasy az po imitujace protezy rekawice, noszone
przez odzianych w arystokratyczne szaty jegomosci”’’. Bardzo wazne sa detale, ktore
decyduja o calo$ci. Zaopatrzenie si¢ w taki stroj jest wyzwaniem niezwykle kosztownym,
szczegblnie, gdy kogo$§ marzeniem jest upodobnienie si¢ do idealnie wystylizowanych
modelek ze steampunkowych sklepow internetowych. Jednak tradycyjni fani tej estetyki sg
przeciwnikami kupowania, dlatego preferuja samodzielne projektowanie i wytwarzanie
strojow, co wymaga od nich niebagatelnych umiejetnosci. Pomimo zZe raczej rzadko widzi si¢
tak ekstrawaganckie stroje na ulicy, nie oznacza to braku popularno$ci tej mody. Jej
zwolennicy orientujg si¢ jakie okazje sg odpowiednie do tego, aby pojawi¢ sie w takiej

kreacji.

"6 B. Czartoryski, Para buch, kota w ruch. Steampunk w kinie, ”Kill all movies”, 04.01.2012 [dostep:
08.06.2014], http://killallmovies.blogspot.com/2012/01/para-buch-koa-w-ruch-steampunk-w-kinie.html.
7 J. Repetto, dz. cyt.
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llustracja 2. Stroje w estetyce steampunka, fot. Martin SoulStealer,
https://lwww.flickr.com/photos/soul_stealer/8144713963/, dostep: 17.08.2015.

Oprawa wizualna tekstow w duchu steampunka czgsto nawigzuje do stylu secesji, we
Francji i krajach anglosaskich nazywanym Art Nouveau. W komiksach i powiesciach
graficznych czesto zardbwno czcionka, jak i ilustracje przypominajg wyglad gazet z okresu
epoki wiktorianskie;j.

Wplywom steampunka ulega rowniez architektura. Arts et Métiers jedna ze stacji metra
w Paryzu zostala w 1994 roku przebudowana na podstawie projektu belgijskiego tworcy
komiksoéw Frangois Schuitena. Wyglad stacji metra nawigzuje do wnetrza podwodnego okretu
Nautilus kapitana Nemo z powiesci Juliusza Verne'a 20 000 mil podmorskiej zeglugi. W
pokryte miedzig $ciany wbudowane sg okna todzi podwodnej, a z sufitu zwisaja ogromne kota
zebate. Innym przyktadem jest Wodna Wieza — restauracja w Pszczynie na Slasku mieszczaca
si¢ w nieczynnej wiezy cisnien. Wtasciciel restauracji, Wojciech Kania przebudowal wieze
nadajac jej prawdziwie steampunkowy klimat. Wnetrze przepelnione jest rozmaitymi
mechanizmami, trybikami, miedzianymi rurami i innymi akcentami nawigzujagcymi do

rewolucji przemystowe;.
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llustracja 3. Paryska stacja metra Arts et Métiers, http://insideology.com/2012/06/07/metro-de-paris-a-
bit-of-jules-verne/, dostep: 20.08.2015.

U niektorych oséb zamitlowanie do estetyki steampunkowe;j jest tak wielkie, ze decyduja
si¢ oni na przerobienie swojego pokoju lub nawet catego mieszkania na wzor tej estetyki.
Aranzacja wnetrz imitujaca styl steampunkowy wykorzystuje elementy dekoracyjne
nawigzujace do mechaniki: kota zgbate, $ruby, ré6zne mechanizmy, zelazne rury, czgsci
miedziane, metalowe, czy wykonane z brazu. Meble, najczesciej antyczne, wykonane sg z
ciemnego drewna i skory. Wnetrza dopelniajg charakterystyczne akcenty, takie jak stare mapy
podroznicze, globusy, zegary. Czasem drzwi i okna wykonane sg tak, aby nasuwaly
skojarzenia z wngtrzem todzi podwodnej lub sterowca.

Steampunkowi przy$wieca idea uczynienia ze zwyklych przedmiotéw codziennego
uzytku fantazyjnych dziet sztuki. Niecodzienny design bazujacy na fikcyjnych wizjach i
spekulacyjnych wyobrazeniach zostat wykorzystany przez projektantow 1 producentow
gadzetow. Popularnos¢ estetyki steampunka jest dobitnym przykladem zwrocenia si¢
popkultury w stron¢ postmodernizmu. Nie chodzi tutaj wytacznie o liczne odwotania i
zapozyczenia z roznych dziel, stylow i gatunkéw. Wizualnos$¢ i styl wydaja si¢ by¢ w tej
estetyce najwazniejsze, to za§ koresponduje z postmodernistyczng sytuacjg, w ktorej obrazy

dominujg nad narracja. Steampunk dla wielu osob staje si¢ czyms$ atrakcyjnym i pozadanym
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przez wzglad na jego wyglad zewnetrzny 1 stylistyke, nie za$§ na uzyteczno$¢, powigzane z

nim idee, czy inne cechy.

llustracja 4. Wystrdj wnetrza w estetyce steampunkowej, http://www.odditycentral.com/news/new-york-
steampunk-apartment-can-be-yours-for-1750000.html, dostep: 20.08.2015.

Omawiana estetyka nie powstata przypadkowo. Uwazam, ze ztozylo si¢ na to wicle
czynnikow 1 trendow, ktore w pewnym czasie byly aktualne. Natozenie si¢ na siebie tych
czynnikow, trendow oraz skrzyzowanie ich ze sobg przyniosto efekt w postaci estetyki
steampunka, ktéra znajduje uznanie wsrod wspotczesnych odbiorcéOw i konsumentow. W
dzisiejszych czasach, ludzie pragna podejmowac indywidualne decyzje odno$nie tego w jaki
sposéOb si¢ ubiera¢, podlug jakiego stylu zy¢ i jakimi przedmiotami si¢ otacza¢. Znaczenie
zyskaly wiec réznego rodzaju mody, style i formy estetyczne. Steampunk jest tylko jedng
opcja, wsrdd wielosci innych opcji na wspotczesnym ,targu osobliwosci”, ktéra mozna

wybraé, by wyrazi¢ wlasng indywidualnosc.
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Rozdzial 2

2.1. Nostalgia za wiekiem pary

Kluczem do zrozumienia fenomenu popularnosci nurtu steampunkowego jest kategoria
nostalgii. Badania prowadzone na tym polu oraz liczne deklaracje fanow steampunku
potwierdzaja, ze wzrost zainteresowania estetykg steampunkowa, a takze pewnymi
zwiazanymi ze steampunkiem ideami, takimi jak DIY"®, jest wynikiem ulegania szczeg6lnego
rodzaju nostalgii za wiekiem XIX, zwlaszcza za czasem, ktory w Wielkiej Brytanii zapisat si¢
w dziejach pod nazwa epoki wiktorianskiej. Czynnikiem wzniecajacym owa nostalgi¢ sg w
glowne] mierze wzgledy estetyczne. Nostalgia za wiekiem pary jest nietypowa, gdyz
odznacza si¢ brakiem doswiadczenia — odnosi si¢ do przesztosci, ktorej mitosnicy
steampunku nigdy bezposrednio nie doswiadczyli. Fani tego nurtu t¢sknia za epoka
wiktorianskg dysponujac jedynie zaposredniczong wiedza na temat tego okresu. Arjun
Appadurai nazywa to zjawisko nostalgia fotelowa (armchair nostalgia)’®. Nie jest ona
wynikiem ani jednostkowej empirii, ani zbiorowej historycznej pamigci. Obecnie jest to do§é
czeste zjawisko. Wielu ludzi znajduje szczegdlne upodobanie, czy nawet fascynacje, bardziej
lub mniej odleglymi okresami historycznymi. Pragng oni znalez¢ si¢ w rzeczywistosci
minionego czasu 1 utozsamiaja si¢ w jaki§ wyobrazony sposob z zyjacymi wtedy postaciami.
Towarzyszy temu przekonanie, Ze urodzili si¢ w niewlasciwym momencie historycznym i ze
przeszio$¢ byta pod pewnym wzgledem lepsza od terazniejszosci. Niezgoda na zastang
rzeczywisto$¢ 1 nadmierne zainteresowanie $wiatem wyobrazonym moze mie¢ charakter
eskapistyczny. Nostalgicy moga podejmowa¢ wysitki utrzymania przy zyciu przeszioécigo.
Uwidacznia si¢ to na przyklad w praktykach kolekcjonerskich. Przezytki, rupiecie, starocie,
wszelkie sprzety 1 przedmioty z minionego stulecia petnigce funkcje sentymentalng zaczynajg
znika¢ z domow, zastegpowane przez nowoczesne zamienniki. W niewielu przypadkach rzeczy
z innej epoki ratowane sg przez wrazliwe jednostki, ktore twierdza, Ze odnajdujag w nich duszg
1 osobowos¢. Wigkszos¢ milo$nikow steampunku postgpuje w ten sposob. Szukaja oni

antykow, starych fotografii 1 innych znakéw przemijajacej przeszlosci nie tylko na

" DIY (Do It Yourself) to idea naktaniajaca do majsterkowania i wlasnorecznego wytwarzania réznych przed-
miotow. DIY jest pewnego rodzaju forma buntu wymierzonego w masowy rynek, ktory wytwarza produkty
fabrycznie. Zob. rozdz. 2.2. Praktyki Fanow, s. 44.

" A. Appadurai, Nowoczesnosé bez granic. Kulturowe wymiary globalizacji, przekt. Z. Pucek, Krakow: Univer-
sitas 2005, s. 118.

8 A. Rozycka, Wspélczesna nostalgia w obliczu globalizacji, ,Kultura, Historia, Globalizacja” 2014, nr 16,
http://www.khg.uni.wroc.pl/files/14 khg 16 Rozycka t.pdf [dostep: 26.06.2015], s.183.
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zakurzonych strychach, ale takze na pchlich targach, w sklepach z antykami i w innych
mozliwych miejscach ochraniajac je przed zniszczeniem i zapomnieniem. Osoby ulegajace
nostalgii podejmujg takze proby reanimacji przesztosci. W przypadku fanow steampunku
proby te polegaja na konstruowaniu réznego rodzaju przedmiotow i1 urzadzen wzorowanych
na dziewigtnastowiecznych lub na przerabianiu nowoczesnych sprzetéw tak, aby wygladaty
na przestarzale.

Cho¢ mozna sadzi¢, ze wiek XIX nie jest odlegly historycznie od XXI, jego obraz coraz
bardziej r6zni si¢ od obrazu wspodiczesnosci 1 z dzisiejszej perspektywy staje si¢ on czyms$
coraz bardziej obcym, co jednocze$nie czyni go ciekawym i atrakcyjnym. Popularnos¢
zyskuja sobie style takie jak retro czy vintage. Te¢sknota za wiekiem pary w steampunku
obejmuje wybrane aspekty wieku XIX, ktore sg dla fanow bardzo istotne. Nie chodzi wigc
tutaj o che¢ przeniesienia si¢ w czasie, lecz o pragnienie przywrocenia wyszczegdlnionych
elementow przesztosci, ktore w przekonaniu fanéw zostaty utracone. Nalezy mie¢ na uwadze
fakt, ze jest to strata nigdy nie doznana, w wielkim stopniu wykreowana i wyimaginowana,
bazujaca raczej na wyobrazaniu sobie tego, co moglto mie¢ miejsce, a nie na wiedzy o tym, co
rzeczywiscie si¢ wydarzylo. Charakterystyczne dla nostalgii jest to, Zze ulegajace jej osoby
posiadaja wyidealizowang i selektywng wizj¢ przesztosci. Nostalgicy sklonni sg do
ignorowania i naginania faktow, co jest wynikiem tego, ze nostalgia ma nie racjonalny, lecz
uczuciowy charakter®. Kierujac si¢ uczuciem nierzadko popadaja oni w eskapizm, nie
zwazajac na realia Zycia codziennego. Warto jednak w wigkszym stopniu skupi¢ si¢ na
przyczynach nostalgii niz na jej objawach, poniewaz ,cho¢ przedmiotem nostalgii jest
przeszto$¢, mowi ona duzo na temat terazniej szosei”®.

Wedlug danych zebranych przez historyka Jamesa H. Carrott’a 1 futuryste Briana
Davida Johnsona, opublikowanych w ksigzce Vintage Tomorrows, badana od 1987 roku
aktywnosc¢ kulturowa zwigzana ze steampunkiem, obejmujaca utwory pisane prozg, komiksy,
powiesci graficzne, telewizje, film, gry 1 muzyke, pozostawata na niskim poziomie az do 2007
roku, kiedy to nastgpit jej gwaltowny 1 nieoczekiwany wzrost, ktory trwa do dzisiaj 8, Nagly
skok zainteresowania tym nurtem jest do$¢ zastanawiajacy, nie nalezy jednak lekcewazyc
faktu, na ktory zwrocita uwage Solange Kiehlbauch, ze ,,zmiana ta nastapita w czasie, kiedy
wyszly iPhony, Kindle i Android — wynalazki, ktére radykalnie zmienity nasz sposéb Zycia i

postrzegania technologii [This change occurred around the time the iPhone, Kindle, and

*! Tamze, s. 193.

8 Tamze, s. 192.

8 J. H. Carrott, B. D. Johnson, Vintage Tomorrows. A Historian And A Futurist Journey Through Steampunk
Into The Future of Technology, Sebastopol: Maker Media, Inc, 2013, s. 9.
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Android came out — inventions that dramatically altered our way of life and perception of

technology]”®

. Wielu badaczy, w tym historyczka Rebbecca Onion, dowodzi, ze wzrost
popularnoéci steampunku jest reakcja na wspolczesna technologie®, ktéra w codziennym
uzytku stala si¢ dla wielu ludzi nudna i otgpiajgca. Niektorzy odczuwajg potrzebe oderwania
si¢ od jej przyttaczajacego oddzialtywania 1 z nutg nostalgii spogladajg w kierunku czasow, w
ktorych byla ona inna — prostsza, ale bardziej ludzka i intrygujaca. Solange Kiehlbauch
twierdzi, ze ,,steampunk jest buntem nie tylko przeciwko wspotczesnej technologii, ale takze
przeciwko spoteczenstwu, ktore staje si¢ tak nudne 1 odlgczone jak urzadzenia, ktore
produkuje [steampunk represents a rebellion not only against contemporary technology, but
also against a society that is becoming just as dull and disconnected as the devices it
produces]”®. Postep technologiczny nie zachwyca juz tak bardzo jak kiedys, stal sie czyms
powszechnym i oczywistym. Steampunk stara si¢ odzyskac poczucie grozy i zdumienia, ktore
ludzie epoki wiktorianskiej odczuwali podczas pierwszej rewolucji przemysiowej87.

Aby zrozumie¢ atrakcyjno$¢ technologii steampunkowej, nalezy poréwnaé ja do
technologii wspolczesnej i wskaza¢ na znaczaca roznice miedzy nimi. Technologia XXI
wieku charakteryzuje si¢ tym, ze jej produkty sa gladkie, l$nigce, znormalizowane,
ustandaryzowane, mate, niedostepne i trudne do zrozumienia. Wewnatrz skrzetnie
zapieczetowanych pudetek odbywaja si¢ niewidoczne procesy. Czesci sktadowe technologii
nawigzujacej do wieku pary sg za$ duze, oryginalne, ekscentryczne 1 dostgpne. Odslaniajg
zasady dziatania urzadzen, niczego nie ukrywajac i1 nie miniaturyzujac. Poruszajace si¢
przekladnie, zgbatki 1 tloki mozna dostrzec bez przyrzadow optycznych. Milosnikami
steampunku bardzo czgsto sa majsterkowicze, ktorym niebywalg satysfakcje sprawia
konstruowanie urzadzen, reperowanie ich lub manipulowanie przy nich. Sg oni niezadowoleni
z faktu, ze obecna technologia jest skonstruowana tak, ze jej uzytkownicy nie sa w stanie
obcowa¢ z nig W analogiczny spos()bgg. Coraz wigksza zlozono$¢ i zaawansowanie
najnowszej technologii doprowadza do tego, ze dla przecigtnego cztowieka naprawa lub
modyfikacja urzadzen, z ktorych korzysta, nie jest tatwa, a ,,nawet zadanie tak proste, jak

wymiana baterii iPhone’a wymaga wycieczki do sklepu firmy Apple [even a task as simple as

# S, Kiehlbauch, Man and Machine in the World of Steam: The Emergence of Steampunk as a Cultural
Phenomenon, ,,The Forum: Journal of History” 2015, tom 7, nr 1,
http://digitalcommons.calpoly.edu/cgi/viewcon-tent.cgi?article=1114&context=forum [dostep 08.06.2015], s. 84.
8 Zob. R. Onion, Reclaiming the Machine: An Introductory Look at Steampunk in Everyday Practice, “Neo-Vic-
torian Studies” 2008, nr 1, http://www.neovictorianstudies.com/past_issues/Autumn2008/NVS%201-1%20R-
Onion.pdf [dostep: 08.06.2015].

8 Tamze, s. 85.

8 Tamze.

8 Tamze, s. 86.
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changing an iPhone battery requi-res a trip to the Apple store]”®

. W tym sensie ludzie stali
si¢ wyobcowani ze swojej technologii, a co za tym idzie — pozbawieni pelnej wladzy nad nia,
co tylko mogto wzmoc nostalgie za prostszymi rozwigzaniami technologicznymi z wiekéw
minionych. W steampunku to ,,indywidualne jednostki sa panami swoich narzedzi, a nie na
odwrét [individuals are ma-sters of their tools rather than the other way around]”®. Idea ta
dla niektorych oséb — przyzwyczajonych do niemozno$ci zglebienia tajemnic dziatania
urzadzen, ktorych uzywa si¢ na co dzien — jawi si¢ jako §wieza i atrakcyjna. Rebbecca Onion
twierdzi, ze:
[...] zwolennicy steampunku postrzegaja nowoczesng technologi¢ jako agresywnie nieprzenik-
niong dla przecigtnej osoby i pragna powrotu do wieku, kiedy — ich zdaniem — maszyny byly uchwytne,

dostrzegalne, widoczne, omylne, a przede wszystkim dostepne®.

Mitosnicy steampunku cenig sobie cos$, co mozna by nazwaé ,,czysta przyjemnoscig
zrozumienia [the pure pleasure of understanding]” maszyny w akcie obcowania z nig®.
Przyjemno$ci tego rodzaju mozna doswiadczy¢, gdy mechanizm urzadzenia jest dla
cztowieka w peini poznawalny, a wigc nie skrywa w sobie mglistych tajemnic osiggalnych
tylko dla nielicznych. Dazenie do pelnego zrozumienia, jak i wiara w to, ze jest ono
rzeczywiscie mozliwe, wyraznie wspotgra z aspektami mysli wiktorianskiej. Fani steampunku
zwracaja tez uwage na fakt, ze niemal wszyscy ludzie sa dzi§ zalezni od udogodnien
technicznych. Sytuacja taka sprawia, ze zanika w ludziach pomystowos¢, a zycie codzienne
traci swoj urok, skrywajacy si¢ w drobnych czynno$ciach, np. podczas czytania przy swietle
lampy lub $§wiecy. Milo$nicy steampunku uwazajg, ze zglebiajagc wiedze na temat tego jak
ludzie zyli ponad sto lat temu, mozna wyciaggna¢ pouczajagce wnioski odnosnie
wspotczesnoscei 1 ewentualnej przysziosci.

Przywotani na poczatku tego rozdziatu James Carrott i Brian Johnson przeprowadzili
szereg wywiadow z autorami, artystami, pionierami 1 entuzjastami zwigzanymi ze
steampunkiem, aby zrozumie¢ wzrost popularnosci tego nurtu. Wszyscy badani wyrazili
podobne opinie na temat tego, czego brakuje w dzisiejszej technologii. To, co chcieliby, aby
si¢ w niej zawieralo, mozna sprowadzi¢ do trzech czynnikoéw: humorystycznego,

historycznego i ogélnoludzkiego (humor, history, and humanity)*®*. Wediug badaczy

¥ Tamze.

% Tamze.

9! przektad whasny za: ,,steampunks see modern technology as offensively impermeable to the everyday person,
and desire to return to an age when, they believe, machines were visible, human, fallible, and above all,
accessible”. Tamze.

% R. Onion, dz. cyt., s. 144.

% 3. Kiehlbauch, dz. cyt., s. 86.
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steampunk gloryfikuje te witasnie atrybuty, dzigki czemu odnajduje swoje uznanie wsrod tak
wielu osob. Urzadzenia konstruowane przez zwolennikéw steampunku tacza w sobie
elementy futurystyczne z wyidealizowang estetyka starego $§wiata. Wielbiciele steampunku
widza w nich unikalng osobowos$¢, ktorg prozno bytoby szukaé¢ w dzisiejszych iPhone'ach,
iPodach i Mac-Bookach. Czynnik humorystyczny mozna wedlug Carrotta i Johnsona
odnalez¢ w samej konstrukeji tych urzadzen, ktorag cechuje ekscentrycznos¢ i dziwaczno$c, a
takze to, ze jest ona zgodna z zachciankami tworcy, jakkolwiek nieracjonalne by one byty.
Wyrazne odwotania do dziewietnastowiecznej mechaniki lub wiktorianskich motywow
odnoszg si¢ do czynnika historycznego za$ sita tworcza i1 kreatywnos$¢ wskazuja na czynnik
ludzki®. 1deowa ambicja fanéw steampunku jest selektywny wybor najlepszych i najbardzie]
interesujacych aspektow wieku XIX w celu ponownego ich zastosowania, a takze zachecenie
innych os6b do podazenia w ich §lady.

Wspotczesnej technologii, ktora jest produkowana masowo, latwo fabrykowana i
zastgpowalna, brakuje prawdziwego charakteru albo, jak to lubig okresla¢ fani steampunku,
,»duszy”. Tym rozni si¢ ona od maszyn epoki wiktorianskiej, ktére przez to, ze wykonywano
je recznie, byly wyjatkowe, niepowtarzalne 1 posiadaty swoj urok. Spowijajaca je atmosfere
niepowtarzalnos$ci dobrze oddaje pojecie ,aury”, ktorym postugiwat si¢ Walter Benjamin
zwlaszcza w odniesieniu do sztuki istniejacej przed wprowadzeniem technicznej reprodukc;ji.
Aura to wedlug niego nienamacalny skladnik dziela przesadzajacy o jego autentycznosci i
oryginalnym, indywidualnym charakterze, bedacy rdwnocze$nie rezultatem umiejscowienia
go w czasie 1 przestrzeni, a takze w konkretnym kontekscie®™. Jak si¢ okazuje, unikatowg aure
mozna dostrzec takze w dawnych tworach technologicznych. Dziewigtnastowieczne maszyny
czesto byly bardzo dziwne i nietypowe, co sprawiato, ze przyciggaly zainteresowanie lub
wywotywaty rozbawienie. Niektore z nich, takie jak skomplikowane mechaniczne krosna
tkackie lub automaty do sktadania kopert czy produkcji papieroséw, wymagaty prawdziwego
kunsztu, a wielkie parowozy byly imponujace i wzbudzaty podziw®. Wynalazki te cechowat
artyzm, byly one bowiem efektem wcielania w zycie oryginalnych pomystow 1 zastosowania
wyobrazni. Dzisiejsze maszyny — przeciwnie — zaprojektowane sg przede wszystkim po to,

aby byly wydajne, efektywne i optacalne, lecz dzieje si¢ to niejednokrotnie kosztem

9 .
Tamze.
% Zob. W. Benjamin, Dzielo sztuki w epoce mozliwosci jego technicznej reprodukcji, W: Aniol historii: eseje,
szkice, fragmenty, red. H. Ortowski, thum. K. Krzemieniowa i inni, Wyd. Poznanskie, Poznan 1996.
% g, Kiehlbauch, dz. cyt.
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interesujacej oprawy, wyrafinowania czy dbatosci o detale’”. Fani steampunku pragng
powrotu praktyk taczenia uzytecznego z wyszukanym i osobliwym. Praktyki te wydaja si¢
by¢ dla nich definicjg progresu. Sa oni zdania, ze cofajac si¢, mozna p6j$¢ naprzod — a zatem i

patrzac w przesztos¢, mozna uszlachetnia¢ obecne, nad wyraz przyziemne czasy.

m‘ SRS

Ilustracja 5. Pompownia $ciekow w Londynie. Zrédlo: Wikipedia, the free encyclopedia, 2015, Crossness
Pumping Station, http://en.wikipedia.org/wiki/Crossness_Pumping_Station, dostep: 01.05.2015.

Krytyka materialnego krajobrazu wspotczesnosci 1 niezadowolenie z jego ekspan-
sywnego, ofensywnego charakteru, nie s domeng przypisang wytacznie fanom steampunku.
Istniato w przesztosci, tak jak istnieje obecnie duzo grup i ruchéw spotecznych deklarujacych
powrot do natury czy do rozwigzan sprzed ery nowoczesnej. Mozna jednak zauwazy¢, ze fani

steampunku nie kierujg si¢ w swoim ,,manifescie powrotu” ani pobudkami ekologicznymi, ani

% Tamze. Doskonalym przykladem tego, w jaki sposob inzynierowie epoki wiktorianskiej potrafili potaczy¢ ze
sobg te cechy jest wybudowany w 1858 roku w Londynie budynek pompowni §ciekow, ktory przyczynit si¢ do
uratowania miasta przed epidemia cholery. Przypomina on gotycka kaplice i stoi do dzisiaj.
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ideami antyrozwojowymi. Gdyby tak byto, z pewnoscig nie spogladaliby z nostalgig na epoke
wiktorianska.

Na pierwszy plan wysuwa si¢ tutaj kwestia estetyczna i specyficzna wizja utopijnego
$wiata. Maszyny i wynalazki, za ktorymi tesknig mitosnicy wieku pary — oryginalne, proste i
dostgpne — traktujg jak elementy naturalnego krajobrazu, stawiajac je na réwni z gorami,
lasami czy jeziorami®. Tym za$, co prezentuje si¢ dla nich jako nienaturalne, jest wspoltcze-
sna technologia i inzynieria, ktora wprowadzila element obcy, niezgodny z naturg, naruszy-
wszy istniejagcy wczesniej tad. O nienaturalnosci obecnej technologii 1 przedmiotéw uzyt-
kowych, oprocz sztucznych materialow, z ktorych sg wykonane, decyduje ich identycznos¢ i
monotonia — ,,wszystko jest pokryte odmiennymi kolorami, tworzac iluzj¢ roznorodnosci, ale
wlasciwie na ogot wykonane jest w takim samym ksztalcie [everything is differently co-
loured, creating the illusion of difference, but is actually executed in fundamentally the same

999 100

shape]”™”. Wszechobecny design™" drugiej potowy XX wieku nie zyskuje uznania wsrod pro-
jektantow czy majsterkowiczow, ktorzy probujac odzyska¢ romantyczng aure otaczajaca
przedmioty, budynki, wnetrza czy stroje, sktaniajg si¢ ku steampunkowej estetyce. Rebecca

Onion tlumaczy, ze:

Fanom steampunka zalezy nie tyle na odtwarzaniu charakterystycznych technologii minionego
czasu, ile w wigkszym stopniu na przywroceniu i udostepnieniu tego, co uwazajg za odwolujaca si¢ do
ich uczu¢ warto$¢ materialnego swiata XIX wieku. Ideologia steampunkowa wysoko ceni mosiadz, braz,
miedz, drewno, skore i papier-maché — materiaty konstrukcyjne tego minionego czasu. Wielbiciele
steampunku fetyszyzuja kota zgbate, sprezyny, tryby, wahadta, przektadnie i dzwignie. Uwielbiaja widok

oblokoéw pary, ktora unosi sie z urzadzen napedzanych jej energia™™*.

Pierwsza rewolucja przemystowa w Anglii, do ktorej nawigzuje estetyka steampunku,
byta jednym z najbardziej przelomowych wydarzen w historii ludzkosci. Po raz pierwszy
rozw0j (z wykorzystaniem mechanizacji) stat si¢ tak szeroko rozpowszechnionyloz. W latach
czterdziestych XIX wieku ,,sita napedowa pary zastgpita energi¢ ludzi 1 zwierzat, ludzie

migrowali do miast, zeby pracowa¢ w nowo budowanych fabrykach, lokomotywy

% Przektad whasny za: ,Steampunks seek less to recreate specific technologies of this time than to re-access what
they see as the affective value of the material world of the nineteenth century. The steampunk ideology prizes
brass, copper, wood, leather, and papier-maché — the construction materials of this bygone time. Steampunks
fetishise cogs, springs, sprockets, wheels, and hydraulic motion. They love the sight of the clouds of steam that
arise during the operation of steam-powered technology”. R. Onion, dz. cyt., s. 143.

® Tamze, s. 144.

190 Stowa ,,design” uzywam tutaj w znaczeniu zaréwno wygladu przedmiotéw uzytkowych, jak i sposobu ich
projektowania.

101 R, Onion, dz. cyt, s. 138.

1925 Kiehlbauch, dz. cyt., s. 87.
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pohukiwaly mkngc przez krajobraz [steam had replaced human and animal power, people
migrated to cities to work in the newly constructed factories, and locomotives rumbled

through the countryside]™**

. W roznych krajach zaczgto organizowaé stynne wystawy swia-
towe, na ktorych prezentowano rozmaite wynalazki i nowinki techniczne. Zwigzane z nimi
przedsigwziecia budowlane, jak na przyktad Krysztatlowy Patac w Londynie lub wieza Eiffla
w Paryzu, ujawniaty imponujacy poziom wiedzy inzynieryjne;.

Rewolucja przemystowa nie byla jednak wyltacznie okresem dominacji zachwytu i
zbawiennej sity rozwoju. Gorgczkowa pogon za postepem niosta za sobg takze wiele dra-
matycznych zjawisk, takich jak zatloczone, zanieczyszczone miasta, szerzace si¢ choroby,
fatalne wypadki w fabrykach i niskie ptace. Ponadto niepok6j wzbudzatlo potencjalne za-
grozenie wynikajace z niekontrolowanej mocy nowej technologii'®. Pomimo, Ze niektére
utwory steampunkowe, jak chociazby Maszyna Réznicowa Williama Gibsona i Bruce'a Ster-

linga, staraja si¢ ukazac takze ten aspekt, to w wigkszo$ci przypadkow steampunk skupia si¢

na pozytywach zwigzanych z rewolucja przemystowa. Michaela Sakamoto twierdzi, ze:

W steampunku mamy rewolucj¢ przemystowa bez zanieczyszczen, ubdstwa i chorob. W
rzeczywistosci, to jest prawdziwy $wit nadziei na przysztos¢. W tych $§wiatach nadejscie nowych odkryé

podtrzymuje obietnice Utopii — $wiata idealnego'®.

Zwolennicy steampunku chcieliby odzyska¢ wiktorianskie poczucie podziwu, zdu-
mienia 1 cudownos$ci otaczajace swa aurg technologie. Tak jak w epoce wiktorianskiej, obec-
nie wynajduje si¢ mnostwo przelomowych rozwigzan technologicznych, ktére maja nie-
zmiernie wielki potencjat do tego, aby zmienia¢ zycie ludzi. Réznica polega na tym, ze dzi$
przetomowos$¢ 1 doniostos¢ tych postepow w bardzo duzym stopniu jest niezauwazalna. Ich
powszechno$¢ wigze si¢ z tym, ze odbierane s3a jako oczywiste, w efekcie czego nie dos-
wiadcza si¢ juz tego samego uczucia podekscytowania, ktore towarzyszyto ludziom epoki
wiktoriaﬁskiejmﬁ. Osiagnigcia, ktore w XIX wieku byty calkowicie poza obszarem mozliwo-
sci — podroze kosmiczne, inzynieria genetyczna, komputery, ktore mieszcza si¢ w dloni —
teraz sg akceptowalnymi faktami stanowigcymi tto codziennos$ci. Ponadto nadmiar infor-
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macji przyczynia si¢ do tego, ze wszelkie nowatorskie odkrycia sg niedostrzegane™ . Wszy-

stko to przywoluje na mysl rozwazania Wolfganga Welscha na temat anestetyzacji, czyli

193 Tamze.

1% Tamze.

195 Przektad whasny za: ,We have the Industrial Revolution sans pollution, poverty, and disease. Indeed, it is
truly the dawn of hope for the future. In these worlds that advent of new discovery holds the promise of Utopia, a
perfected world”. Tamze, s.88.

1% Tamze.

7 Tamze.
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wzmagajacego si¢ otepienia na bodzce estetyczne w wyniku coraz bardziej natezonej obec-
nosci rzeczywistosci medialnej w zyciu codziennym. Anestetyka, zgodnie z wyktadnig Wel-
scha, to efekt zniesienia zdolno$ci doznawania bedacej elementarnym warunkiem estetyki'®,
Zdolno$¢ doznawania, zwlaszeza silnych uczué i standw takich jak wzniostos¢'®, podziw i
groza, wedlug nostalgikow wychwalajagcych urok wieku dziewigtnastego, opuscita
wspotczesnego czlowieka, ustgpujac miejsca obojetnosci. W roku 1876 miliony ludzi zjez-
dzaly na wystawe swiatowa do Filadelfii, by na wlasne oczy zobaczy¢ niezwykle wytwory
techniki, w szczegdlnosci najwigkszy na $wiecie silnik parowy Corlissa 0 mocy czterystu

koni, wadze siedmiuset ton 1 wymiarach kilkupigtrowego budynku. Wtedy bylo to co$§ nie-

wyobrazalnego. W informacji zawierajacej opis tej maszyny mozna byto przeczytac:

Poeci widzg wzniosto$¢ w oceanie, w gorach, w wiecznych niebiosach, w tragicznych elementach
pasji, szalenstwa, losu; my widzimy wzniosto$¢ w tym wspanialym kole zamachowym, w tych potgznych
atmosferycznych silnikach parowych i cylindrach, w tym wale korbowym, w tych korbowodach i

tloczyskach — w catej okazatosci wielkiego silnika Corlissa™.

Opis ten doskonale oddaje uczucie wzniosto$ci zwigzane z bezposrednim i intensywnym
doswiadczeniem potegi maszynerii, ktore zdaniem fanéw steampunku zostalo utracone przez
wspolczesnych. Wyraz tego do$§wiadczenia mozna znalez¢ takze w utworach steampunkowych,
zwhaszcza w filmach lub komiksach, czyli w wizualnej ekspresji gatunku, by przypomnieé
doniosty okret podwodny Nautilus wynurzajacy sie nad powierzchni¢ oceanu w Lidze
Niezwyklych Dzentelmenéw™ lub kolosalnego mechanicznego pajaka wylaniajacego si¢ z
kanionu nad bohaterami w Wild Wild West'*2.

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktorego tworcy i zwolennicy steampunku tak szczegolnie

upodobali sobie wiek pary. Dla wielu jest to epoka wyjatkowa, posiadajaca nadzwyczajny

108 \W. Welsch, Estetyka i anestetyka, thum. M. Lukasiewicz [w:] Postmodernizm. Antologia przykladéw, red. R.
Nycz, Krakow: Wydawnictwo Baran i Suszczynski, 1998.

9 Wzniostosé to kategoria estetyczna posiadajaca wiele wykladni filozoficznych. W tekscie uzywam tego po-
jecia, powolujac si¢ na interpretacje Immanuela Kanta, wedlug ktérej wzniosto§é, podobnie jak pickno, jest
doznaniem zwigzanym z dzialaniem wyobrazni, jednak znacznie r6zni si¢ od pigkna rodzajem przyjemnosci,
ktora pojawia si¢ w momencie jego doSwiadczenia. Wzniosto$¢ nie moze przybra¢ formy materialnej, poniewaz
odnosi si¢ do takich idei rozumu, ktorych nie sposéb sobie wyobrazi¢ w stanie przedmiotowym. Idee te moga
jednak zosta¢ pobudzone poprzez pewne przedstawienia przywodzace na mysl raczej chaos i spustoszenie (np.
burza na morzu) niz harmoni¢ i porzadek, ktére przypisane sga pigknu. Poczucie wzniosto$ci moze by¢ tez
wywotane przez ogrom jakiego$ bytu lub zjawiska, wobec ktorego wszystko inne zdaje si¢ by¢ mate (zob. I.
Kant, Krytyka wladzy sqdzenia, ttam. M. Zelazny, Torun 2014).

10 przektad whasny za: ,Poets see sublimity in the ocean, the mountains, the everlasting heavens; in the tragic
elements of passion, madness, fate; we see sublimity in that great fly-wheel, those great walking-beams and
cylinders, that crank-shaft, and those connecting rods and piston-rods, — in the magnificent totality of the great
Corliss engine”. R. Onion, dz. cyt., s. 153.

"L Alan Moore (scen.), Kevin O’Neill (rys.), Liga Niezwyklych Dzentelmenéw (The League of Extraordinary
Gen-tlemen), tom 1, przekt. Paulina Braiter, Warszawa: Egmont 2012.

Y2 Bardzo Dziki Zachéd (Wild Wild West), rez. Barry Sonnenfeld, USA 1999.
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urok pionierstwa, odkrywczo$ci 1 $miatosci wobec wyzwan. Steampunk odwotuje si¢ do
,uromantycznionego” i wyidealizowanego obrazu tego etapu dziejowego, przedstawiajac go
jako czas, w ktorym istnialo o wiele mniej ograniczen niz teraz i wszystko bylo na
wyciagniecie reki. Zgodnie z tym obrazem kazdy zwykly cztowiek mial szanse sta¢ si¢
odkrywca, wynalazcg 1 biznesmenem, a osiggnawszy to, mogt decydowac o rozwoju $wiata i
zmienia¢ oblicze historii. Pomystowo$¢ oraz nieograniczona wyobraznia byly na pierwszym
miejscu i to one decydowaly o ksztalcie wielkich projektow, ktore dzisiaj nie tylko moglyby
by¢ uznane za szalone, ale przede wszystkim w ogdle nie miatyby szans na realizacj¢, gdyz
nie dopuscitby do tego rozbudowany aparat urzedniczy.

Popularnos¢ steampunku stala si¢ takze sposobem na wyrazenie checi powrotu do
minionego czasu, gdy nie tylko bylo mniej przepiséw i organdow zarzadzajacych, ale takze
gdy opanowanie petnej wiedzy potrzebnej do zrozumienia technologii wieku byto wyzwa-
niem osiggalnym dla przecigtnego samouka. Fani tego nurtu buntujg si¢ przeciw temu, co
nazywaja ,,opresyjna kultura specjalizacji [oppressive culture of specialisation]™*!3. W
dzisiejszym krajobrazie technologicznym przyswojenie zaawansowanej wiedzy technicznej i
zdolno$¢ kontrolowania waznych czesci maszynerii jest ekskluzywna domeng zastrzezong

wylacznie dla ekspertow™*

. Nie wystarcza juz znajomos$¢ mechaniki i podstaw fizyki, dzisiaj
trzeba by¢ inzynierem, elektrykiem, technikiem komputerowym czy informatykiem i mimo ze
bycie zwolennikiem steampunku nie ktoci si¢ przeciez z reprezentowaniem jednej z tych
specjalizacji, to jednak wielu majsterkowiczéw nie tylko teskni za epoka, w ktorej kompletna
wiedza mechaniczna byta przystepna dla kazdej osoby, ale tez widzi potencjalne
niebezpieczenstwo zwigzane z faktem, ze wiedza ta jest coraz zelitaryzowana. Wszak wiele
narracji steampunkowych opiera si¢ na fabule, w ktoérej naukowcy i1 eksperci technologii
calego narodu sa porywani przez ztych geniuszy i zmuszani do stworzenia poteznej, Smier-
cionosnej broni, ktora postuzyé ma do kontroli nad $wiatem™.

Mito$nikow steampunku fascynuje dziewigtnastowieczny duch wynalazczosci. Du-
chowym patronem tego nurtu stat si¢ utalentowany i ekscentryczny naukowiec, Nikola Tesla,
stawny pomystodawca zawrotnej liczby patentow, ktore zrewolucjonizowaly 6wczesny $wiat.
Co ciekawe, niektorzy wielbiciele wieku pary odwotuja si¢ tez do epoki renesansu, a

konkretnie do jej najwybitniejszego przedstawiciela — Leonarda Da Vinci, widzagc w nim wzor

3R, Onion, dz. cyt., s. 151.
14 Tamze.
15 Tamze.
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godny do nasladowania, z uwagi na to, ze byl czlowiekiem wszechstronnym, potrafigcym
zatrze¢ granice pomiedzy inzynieria a sztuka'*®.

Powyzsze przestanki tworza uktadanke elementéw, na podstawie ktoérych mozna by
scharakteryzowac filozofie¢ wyznawang przez fanow steampunku. Osig centralng tej filozofii
jest niezgoda na zastang rzeczywisto$¢ technologiczng, ktora ma zly, przytlaczajacy i
otepiajacy wpltyw na zyjacych wspoétczesnie ludzi, a takze pragnienie powrotu niektorych
utraconych aspektéw przesztosci, ktore nie tylko dodawaly zyciu uroku, ale tez sprawialy, ze
cztowiek byt bardziej kreatywny, natchniony 1 wynalazczy. Jest to takze przekonanie, zgodnie
z ktérym produkty powinny odznacza¢ si¢ trwatoscig 1 wysoka jakoscig, a takze taczyc
funkcjonalno$¢ i uzyteczno$¢ z artystycznym wyrafinowaniem i walorami estetycznymi.
Antypatia wobec taSmowego, masowego wytwarzania produktow, ktore skutkuje tym, ze
wszystkie one zdaja si¢ wyglada¢ identycznie, wigze si¢ z dazeniem do wyjatkowosci pro-
duktéw otaczajacych cztowieka i upodobnienia ich do dziet sztuki. Wyrazem tego dazenia sa
praktyki r¢kodzielnicze mitosnikéw steampunku i udostepnianie swoich technik zgodnie z
ideg ,,zrob to sam” (Do It Yourself). Wyraznym postulatem ideologicznym steampunku jest
pragnienie dostepnosci technologii, mozliwos$ci jej zrozumienia oraz manipulacji nig bez
wymogu posiadania okre§lonej specjalizacji. Gtownym punktem filozofii steampunku jest
zglebianie pytan, ktore rodza si¢ w momencie zestawienia przesziosci reprezentowanej przez
epoke wiktorianska, czasow obecnych oraz mozliwej przysztosci. Jej wyznawcy, pobudzajac
swiadomo$¢ tego, ze obecne wzorce konsumpcji nie sa zréwnowazone, zachecaja do
ponownego przyjrzenia si¢ naszemu zyciu, jak tez naszym interakcjom z ludZzmi i
technologig. Zycie czlowieka, zgodnie z niniejszg filozofig, nie powinno by¢ uzaleznione od
nowoczesne] technologii, a jego wybory nie powinny by¢ podporzadkowane roéznym
instytucjom, korporacjom i1 wiadzy urzedniczej. Czlowiek powinien mie¢ mozliwo$¢, aby
wzigé zycie w swoje rece, odkrywac, tworzy¢, czerpac z tego satysfakcje i przyczyniac si¢ do
rozwoju $§wiata, nie za$§ by¢ czes$cig ogromnej machiny instytucjonalnej, ktora kontroluje jego
zycie, pozbawia go entuzjazmu 1 woli istnienia. Przede wszystkim powinien odnalez¢ on w
sobie ducha wynalazczosci i wykorzysta¢ bogactwo oraz potencjal swojej wyobrazni

obracajac ja w produktywnos¢.

118 Catastrophone Orchestra and Arts Collective, What Then, is Steampunk? Colonizing the Past So We Can
Dream the Future, “SteamPunk Magazine” 2006, nr 1, http://www.steampunkmagazine.com/faq/ [dostep:
01.05.2015], s. 4.
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2.2. Praktyki fanow

Czgsto mozna spotka¢ si¢ z pytaniem: czy steampunk jest subkulturg? Wielu
mito$nikow tego podgatunku, a takze niektorzy amerykanscy badacze kwalifikujg to zjawisko
jako subkulture i nie majg oni do tego zadnych zastrzezen. Jestem w stanie si¢ z nimi zgodzi¢,
uwazam jednak, ze trzeba jasno okresli¢ jakiego rodzaju jest to subkultura. Przy probie
skategoryzowania steampunka jako subkultury mlodziezowej pojawiaja si¢ pewne opory
zwigzane po pierwsze z tym, ze nie pasuje on do wyobrazenia subkultury mtodziezowej, ktore
wiekszo$¢ ludzi posiada, po drugie nie podporzadkowuje si¢ $cistej definicji tego typu grupy.
Spetnia on niektére wyznaczniki subkultury miodziezowej, chociaz nie wszystkie 1 nie W
stopniu wystarczajagcym. Przede wszystkim miejscem, w ktorym czlonkowie danej wspolnoty
jednoczg si¢ jest Internet. Znacznie odbiega to od modelu, w ktorym jednostki utozsamiajgce
si¢ z jaka$ subkultura mlodziezowa skupiaja si¢ w spdjne grupy w obrebie swojego
fizycznego otoczenia. W kwestii kontestacji i buntu przypisanych subkulturze mtodziezowej
mozna wskaza¢ na zawartg w drugim czlonie stowa steampunk postawe sprzeciwu wobec
wielkich korporacji i instytucji ograniczajacych wolno$¢ i niezalezno$¢ cztowieka, a takze
wspotczesnej technologii i jej wptywowi na ludzi. Postawa ta znajduje swoj wyraz gtéwnie w
tworczos$ci artystycznej. Poczatkowo nosnikiem ekspresji steampunkowego buntu byta
glownie literatura, obecnie swoj wyraz czgsciej znajduje on w ruchu DIY, polegajagcym na
wlasnorgcznym wytworstwie przedmiotow. Taki rodzaj ekspresji, w pordwnaniu z wieloma
innymi subkulturami mlodziezowymi, jest skromng forma manifestacji sprzeciwu.
Najbardziej rzucajagcym si¢ w oczy elementem odmienno$ci wobec kultury dominujacej jest
charakterystyczny, wyrozniajacy si¢ sposob ubioru mitos$nikéw steampunka. W praktyce, dla
wielu z nich, bardziej ekstrawagancki stroj zaprojektowany w estetyce steampunkowej rzadko
przeznaczony jest do codziennego uzytku. Czgsto traktowany jest on jako przebranie, w
ktorym moga si¢ pokaza¢ podczas wybranych okazji, takich jak specjalne konwenty czy
imprezy tematyczne. Podobnie jest z ideologia Ssteampunka. Swiatopoglad zwiazany ze
steampunkiem jest aglomeratem przekonan wielu fanow wspoltworzacych ta spotecznosc,
jednak nie posiada oficjalnej wykladni, ktéra bylaby ostatecznym punktem odniesienia w
kwestiach ideowych. Mozna méwi¢ o ogoélnych cechach tego $wiatopogladu takich jak
sprzeciw wobec wspoétczesnej technologii, idealizacja wieku pary, pragnienie powrotu
pewnych aspektow wieku XIX, wewnetrzna potrzeba do tworzenia. Trzeba jednak przyznac,
ze spora czg$¢ ludzi zauroczonych estetyka steampunkowa, kolekcjonujacych rzeczy w tej

estetyce 1 czerpigcych z niej inspiracj¢ w sposobie ubierania si¢, nie odwotuje si¢ do
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wymienionych cech ideowych steampunka, nie zna ich lub tez jest od nich daleka. Nasuwa si¢
wigc mysl, ze istnieje lub powinno istnie¢ rozrdznienie mig¢dzy ,,prawdziwymi” fanami
steampunka godnymi uczestnictwa w szeregach subkultury a tymi, ktérzy tylko udaja, ze sa
jej czgscig. Uwazam jednak, ze to wiasnie ujecie mitosnikéw steampunka z perspektywy
catosciowe] pozwala zrozumie¢ specyfike subkultury, ktorg tworza. Nie wszyscy oni sg
niestrudzonymi majsterkowiczami, wytwarzajagcymi samodzielnie swoje ubrania, gadzety i
rézne dziatajace maszyny. Nie wszyscy buntujg si¢ dzisiejszej technologii zastepujac zarowke
lampa naftowg. Wszyscy natomiast sg fanami konkretnego nurtu jakim jest steampunk. Bedac
fanami sg takze konsumentami konkretnych produktow oraz tekstow popkulturowych.
Nasuwa si¢ jasna konkluzja: pomimo, ze steampunk nie wpasowuje si¢ do schematu
subkultury mlodziezowej, bez watpienia zalicza si¢ do subkultury konsumpcji. Subkultura
konsumpcji to pojecie stworzone przez Johna Schouten’a i Jamesa McAleksander’a'’.
Pojecie to odnosi si¢ do wspolnoty ludzi, ktérzy zaangazowani sa w konsumpcj¢ okre§lonego
produktu lub popkulturowej marki. Konsumpcja ta staje si¢ znakiem wyrdzniajaca dang grupe
od reszty spoteczenstwa i okresla jej tozsamos¢. Spotecznosé skupiona wokoét steampunka
zalicza si¢ do subkultury konsumpcji i zwigzana jest z kultura fanow.

Steampunk prawdopodobnie nie zaistniatby na tak szeroka skale, gdyby nie wazni
uczestnicy kultury, jakimi sg fani. Z pewnoscig zawdzigcza im swoja dzisiejszg forme oraz
popularno$¢. Z tego wzgledu chcialbym w swojej pracy zwroci¢é uwage na zagadnienie
kultury fanow, ktore jest przedmiotem zainteresowania wielu medioznawcow, psychologow,
socjologdéw i antropologdéw gtéwnie w Stanach Zjednoczonych oraz w Europie Zachodniej. W
zagranicznych badaniach nad zjawiskiem fanow czotowym przedstawicielem jest m.in. Henry
Jenkins. W Polsce zjawiska takie jak fanfiction czy fandom sg w niewielkim stopniu
rozpowszechnione w badaniach nad kultura. Problematyka fanéw zostala poruszona m.in.
przez badaczy takich jak Wiestaw Godzic czy Piotr Siuda.

Fani, w rozumieniu odnoszacym si¢ do kultury audiowizualnej, medialnej, to inaczej
wielbiciele, entuzjasci roznego rodzaju wytworow tejze kultury. Obiektem ich
zainteresowania i fascynacji moga by¢ konkretne dzieta, takie jak ksigzki, komiksy, filmy,
seriale, czy gry komputerowe Iub obejmujace szerszy zakres twoérczosci gatunki oraz
dziedziny literackie, filmowe i itp. W wielu wypadkach fani powoluja do zycia wigksze
grupy, ktore nierzadko przeistaczajg si¢ w spolecznosci. Cztonkowie tych spotecznosci,

okreslanych mianem fandomow, wykazuja si¢ aktywnym uczestnictwem, organizujg

Y'p . Siuda, Fani jako specyficzna subkultura konsumpcji. Pomiedzy fanatyczng konsumpcjq a oporem
przeciwko konsumeryzmowi, s. 61 [dostgp 20.06.2015], https://depot.ceon.pl/handle/123456789/976.
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konwenty, zaktadaja kluby fanowskie i biorg udziat w dyskusjach internetowych. Jak pisze
Piotr Siuda: ,,TO co odréznia cztonkow fandomu od reszty zwyktych odbiorcow tresci kultury
popularnej, to niezwykle zaangazowanie i zainteresowanie kazdym niemal aspektem i

detalem czego$ co uwielbiajaj’lls.

Odbidr tekstow w przypadku fanéw cechuje si¢
intensywnym uczestnictwem intelektualnym oraz emocjonalnym™. Jak si¢ okazuje fani nie
sg tylko biernymi odbiorcami. S to jednostki bardzo aktywne, nie tylko pod wzgledem
zrzeszania si¢, czy wymiany informacji miedzy sobg, ale przede wszystkim pod wzgledem
dziatan tworczych. Bazujac na gotowych juz produktach kultury popularnej, fani kreujg nowe
utwory, przedmioty, itp. Najczesciej robig to w celach rozrywkowych. Twoérczos¢ amatorska
fanéw to inaczej fanfiction. Fani wymyslajg roznego rodzaju teksty, ktore ,,0sadzone sg w
$wiecie ich ulubionych utwordw - ksigzek, filmow, gier itd.”*?°, takie jak powiesci, piosenki,
filmy wideo. Wykonuja rysunki, komiksy, obrazy, konstruuja przerézne przedmioty
dotyczace danego $§wiata, a takze projektuja stroje i przebieraja si¢ za postacie z ulubionego
utworu. Inng formg fanfiction jest tworzenie stron internetowych, for internetowych i grup
dyskusyjnych on-line'?!. Produkowanie fanfiction zaspakaja potrzeby samorealizacji
fanow 2.

Konsumpcja wtérna bedaca charakterystycznym rodzajem aktywnosci fanéw nazywana
jest ,.zagarnianiem™'?®, Pomimo, ze fani, tworzac swoje alternatywne teksty, czerpig z
oficjalnych przekazéw medialnych, nie trzymaja si¢ sztywno zgodnych z nimi regut i
schematow. Zdarza si¢, ze wprowadzaja do §wiata swoich dziet elementy obce utworom lub
gatunkom, w ktorych osadzone sg te dzieta. ,,Fani interpretuja zatem teksty niezgodnie z ich
oficjalng wyktadnia, rozbijajac teksty na czesci i dowolnie wykorzystujac pewne fragmenty
tak, by tworzyé nowe znaczenia w zaleznosci od swoich potrzeb™?.

Nierzadko zdarza sie, ze fani poprzez swoja dziatalno$¢ wptywaja w pewnym stopniu
na producentow'?. Czasem dzieje si¢c to z przyczyny tych pierwszych, ktorzy nadsylaja

producentom swoje pomysty lub krytyczne uwagi, czasem to ci drudzy na drodze konkursu

18 p_Sjuda, Fanfiction — przejaw medialnych fandoméw [w:] Czlowiek a media. Obserwacje — Wizje — obawy,
(red.) W. Gruszczynski, A. Hebda, Warszawa 2007, s. 2.

1193, Storey, Studia kulturowe i badania kultury popularnej. Teorie i metody, thum. J. Baranski, Krakéw 2003, s.
120.

120 Tamze, s.3.

121 Tamze, s. 4.

122 Tamze, s.6.

123 ). Storey, dz. cyt., s. 118.

24p _Sjuda, dz. cyt., s.5.

125 Tamze.
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dajg fanom przyzwolenie, aby mogli decydowa¢ np. o dalszej fabule jakiego$ utworu lub o
losie danej postaci.

Jak pisze Piotr Siuda, w swoich amatorskich dziataniach tworczych fani odnajduja
rozrywke i wielkg przyjemnos$é, jaka daje im kontakt oraz identyfikacja z przedmiotem ich
uwielbienia'?®. Fani identyfikuja si¢ z nim do tego stopnia, ze przejmuja zawarty w nim styl, i
$wiatopoglad, okre$lajac je jako swoje wihasne. Ponadto przynalezno$¢ do danego fandomu
pozwala im na do$wiadczenie poczucia wspolnoty z innymi fanami, pomimo ze czgsto nie
znajg si¢ osobiscie, nigdy si¢ nie widzieli i dzielg ich ogromne odlegtosci. Wyjatkiem sg
zorganizowane spotkania, np. konwenty fantasy, gdzie fani maja okazj¢ si¢ pozna¢ twarza w
twarz. Nie ulega jednak watpliwosci, ze najbardziej powszechng i najlatwiejszg formag
komunikacji miedzy fanami jest Internet. W sieci jest wiele miejsc, w ktorych fani moga
zaistnie¢. Sg to np. tworzone przez nich nieoficjalne strony internetowe dotyczace
konkretnego gatunku lub produktu, bedace odpowiednikiem oficjalnych stron internetowych,
stworzonych przez producentow™®’. Mozna tam znalezé wszelkie informacje, aktualnoci i
ciekawostki na dany temat, a poza tym daja one mozliwos$¢ obejrzenia lub pobrania réznych
materiatdow, np. zwiastunow filmowych. Innym miejscem, w przestrzeni wirtualnej,
odwiedzanym przez fanow sg fora i czaty, na ktorych podejmowane sg réznego rodzaju
dyskusje, a takze na ktérych publikowana jest amatorska tworczosé¢ fanow*?. Fani prowadza
tez osobiste blogi tematyczne, na ktorych dzielg Si¢ swoimi przemysleniami i odczuciami
zwigzanymi z danym tekstem lub produktem popkulturowym. Internet dysponuje wieloma
kanatami komunikacyjnymi, za posrednictwem ktorych fani i inni konsumenci moga dotrzec
do roznych informacji oraz przekazow popkulturowych. Oprocz wymienionych wcezesniej
stron WWW, for i blogow, w sieci internetowej mozna zdoby¢ dostgp do wielu filmow
mieszczacych si¢ na platformie YouTube oraz do ksigzek elektronicznych: e-bookéw. We
wszystkich tych kanatach krazg zaré6wno przekazy oficjalne wytwarzane przez przemyst
kulturowy, jak i tresci oraz materiaty przetworzone przez fanow. Komunikacja internetowa
umozliwia nie tylko jednostkowg aktywno$¢ tworcza, lecz pozwala rowniez na wspotprace i
tworzenie sieci spotecznych. Efektem wspolpracy miedzy fanami moze by¢ np. kompendium
wiedzy na temat przedmiotu uwielbienia albo regularnie wydawane pismo sieciowe. Na
podstawie zaangazowania wielu oséb, bedacych mitosnikami steampunka, powstal projekt

blogu i pisma internetowego, ktory wprowadzony zostat w zycie w roku 2006 pod nazwa

126 .
Tamze, s.6.

127 .
Tamze, s.9.

128 .
Tamze.
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SteamPunk Magazine (www.steampunkmagazine.com). Czasopismo pos$wiecone gatunkowi
oraz subkulturze steampunk jest cyklicznie zamieszczane w internecie oraz drukowane.
Poszczegdlne numery magazynu mozna pobra¢ za darmo. Autorzy magazynu uwazaja, ze
rozpowszechnienie informacji na temat steampunka jest dla nich wazniejsze niz osiggni¢cie

zysku. Pisza 0 sobie tak:

Jesteémy dumni z promowania wersji steampunka, ktory nie zapomnial punkowych aspektow
poddawania w watpliwo$¢ wiadzy autorytetow, postaw Do-It-Yourself i tworzenia naszej wtasnej kultury w
obliczu alienacji i nudnego mainstreamu. Publikujemy fikcje umiejscowiong w epoce wiktoriafiskiej, w odlegtej
przysztosci i W $wiatach fantasy. Posiadamy dosy¢ szeroka interpretacje tego, co moze by¢ uznawane jako
steampunk, opierajac si¢ pokusie, aby ograniczy¢ sie i stworzy¢ ,,czysta” definicje stowa. Publikujemy takze

artykuty DIY, eseje na temat mody, opracowania historyczne, tyrady i manifesty... wszystko co, jak mniemamy,

przystuzy sie powickszeniu steampunkowej spotecznosci®.

Zatozyciele czasopisma postawili sobie cel, aby przenies¢ kultur¢ zwigzang ze
steampunkiem poza Internet. Daza do tego, zeby steampunk istniat nie tylko w wirtualnym
srodowisku blogdw, stron internetowych, a nawet pism, takich jak to, ktore tworza, ale zeby
stal sie wyrazistym i reprezentacyjnym stylem zycia™.

Ze steampunkiem mocno zwigzana jest idea ,,zréb to sam” (ang. Do-It-Yourself, w
skrocie DIY). Namawia ona do majsterkowania, wiasnorgcznego wykonywania réznych
przedmiotéw np. bizuterii, ubran, gadzetow, przedmiotow uzytkowych, urzadzen, ozdob,
dekoracji i innych artykutow. Rekodzieta te cechuja si¢ czesto artyzmem i wyszukang
stylizacja w duchu steampunka. W Internecie mozna znalez¢é nieprzeliczong liczbe
przyktadow tego typu rekodzielnictwa — sg to zarowno zdjecia gotowych produktow, ktorymi
chwalg si¢ ich tworcy, jak 1 poradniki oraz filmy instruktazowe robione przez
majsterkowiczow, pokazujgce W jaki sposob dane dzieto mozna wykonac. Stworzenie takich
rzeczy wymaga wiele czasu i energii, ale nie zawsze jest kosztowne — czasem ich czg¢sciami
sktadowymi sg znalezione na strychu rupiecie lub inne materiaty z odzysku. Idea DIY jest
pewnego rodzaju formag buntu wymierzonego w masowy rynek, ktory wytwarza produkty
fabrycznie — sprawiajac, ze wygladajg one identycznie — i ktory nastawiony jest przede
wszystkim na zysk — czego skutkiem jest, Zze przepetnione sa kiczem i tandeta. Fani
steampunka, zgodnie z ich pogladami, daza do tego, zeby przedmioty, ktorymi si¢ otaczaja
nie tylko wygladaty pigknie, ale zeby pehity tez swoja funkcje i byly uzyteczne. Nie wszyscy
jednak stosujg si¢ do tych zalecen. Nie tylko wiec stosujgc steampunkows stylistyke

129 SteamPunk Magazine”, http://www.steampunkmagazine.com/fag/.

3%Margaret P. Ratt, Putting the punk back into SteampPunk, ,,SteamPunk Magazine” nr 1, s. 2.
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upickszajg przedmioty, ktore w ogodle nie spetniaja swojej funkcji, np. mechaniczna bron
palna lub motor na pare, ktorych efektywno$¢ jest prawie zadna, ale tez przerabiajg gotowe
przedmioty lub urzadzenia tak, zeby wygladaty staro. Na tym gruncie dochodzi czesto do

niezgodnosci i podziatow w steampunkowym fandomie.

Illustracja 6. Gogle wykonane metoda ,,zréb to sam”, dostep: 01.08.2015,
http://www.notaboutthenumbers.com/2011/02/24/build-your-own-steampunk-gps/.

Inng praktyka fanow steampunka jest tzw. cosplay (ang. Costume playing — thum.
przebieranie). Polega on na przebieraniu si¢ za znane z popkultury postaci. Fani samodzielnie
szyja swoje kostiumy i wykonuja drobne elementy wystroju, aby jak najlepiej odwzorowaé
dang posta¢ I moc zaprezentowaé swojag kreacje na specjalnych konwentach. W Polsce
cyklicznie odbywa si¢ kilka konwentow i festiwali poswigconych mitosnikom fantastyki, na
ktorych czesto pojawiajg si¢ wielbiciele steampunka w oryginalnych strojach. Sg to np.
Falkon, w Lublinie, Nawikon w Rzeszowie, Krakon w Krakowie, Pyrkon w Poznaniu, czy
sporadycznie organizowany Lost Days w Lublinie. Za granica najbardziej znane konwenty to:
Asylum w Lincoln, w Wielkiej Brytanii, Express Kijow-Neverland w Kijowie, na Ukrainie,
FARK w Landsweiler-Reden, w Niemczech, Eurosteamcon w Barcelonie, w Hiszpanii, Wild
Wild West Steampunk Convention 4 w Old Tucson w USA, w stanie Arizona, Steampunk
Empire Sympodium w Cincinnati w USA, w stanie Ohio, i The California Steam Punk
Convention w USA, w stanie Kalifornia. To tylko wybrane przyktady, konwenty tego typu sa
organizowane w kazdym kraju, w ktorym aktywna jest spoteczno$¢ fanow. Fandomy
steampunkowe sg za$ rozsiane po calym $wiecie, tak, ze trudno jest jednoznacznie wskazaé
gdzie ich na pewno nie ma. Nie ma watpliwosci, co do tego, ze najwyrazniej i najliczniej
wystepuja W krajach Pierwszego Swiata, mimo tego ich obecno$¢ zaznacza sic tez w Europie
Wschodniej, w Rosji, w Chinach, w Korei Potudniowej, w Indiach, w Meksyku i w krajach

Ameryki Poludniowe;j.
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Fan fiction to przede wszystkim publikowane w sieci niekomercyjne opowiadania
tworzone przez fanow. Na takiej samej zasadzie funkcjonuje fan art, lecz obejmuje on grafiki,
rysunki i rozmaite obrazy wykonane przez wielbicieli steampunka, zarowno amatorow, jak i
prawdziwych artystow, ktorzy odwotuja si¢ ogdlnie do gatunku, estetyki lub do konkretnych
tekstow zwigzanych ze steampunkiem, przedstawiajac skojarzone z nimi $wiaty lub postacie.
Powszechne w tworczosci fanow sg takze proby ukazania w estetyce steampunkowej swiatow

I postaci z innych, niezwigzanych ze steampunkiem uniwerséw, np. Gwiezdnych Wojen,
Ironmana, Batmana, itd.

llustracja 7. High society news — fan art autorstwa voitv, dostep: 20.08.2015,
http://frogstopper.deviantart.com/art/High-society-news-194589192.

Wickszos¢ praktyk fanow steampunka opiera si¢ na wytwarzaniu i przetwarzaniu
przedmiotoéw, tresci i obrazow bedacych efektem zagarniania istniejacych juz tekstow. Nie
oznacza to jednak, ze tworczos¢ fanow nie moze odwotywac sie do samej estetyki i do jej
uniwersalnych cze¢sci sktadowych, bez konkretnego nawigzania do okreslonych tekstow. Taka

mozliwos¢ daje im wrecz nieograniczone pole do wyobrazni.
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Rozdzial 3

3.1. Steampunk — twor postmodernistyczny

Steampunk jest dobrym przyktadem tego, jakie procesy zachodza obecnie w kulturze
popularnej i jak wielkg role odgrywa ona w ksztaltowaniu ponowoczesnej rzeczywistosSci.
Jednym z gléwnych zjawisk, bedacych cecha postmodernizmu, jest widoczny zanik istotnych
podziatow i rozgraniczen™'. Rozmyciu podlegaja wiec granice okreslajace czego nie powinno
si¢ ze sobg taczy¢, np. okreslonych gatunkéw, stylow, konwencji; Kultury wysokiej z kulturg
popularng lub z kiczem; tego, co powazne, otoczone czcig z tym, co komiczne 1 niedorzeczne
lub przesmiewcze i obrazoburcze. Zanik podzialow sprzyja hybrydyzacji, ktora objawia si¢
naktadaniem si¢ zjawisk, taczeniem réznych form i praktyk kulturowych. Konsekwencja jest
powstawanie wielu tworow hybrydalnych. Steampunk nie tylko burzy wspomniane granice,
ale stanowi swoistg hybryde. Jest to jednak inny rodzaj hybrydy, niz ten przywotywany
najczesciej przez antropologdéw kulturowych. Nie chodzi tutaj o faczenie cech roznych kultur
wystepujacych na calym $wiecie. Hybrydyzacja, o ktérej mowa, odbywa si¢ na wielu
plaszczyznach, glownie w obszarze popkultury, ale nie tylko. Jest to proces zgodny z
eklektyzmem, z tg réznica, ze w przypadku eklektyzmu rzadko méwi si¢ o ustanowieniu
czego$ oryginalnego. Proces ten polega na stworzeniu melanzu z rozmaitych, zazwyczaj
niepasujacych do siebie, rzeczywistych oraz fikcyjnych form, obrazow, wizji, realiow,
postaci, stylow, gatunkow, estetyk, itp. Powstata z takiego wymieszania kombinacja niekiedy
tworzy nowy, ukonstytuowany, cho¢ dos¢ elastyczny twor. Przyktadem takiego tworu jest
steampunk bedacy wynikiem  skrzyzowania obrazu przeszlosci historycznej z
nowoczesnosciag, wizjami futurystycznymi, fantastyka naukowag i fantasy. Ponadto
wykorzystuje on takie formy jak crossover, mushup, anachronizm oraz pastisz.

Pastisz jest kolejng naczelng cechg postmodernizmu, ktorej istota tkwi w nasladowaniu 1
podrabianiu réznych stylow, czy tez dziet™*?. Steampunk charakteryzuje sic wielka swoboda
w zakresie imitacji stylistyk i utworow wiekow XIX (np. angielski wiktorianizm,
amerykanski Dziki Zachdd, europejska secesja, dziewigtnastowieczna fantastyka naukowa,
literatura kryminalno-przygodowa, powies¢ gotycka) oraz XX (np. cyberpunk, historia

alternatywna, fantasy, komiksy o superbohaterach). Chociaz wykorzystywanie schematow,

BLE Jameson, Postmodernizm i spoleczenstwo konsumpcyjne [w:] Postmodernizm. Antologia przekladéw, red.
R. Nycz, Krakéw 1998, s. 192.
132 Tamze, s. 195.
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rozwigzan, motywoOw 1 postaci z dziewig¢tnastowiecznej literatury ociera si¢ o praktyke
plagiowania, zabieg ten nie polega na mimowolnym odtwarzaniu. Steampunk korzysta z
istniejgcych juz historii, aby opowiedzie¢ je w nowy sposob. Wedtug Fredrica Jamesona
tworcy doby postmodernizmu nie sg w stanie produkowa¢ nowych znaczen, w zwigzki z
czym nie powstajg juz dzieta oryginalne i innowacyjne. Jedyng zauwazalng praktyka jest
nieustanne powielanie wzorcoOw zastanych. Jak stwierdzit Arjun Appadurai ,,przeszto$¢ stata
si¢ synchroniczng przechowalnig scenariuszy kulturowych, rodzajem tymczasowego
centralnego castingu”. Do bogactwa wzoréw przesztosci sigga si¢ w zaleznosci od potrzeb,
aby naste¢pnie przeformutowac je w roznych kombinacjach. Z jednej strony tak przemielona
przez popkulture sztuka i tradycja tracag swojg autentyczno$¢ i w pewnym sensie zatracajg tez
swoOj dawny sens. Z drugiej strony jest to dzisiaj jedyna tak tatwa droga pozwalajaca
szerokiemu odbiorcy na dotarcie do nieobecnej w mediach gléwnego nurtu namiastki
dziedzictwa sztuki i tradycji. Media mainstreamowe nastawione sg na nowo$ci, nie
poswiecaja uwagi temu, co minione. Aby zdoby¢ uwage tych mediow i przypomnie¢ o
przesztosci trzeba albo odwota¢ si¢ do nostalgii albo przedstawi¢ to, co znane w nowej
odstonie. Z tego powodu wielu tworcow, zamiast powiela¢ tradycyjne wzorce w
niezmienionej formie, decyduje si¢ na wykorzystanie technik, ktére sa w modzie — np. na
zastosowanie konwencji steampunkowej — w celu przyciagnigcia wigkszego zainteresowania.
Czesto jednak takie przekonstruowane odniesienia do dziedzictwa kulturowego mowig o tym
dziedzictwie bardzo niewiele, poniewaz ukazuja je w sposob sptycony, powierzchowny i
stereotypowy. Pomimo ze steampunk zawiera wiele aluzji do historii, obyczajowosci i
literatury XIX wieku, dla niezaznajomionego z nimi odbiorcy nie zawsze sg one oczywiste.
Powszechno$¢ omawianego nurtu tkwi w tym, ze wcale nie muszg by¢ one oczywiste,
poniewaz teksty kultury popularnej najczeséciej skonstruowane sa w taki sposob, aby ich
odbior byt tatwy i nie wymagal znajomosci innych tekstow.

Pastiszowo$¢ steampunka polega tez na zatarciu zrodet dokonywanych przez niego
zapozyczen. Jest to w rownym stopniu konsekwencja ich nagromadzenia, wymieszania i
przetworzenia, co przyczyng kompetencji samych odbiorcéw. Wielu fanéw steampunka nie
czyta literatury, w zwigzku z tym nie zna odniesien, wiedz¢ o nurcie czerpie za$ z historii,

mediéw wizualnych i mody*®,

Prawdopodobnie kilka dekad temu w wielu kregach
spotecznych twor taki jak steampunk odebrany zostatby albo jako parodia albo jako dziatanie

obrazoburcze. Dzi$ nie tylko nikt nie okresla go mianem niepowaznego dziwactwa, ale nikt

1333, VanderMerr, S. J. Chambers, The Steampunk Bible..., dz. cyt., s. 9.

52



tez nie widzi w nim nic, co mozna byloby nazwaé profanacjg, naduzyciem Ilub
sprzeniewierzeniem. Sytuacja ta koresponduje z opisanym przez Jamesona zanikiem
krytycznego dystansu wobec rzeczywistosci bedacego efektem zintegrowania i wspotistnienia
kultury z globalnym rynkiem. Konwencjami i wzorami mozna si¢ wiec dzi$ bawi¢ w dowolny
sposOb pozbawiajgc ich dawnej wzniostosci 1 przynaleznosci do kultury wysokiej, powazne;.
Zabawa ta nie jest jednak celowa proba ich sparodiowania, lecz coraz powszechniejsza
praktyka tworzenia, ktora zdobywa przychylny stosunek odbiorcéw i krytykow.

W celu zobrazowania steampunkowej pastiszowosci postuze si¢ dwoma tytutami
autorow $cisle zwigzanych ze steampunkiem: Morlock Night K. W. Jetera oraz Tom Strong
Alana Moore’a. Morlock Night to ksigzka z 1979 r., ktéra figuruje jako kontynuacja powiesci
jednego z zatozycieli fantastyki naukowej, H. G. Wellsa, pod tytutem Wehikut czasu. Powies¢
Jetera opowiada o tym jak znana z Wehikutu Czasu rasa dziwacznych stworzen — Morlokow
przejmuje kontrol¢ nad wehikulem czasu i przy jego pomocy dokonuje inwazji na Londyn.
Sieja one spustoszenie i kompletnie demolujag miasto. Glowny bohater, Edwin Hocker,
postanawia przenie$¢ si¢ w czasie 1 zapobiec losowi jaki spotkal Londyn. Pod
przewodnictwem legendarnego Merlina usituje znalez¢ reinkarnacj¢ krola Artura i magiczny
miecz, Excalibur. Przy okazji odkrywa w kanatach pod Londynem system metra zbudowany
przez dawnych mieszkancow Atlantydy. Jeter, wykorzystujac zaczerpniety od Wellsa pomyst
podrozy w czasie, tworzy miszmasz dziewigtnastowiecznej Anglii, legend arturianskich i
zaginionej Atlantydy. Wielo$¢ nawigzan, zapozyczen i klisz sprawia, ze czytelnik na ogoét nie
jest w stanie ich wszystkich wychwyci¢. Utwor Jetera zawiera istot¢ konwencji
steampunkowej, ktora wyraza si¢ glownie w eksperymentalno$ci.  Polega ona na
wykorzystaniu i rozbiciu rozmaitych cech gatunkowych, aby stworzy¢ mozaik¢ z ich
najbardziej interesujacych czesci.

Drugim przyktadem wskazujacym na postmodernistyczny charakter steampunka jest
Tom Strong. Jest to komiks opowiadajacy o tytutowym super-bohaterze wychowanym na
tajemnicze] wyspie Attabar Teru przez swoich ekscentrycznych rodzicow — naukowcdw, a po
ich tragicznej $mierci przez tubylcow wyspy, ktorzy podzielili si¢ z nim sekretem
dhlugowiecznosci. Posiadlszy ogromng wiedzg, nadzwyczajng silte i umiejetnosci, w 1920 roku
trafia do amerykanskiego Millenium City. Nie tylko wykorzystuje swoj wynalazczy geniusz i
przyczynia si¢ do rozwoju miasta, lecz wraz z dwoma towarzyszami: robotem parowym i
gorylem o ludzkich cechach broni miasto przed kryminalistami. Utwor jest pastiszem réznych
popkulturowych uniwerséw i bohaterow. Nawigzuje tez do powieSci Edgara Rice’a

Burroughsa. Mozna w nim doszukac si¢ inspiracji w postaciach takich jak Superman,
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Kapitan Ameryka, Doc Savage, Indiana Jones czy Tarzan. Caly komiks utrzymany jest w
stylistyce retro i w bardzo duzym stopniu odnosi si¢ do nostalgii za specyficznym klimatem
komiksow lat 50-tych i 60-tych.

Postmodernizm cz¢sto operuje zwigzang z pastiszem nostalgig. Po pierwsze jest to
najczegsciej nostalgia bez pamigci, poniewaz ci, ktorzy jej ulegaja nie maja zadnego
doswiadczenia zyciowego z czasow, za ktorymi tesknig. Po drugie nostalgia ta nie odsyta do
przesztosci, lecz do wyobrazen i stereotypow na jej temat. Jako jedna z efektywnych technik
pozyskania odbiorcy jest ona zaszczepiana i podsycana przez przemyst kulturowy. Appadurai
uwaza, ze ,nostalgia bez pamigci staje si¢ coraz wazniejszym zjawiskiem w handlu
nastawionym na masowego odbiorce™***. Nostalgia, szczegélnie za wiekiem pary, jest jednym
z najistotniejszych elementéw steampunka, ktéry w wielkim stopniu przyczynit si¢ do jego
popularnosci.

O ile tworczo$¢ zwigzana ze steampunkiem daleka jest raczej od wartoéci takich jak
powaga, realizm, autentyczno$¢ czy glgbia artystyczna, o tyle nie jest ona daleka od
zastosowania kiczu i1 nie chodzi tutaj o takie jego uzycie, ktéremu przy$wiecaja cele
komercyjne. W wielu dzietach utrzymanych w estetyce steampunkowej kicz stanowi jeden ze
srodkow wyrazu i jego obecno$¢ nie $wiadczy o miernosci dzieta. Praktyk artystycznych
ocierajacych si¢ o kicz nie da si¢ nie dostrzec w wielu utworach steampunkowych. Dobrym
przyktadem takich zabiegéw sg dzieta Alana Moore’a. W The League of Extraordinary
Gentlemen kicz taczy si¢ z licznymi odniesienia do kultury wysokiej. Oprawa wizualna filmu
Wild Wild West z 1999 r. bije w oczy kiczem. To samo mozna stwierdzi¢ o produkcji Sky
Captain and the World of Tomorrow. Nie chce przez to powiedzieé, ze wszystkie wytwory
zwigzane ze steampunkiem si¢gaja po kicz, jest ich jednak tak wiele, ze trudno tego faktu nie
zauwazy¢. Nie twierdzg tez, ze zastosowanie kiczu w tych wytworach nie jest nastawione na
zysk, gdyz w niektorych przypadkach bardzo wyraznie Spetnia on funkcje trafienia do jak
najwiekszej ilosci odbiorcow, co spotyka si¢ z niezadowoleniem fanow. Aby jednak wskazac
na zwigzek steampunka z postmodernizmem, nalezy skupi¢ si¢ na tych przypadkach, w
ktorych rzeczywiscie kicz wyraza si¢ w formie jako zamierzony zabieg estetyczny nie
posiadajacy wydzwieku pejoratywnego. Wydaje si¢, ze pod kicz podpadaja niektore
powtarzajace si¢ w sporej czesci dziet steampunkowych motywy, jak np. wszechstronnie
utalentowany bohater ratujgcy swiat przed pomystami pot¢znego geniusza zta, wybawianie

damy z opresji ztych ztoczyncoéw, czy ogromne dziwaczne maszyny siejgce zniszczenie. \We

34 Arjun Appadurai, dz. cyt., s. 124.
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wspomnianym komiksie Tom Strong bohaterowie muszg si¢ zmierzy¢ m.in. z seksownymi,
lecz bezlitosnymi nazistkami czy tez z wysoko rozwini¢ta cywilizacja Aztekow, ktorzy
przybyli z rownolegltej rzeczywistosci w celu zbudowania mi¢dzygalaktycznego imperium.
Przyktad ten stanowi do$¢ wyrazne zobrazowanie kiczu w rozwigzaniach fabularnych Alana
Moore’a. Podobnie efekty laczenia staromodnego z nowoczesnym w wielu przypadkach
moga przywolywac¢ na mysl skojarzenia z czym$ pozbawionym gustu. Zabiegi tego typu nie
muszg by¢ przedstawione w formie bijacej kiczem w oczy, ale czgsto ocierajg si¢ o niego.

Jedng z cech postmodernizmu jest sytuacja, w ktorej kultura popularna przedostaje si¢
do zycia codziennego. Steampunkowa fikcja literacka, ktora dotyczyta poczatkowo wytacznie
sfery wyobrazni, zaczela zaznacza¢ swoja obecno$¢ w mediach wizualnych, aby nastepnie
dostarcza¢ wzorow dla wspoélczesnego designu i architektury oraz wplywaé na styl zycia.
Przenika wigc ona W pewnej mierze do rzeczywistoéci. Ponadto dostosowanie si¢ niektorych
produktéw do trendéw takich jak steampunk potwierdza tezg, ze akty konsumpcji sporej
liczby ludzi znajduja si¢ pod wptywem kultury popularne;j

Wydaje sig, ze wieloaspektowos¢ steampunka, jego powszechna obecno$¢ w Internecie,
a takze zaposredniczenie jego produkcji i dystrybucji przez nowe media rowniez $wiadczg o
tym, ze jest to zjawisko charakterystyczne dla ponowoczesnos$ci. Steampunk opiera si¢ latwej
kategoryzacji, jest rownoczesnie czyms$, co mozna obejrze¢, czego mozna postuchaé, w co
mozna si¢ ubra¢, co mozna stworzy¢ albo przeczytac. Jest tez czyms, co zawiera stosunkowo
luzne zasady kontestacji, ale podporzadkowuje si¢ komercyjnym strategiom $rodkow
komunikowania i rynku kultury. Jego egzystencja przejawia si¢ na dwoch poziomach:
subkulturowej niszy, cechujacej si¢ tworcza i ideowa ekspresjg oraz nastawionego na zysk

mainstreamowego trendu, ktory zadawala si¢ bierng konsumpcja.
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3.2. Globalny i lokalny wymiar steampunka

Steampunk, jako zjawisko popkulturowe, nie zaistniatby na tak szeroka skale gdyby nie
Internet. Zastosowanie nowych mediéw w procesie produkcji i dystrybucji tresci kultury
popularnej znacznie utatwito dostgp do nich i zwielokrotnito dynamiczno$¢ obiegu przekazow
na calym $wiecie, co w duzym stopniu przetozyto si¢ na nasilenie procesu globalizacji.
Wspotczesnie kultura popularna jest nie tylko zroédtem rozrywki, jest takze zrédlem stylu
zycia, a takze $rodkiem porozumiewania si¢ miedzy ludzmi. Powszechna znajomos$¢ produktu
popkulturowego ufatwia ludziom komunikacje i1 integracje. Spotecznos¢ skupiona wokoét
steampunka jest przykladem wspodlnoty na skale globalng, ugruntowanej dzigki kulturze
popularnej. Chce tutaj jednak zaznaczyé, ze kryterium okreslajgcym tego typu forme
wspolnoty jest raczej ponadnarodowa sie¢ komunikacyjna o0sob o takich samych
zainteresowaniach. Silniejsze 1 bardziej znaczace wigzi wspolnotowe mozna zaobserwowaé w
przypadku fandomoéw powstajacych w obrgbie panstwa. Wida¢ to chociazby na przyktadzie
for internetowych prowadzonych w jezyku narodowym, na ktorych uzytkownicy wchodzg w
dos¢ zazyle relacje, co rzadziej zdarza si¢ w przypadku for migdzynarodowych. Fani nie
zadawalajg sie¢ w wystarczajagcym stopniu bierng konsumpcja tresci popkulturowymi, ktére
dostarczaja im masowi nadawcy. Jak nie trudno zauwazy¢ na przykladzie fandomu
skupionego wokoét steampunka, fani nie tylko przerabiajga te tresci, ale sami rowniez
wytwarzaja nowe materiaty. Nie tylko wigc zagarniajg teksty kulturowe, ale wchodza w
posiadanie tego co zagarniaja zamazujac granic¢ okre$lajaca kto jest producentem, a kto
konsumentem. Bez watpienia mozna stwierdzi¢, ze steampunk jako wartos¢ handlowa, w
chwili obecnej nie nalezy juz wytacznie do producentow, ale glownie whasnie do fanoéw. Fakt
ten nie wplywa jednak na oslabienie roli masowych nadawcow. Tresci kultury popularnej
rozpowszechniane s3 gléwnie z centrum w kierunku peryferii. Nawet najbardziej
zaangazowani we wiasng tworczo$¢ fani steampunka z kontynentu euroazjatyckiego muszg
przyzna¢, ze nigdy nie uslyszeliby nawet o takim zjawisku, gdyby nie zostalo ono
upowszechnione przez zachodnig kultur¢ masowg. Steampunk jest fenomenem
amerykanskim. Stany Zjednoczone zapoczatkowaty ekspansj¢ tego nurtu i rozpowszechnily
go na catym $wiecie. Powodem tego stanu rzeczy jest nie tylko fakt, ze wlasnie tam powstaje
najwiecej tresci tego rodzaju, ale takze specyfika amerykanskiego przemystu kulturowego.
Tresci kultury popularnej sg tam wytwarzane w taki sposob, aby trafi¢ do jak najwiekszej
ilosci odbiorcow i odnie$¢ jak najwigckszy zysk. Strategia ta ma duzy wplyw na forme

produkowanych materiatdow, ktora najczgsciej przekltada prostote, atrakcyjnos¢ oraz
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wizualno$¢ ponad glgbszg zawartos¢ tresciowg i ideowg. W momencie, kiedy steampunk z
literatury wyplynal na inne obszary kultury i okazat si¢ atrakcyjny jako styl zycia, przemyst
kulturowy wykorzystat ta sytuacj¢ do uczynienia ze steampunkowej estetyki towaru na
sprzedaz. W konsekwencji forma tej estetyki ulegta znacznemu uproszczeniu, ktore spotkato
si¢ z niezadowoleniem wielu fanéw. Narzekajg oni na tandete, kicz i nieautentycznos¢ bijgce
z produktow kultury masowej promowanych przez zachodni przemyst. W ramach sprzeciwu
sami wytwarzaja teksty oraz produkty uzytkowe i rozpowszechniajg je na wilasng reke za
posrednictwem Internetu. W efekcie dochodzi do wyodregbnienia dwoch obszarow, w ktorych
powstajg i sg rozpowszechniane dane wytwory. Jednym z nich jest przemyst komercyjny
zaznaczajacy swojg obecnos¢ w tradycyjnych mediach masowych. Drugim obszarem jest
oddolna tworczo$¢ fandow, ktérzy pomimo, ze czerpig inspiracje z tekstow popkulturowych
przekazywanych przez media masowe, nie poprzestajag na biernej konsumpcji 1 zajmuja si¢
amatorskim wytwarzaniem wlasnych materiatow w duchu steampunka. Fani sg przekonani, ze
w przeciwienstwie do producentéw nastawionych na zysk oraz biernych konsumentéw,
bezwiednie pochtaniajacych wszystko, co jest modne lub tadnie wyglada, nie zatracili
wlasciwego rozumienia tego, co kryje si¢ za poj¢ciem steampunka. Steampunk ulegt takiemu
samemu procesowi komercjalizacji, ktory nastgpil w obrebie cyberpunka i wielu innych
zjawisk, ktore przeniknety do kultury popularnej. Zaréwno w przypadku rock and rolla, ruchu
hipisowskiego, jak i religii i filozofii Wschodu, ktére zdobyty popularnos¢ i z czasem staty si¢
czgscig mainstreamu wystgpita transformacja tego samego typu. Glebsza ideologia, zbior
zasad 1 koncepcji, postawa czy duchowo$¢ zostaly zepchniete na bok i1 zastgpione ogdlng
otoczka sprawiajgca wrazenie atrakcyjnosci, powierzchownos$cia, warstwa wizualng. LOS ten
dotyka niemal kazdego rodzaju subkultury miodziezowe, ktore wyrastaja z buntu wobec

kultury dominujace;j:

Subkultury mtodziezowe zawsze wychodza od oryginalnosci i sprzeciwu, by nastepnie poddac sig¢

komercyjnej inkorporacji i idealistycznemu rozmyciu przez przemyst kultury, ktory ostatecznie sprzeciw

subkulturowy sprzedaje z zyskiem na rynku**.

Latwy dostep do przekazow oraz przeptyw oficjalnych tekstow popkulturowych od
centrum do peryferii sklania do myslenia, Ze sytuacja taka sprzyja raczej globalnej
homogenizacji kulturowej i ze w wyniku upowszechnienia ujednoliconych tresci
wytwarzanych przez zachodni przemyst kulturowy wszedzie na $wiecie odbiorcy upodobnig

si¢ do siebie, tak samo jak upodabnia si¢ ich percepcja opisywanych przez te przekazy

135 ). Storey, dz. cyt., s. 113.
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zjawisk 1 poje¢. W wiekszym lub mniejszym stopniu tak si¢ dzieje. Mimo to, fani sg grupg
jednostek krytycznych, kreatywnych i pragnacych zy¢ na swoj indywidualny sposéb. Ponadto
reprezentuja oni rézne gusty, upodobania i punkty widzenia. W obrgbie fanéw - wspdlnoty
indywidualistow poszukujacych wilasnej tozsamos$ci, czeSciej mozna zaobserwowaé
wystepujaca roznorodnos¢ niz uniﬁkach136. Takze teksty kulturowe tworzone przez fanow,
ktorzy niekiedy konstruujg dziela na wysokim poziomie i sami zyskuja stawe, odbiegaja
nieraz od zachodnich standardéw lub stanowig lokalne mutacje oryginalnych tresci i wzorow.
Tendencja ta wigze si¢ to ze zjawiskiem glokalizacji, ktore opisuje przenikanie si¢ globalnosci
i lokalnosci. W przypadku steampunka tresci kultury popularnej rzadko produkowane sg
przez globalny rynek z myslg o lokalnym odbiorcy. Cze¢$ciej zaobserwowa¢ mozna adaptacje
wytworow globalnych do lokalnych warunkéw na poziomie narodowym. W obrgbie
steampunka podatnym gruntem dla przemycenia akcentéw, wzorow i tradycji kulturowych sg
historie alternatywne.

Zjawisko ulokalnienia w steampunku chcialbym sportretowaé na kilku przyktadach z
zakresu komiksu oraz powiesci. Zaczne od polskiej serii komiksowej pod tytutem Pierwsza
Brygada, autorstwa Tomasza Pigtkowskiego i Krzysztofa Janicza, z rysunkami Janusza
Wyrzykowskiego, ktorej pierwszy tom ukazat si¢ w 2007 r. Komiks utrzymany w
steampunkowej stylizacji pokazuje jak mozna w ciekawy sposob przeksztatci¢ produkt o
odlegtym dla przecietnego polskiego odbiorcy znaczeniu 1 kontekscie, wykorzystujac klisze o
charakterze narodowym, tak, aby stal si¢ dla tego odbiorcy bardziej czytelny i znajomy.
Pomimo, ze autorzy komiksu w duzym stopniu czerpia inspiracjc z The League of
Extraordinary Gentlemen, nie decydujg si¢ na odtwarzanie typowo brytyjskiego klimatu, lecz
odwotuja si¢ do specyfiki polskiej refleksji o wieku XIX. Komiks w mniejszym stopniu
nawiazuje do wiktorianskiej Anglii i jej kultury, a w wigkszy stopniu skupia si¢ na sytuacji
nieistniejacej na mapach Polski i na obecnych w jej kulturze dylematach™’. Jego bohaterowie
»Scierajg si¢ z problemami typowo polskimi — walczg z Rosjanami, wykradaja cennych
wieznidw 1 tajemnice techniczne. Szukajg za granicg wsparcia dla sprawy polskiej”l38. Jest to
crossover, ktory laczy ze soba losy postaci znanych z dziet literatury pigkne; (w
przeciwienstwie do wzorca angielskiego, ktory zapozycza postacie z literatury popularnej 139)

— Lalki, Ludzi bezdomnych, W pustyni i w puszczy, Nad Niemnem, czy Ziemi obiecanej a takze

138 M. Juza, Perspektywy rozwoju kultury popularnej w obliczu nowych mediéw [w:] Oblicza nowych mediéw,
red. Agnieszka Ogonowska, Krakow 2011, s. 15.

Y7 B. Szleszynski, dz. cyt, s. 260.

¥ Tamze, s. 260.

S Tamze, s. 259.
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postaci historycznych, takich jak Jézef Pitsudzki, Feliks Dzierzynski czy Maria Sktodowska-
Curie. Akcja rozgrywa si¢ w 1901 roku i przenosi czytelnika do réznych miejsc, m.in. do
Petersburga, Paryza, Londynu, Warszawy, czy na Syberi¢. Fikcja miesza si¢ z wydarzeniami
historycznymi. Walkom, w ktérych biora udzial oddzialy powstancow styczniowych
towarzyszg dziwne, futurystyczne machiny, takie jak pancerne balony.

Innym polskim przykladem ulokalnienia globalnej kultury popularnej w duchu
steampunka jest powies¢ Konrada Tomasza Lewandowskiego pod tytulem Orzef bielszy niz
golebica. Jest to alternatywna historia powstania styczniowego, ktore dzieki zastosowaniu
maszyn napedzanych naftg skonstruowanych przez Ignacego Lukasiewicza — wynalazcy
lampy naftowej — udaje si¢ Polakom wygraé. W ksigzce pojawiajg si¢ takze inne znane
postacie z historii: Romuald Traugutt, Emilia Plater, Zygmunt Wroblewski, Karol Olszewski,
James Maxwell.

Przyktady tego rodzaju mozna znalezé w innych krajach. Wegierska powies¢ A
szivarhajo utolso utja (Ostatnia podroz cygarowego statku, thum. wlasne) Bence’a Pintér’a i
Maté’a Pintér’a jest historig alternatywng przenoszaca czytelnika do roku 1848 i 1860.
Wedlug tej wersji historii armia wegierska wchodzi w posiadanie nowej broni
przypominajacej kartaczownicg Gatlinga (prekursora karabinu maszynowego) i przy pomocy
tego wynalazku udaje si¢ jej odeprze¢ rosyjska agresje pod Przetgcza Dukielska, a nastgpnie
zaja¢ Wieden. W wyniku tego powstaje Naddunajska Konfederacja, ktora w 1860 roku
jednoczy Bawarig, Austrig, Wegry, Czechy, Stoweni¢, Chorwacje, Serbie, Rumunie, Bo$nie,
Transylwanig¢ i Buigariq“o.

We Francji rozgtos wérod fanow steampunka przyniosta powies¢ Nicolasa Le Breton’a
Les ames envolées (Wzloty dusz, thum. wlasne). Akcja powiesci rozgrywa si¢ w Paryzu w
okresie przez Francuzow nazywanym La Belle époque, rozciggajacym si¢ w czasie od
zakonczenia wojny francusko-pruskiej w 1871 roku do wybuchu I wojny $wiatowej. W
utopijnej wizji Breton’a samochody nigdy nie zostaly wynalezione. Paryskie niebo
opanowane jest przez réznego rodzaju statki powietrzne, balony i sterowce. Bohaterem jest
znany z historii prefekt francuskiej policji Louis Jean-Baptiste Lépine. W 1912 roku wyrusza
on w podréz dookota $wiata w poszukiwaniu tajemniczego zrodla energii, ktdre moze

powstrzymaé¢ Niemcoéw przed kontrolg nad Francja w czasie Wojny141. W fabule ksigzki

140 p. Bence, A Brief Summary of the Alternate History Genre in Hungary Hungary [w:] “Alternate History.
Weekly Update”, 23.08.2013 [dostep: 10.08.2015], http://alternatehistoryweeklyupdate.blogspot.com/2013/08/a-
brief-summary-of-alternate-history.html.

11 Lord Orkan Von Deck, Les dmes envolées de Nicolas Le Breton, “French Steampunk” [dostep: 23.08.2013],
http://www.french-steampunk.fr/litterature/297--les-ames-envolees-de-nicolas-le-breton.html.
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przewijaja si¢ postaci znane z dziewigtnastowiecznej historii Francji. Oprocz wspomnianego
Louis Lépine, na kartach powiesci pojawiajg si¢ znani geografowie i anarchisci — bracia
Reclus, chirurg i filozof — Alexis Carrel, orientalistka i odkrywczyni — Alexandra David-Néel,
pierwsza kobieta na $wiecie, ktora otrzymata licencje pilota — Raymonde de Laroche oraz
chemiczka i laureatka nagrody Nobla — Maria Sktodowska-Curie.

Takich przykladow mozna znalez¢ bardzo wiele. Dowodzi to tezie, ze zdobycze
globalizacji na gruncie kultury moga by¢ wykorzystane do prezentowania i upowszechniania
tresci lokalnych. Ulokalnienie tego co globalne nie oznacza jednak, ze proces ten bedzie
dziatat w odwrotng stron¢ — ze to co lokalne wplynie na ksztatt tego co globalne. W obrebie
steampunka tendencje tego typu sa raczej niezauwazalne. W skali globalnej szczegdtowe
aspekty lokalne niezwigzane z modelem integralnym sa marginalizowane. Szans¢ na
wyptyniecie w przestrzen globalng ma tylko taka tworczos¢, ktéra zatrze niezrozumiale dla
globalnego odbiorcy aspekty lokalne i skonstruowana zostanie na wzor uniwersalnej formy.
Nie da si¢ zaprzeczyé, ze monopol na ustanawianie ksztaltu tej formy posiadajg Stany
Zjednoczone odgrywajace role kulturowego hegemona. Oznacza to, ze chociaz steampunk ma
charakter ponadnarodowy, co objawia m.in. globalnym zainteresowaniem tego nurtu i
tworzeniem globalnej sieci komunikacyjnej jego fanow z catego $wiata, wpisuje si¢ on w
kontekst amerykanizacji. Stany Zjednoczone sg wspolczesnie dominujgcym eksporterem
eksperymentdw, stylow 1 mod, producentem fikcji 1 fabrykantem tozsamo$ci**.

Popularno$¢ 1 atrakcyjnos$¢ steampunka jako stylu zycia, jego obecno$¢ w roznych
mediach 1 tatwy dostgp do zwigzanych z nim wytworow kulturowych i elementéw
subkulturowych — przyczyniajg si¢ do pojmowania go w kategoriach supermarketyzacji
kultury. Koncepcja supermarketu kultury zostala wprowadzona do dyskursu wspotczesnej
antropologii przez Gordona Mathewsa. Pojecie to odnosi si¢ do konsumpcyjnego nastawienia
do kultury zauwazalnego w warunkach rozwinigtej gospodarki rynkowej. Dokonywane przez
ludzi wybory zwigzane z tworzeniem indywidualnej tozsamoS$ci zaczynajg przypominac
zakupy w supermarkecie. Bogactwo i obfitos¢ pomystow oraz opcji tozsamosciowych
nieustannie prezentowanych przez media kreuje sytuacj¢, w ktorej cztowiek dowolnie 1 bez
ograniczen Moze po nie siega¢ 1 wprowadzaé w swoje Zyciel43. W dzisiejszym $wiecie nie
trudno jest zapozna¢ si¢ z inno$cig. Elementy obce dla kultury, z ktorej jednostka wyrasta,

poprzez fakt ich nieustannej obecnosci w mediach, stajg si¢ dla tej jednostki swojskie 1 tatwo

2 Arjun Appadurai, dz. cyt., s. 260.
3 G. Mathews, Supermarket kultury. Kultura globalna a tozsamosé jednostki, tham. Ewa K., Warszawa 2005, s.
257.
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przyswajalne. Swiatowe zasoby réznych form kulturowych sa dzi§ do dyspozycji niemal
kazdego uzytkownika i odbiorcy mediow, a sigganie do nich przypomina wybdr towaréow W
sklepie. W kwestiach kulturowych globalny rynek staje w konflikcie z panstwem i stwarza
mozliwo$é zastapienia roli tradycji, polegajacej na ksztaltowaniu sposobu zycia obywateli**.
W coraz mniejszym stopniu panstwo ma wptyw na ksztaltowanie tozsamosci jednostki, a w
coraz wigkszym stopniu staje ona w obliczu wyzwania samodzielnego kreowania swojej
indywidualnosci, ktore odbywa si¢ w gltownej mierze w aktach konsumpcji. Mozna ulec
wrazeniu, ze czlowiek wybiera swoj styl zycia, idee, wartoSci na podstawie swoich
subiektywnych decyzji i gustow, czerpigc inspiracj¢ ze srodkoOw masowego przekazu —
niewyczerpanego zrodta roznorodnosci ofert kulturowych. Wybory te dotycza rdéznych
obszaréw, np. urzadzenia domu, ubioru, muzyki, sztuki, religii, filozofii, czy kultury
popularnej. Sa zatem osoby, ktore chcac wyrazi¢ swoje oddanie wschodniej filozofii zen,
praktykuja medytacje lub joge, dekoruja swoje mieszkanie 1 ogrod elementami sztuki
japonskiej i wstuchuja sie w dzwieki orientalnych mis i gongdéw. Sg tez osoby, ktdre pragnac
uzewngetrzni¢ swoje zamilowanie do muzyki reggae lub subkultury rastafarian, chodzg w
kolorowych strojach, na glowie nosza dredy i stosuja si¢ do zasad ruchu rastafarian
wywodzacego si¢ z Jamajki. Podobnie jest z wielbicielami steampunka, ktorzy przektadajg
swoja fascynacje tym nurtem na styl zycia — urzadzaja wngtrza swoich mieszkan
wykorzystujac steampunkowe elementy dekoracyjne, ubierajg si¢ w charakterystyczne stroje,
kolekcjonujg stare przedmioty, wykonuja rézne formy rekodzieta zgodnie z dewizg ,,zrob to
sam”, stuchajg nawet muzyki oznaczonej jako steampunk, ale, co najwazniejsze, intensywnie
eksplorujg oni rozmaite tresci popkulturowe zwigzane z tym nurtem. Mozna wigc powiedziec,
ze wybierajac taki styl zycia, nawigzujacy do kultury angielskiej oraz amerykanskiej, 0soba
narodowosci polskiej, japonskiej lub brazylijskiej ksztaltuje swoja tozsamos$¢ w oparciu o
dobra popkulturowe dostgpne w globalnym supermarkecie kultury. Ksztattowanie to odbywa
si¢ na najptytszym 1 najbardzie; uswiadamianym poziomie z wszystkich trzech poziomow
$wiadomosci wyréznionych przez Mathewsa'®. Pozostate poziomy w wigkszym stopniu
warunkuja tozsamos¢ cztowieka i nie ma on na nie juz tak duzego wplywu. Poziom posredni
zwigzany jest z wymogami 1 obowigzkami zwigzanymi z Zyciem w spoleczenstwie.
Najglebiej osadzony w umysle cztowieka, ale tez najmniej przez niego u$wiadamiany jest
tzw. ,,poziom oczywistosci”, zwigzany z socjalizacjg pierwotna, jezykiem i rozumieniem

swiata. Wszelkie wolne wybory sa uwarunkowane elementarnym i pierwotnym zapleczem

144 Tamze, s.26.
145 Tamze, s. 29.
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kulturowym. Cztowiek nie jest w stanie odrzuci¢ tozsamos$ci zwigzanej z miejscem, w ktorym
si¢ wychowal i w ktérym zyje, moze jednak zaniedbaé lokalne tradycje i obyczaje na rzecz
nowych, obcych kulturowo sposobow zycia.

Inng kwestig jest fakt, ze globalny supermarket kultury nie jest zjawiskiem
wystepujacym wsze¢dzie na Swiecie tak samo i nie dotyczy kazdego obywatela Swiata w takim
samym wymiarze. Korzystanie z niego uzaleznione jest przede wszystkim od dostgpu do
przekazow medialnych, od zamoznosci i czasu wolnego jego konsumentéw. Nie kazdy wigc
moze sobie pozwoli¢ na dokonywanie w pelni swobodnych wyboréw elementéw wlasnej
tozsamosci.

Kultura popularna umozliwia spoteczng komunikacje ponad podziatami wiekowymi,
ptciowymi, narodowymi, kulturowymi, czy rasowymi. Spoiwem laczacym roznych ludzi na
calym $wiecie s3 specyficzne zainteresowania, na ktore ukierunkowane sg tresci kultury
popularnej. Sukces popularnosci steampunka zdaje si¢ by¢ m.in. efektem jego plastycznosci i

uniwersalnosci, ktore stwarzaja mozliwos¢ adaptacji jego tresci w skali globalnej.
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Zakonczenie

Popularnos$¢ steampunka jest efektem kilku czynnikéw. Niewatpliwie wielka rolg w tej
kwestii odgrywa kategoria nostalgii. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze w duzej czgdci jest to
nostalgia zaszczepiona i podsycana przez przemyst kulturowy. Innym waznym czynnikiem
decydujacym o popularnosci tego nurtu jest rozszerzenie zasiggu z literatury na inne
dziedziny sztuki i zycia oraz jego rozwini¢cie do statusu stylu zycia, a nawet subkultury. Jako
zjawisko wieloaspektowe, cechujgce si¢ swoistg elastycznos$cig odnosnie jego rozumienia,
odbioru 1 wykorzystania, steampunk nie stwarza probleméw adaptacyjnych dla odbiorcow z
catego $wiata, ktorzy dostrzegaja w nim interesujacg i atrakcyjng oferte. Powszechno$¢ nurtu
steampunkowego w skali globalnej jest takze nastgpstwem globalizacji, ktora przejawia si¢
tatwosciag dostepu do informacji i szybko$cig obiegu rozmaitych przekazow.

Gwatltowne zainteresowanie steampunkiem na szeroka skale moze wigzaé si¢ ze
wzmozeniem okreslonych nastrojow spotecznych wyrazajacych niezadowolenie z formy
wspoélczesnej technologii oraz z zauwazalnej redefinicji standardow estetycznych. Trudno
jednak zaprzeczyé, ze zainteresowanie to jest zwigzane gltownie ze skomercjalizowaniem
steampunka. Ze swoistej niszy, ktora skupiata niewielu oddanych fanéw wyptynat do mediow
gldownego nurtu stajac si¢ popkulturowym towarem, ktorego atrakcyjno$¢ warunkuje w
wigkszym stopniu aspekt wizualny niz ideowy.

Steampunk jest hybryda kulturowa na gruncie kultury popularnej, jedng z wielu hybryd
powstajacych w  wyniku urynkowienia i globalizacji  kultury. Jako zjawisko
postmodernistyczne stanowi formg¢ pastiszu korzystajac z charakterystycznych klisz
literackich i historycznych XIX wieku, a takze ze stylow i innych elementéw popkulturowych
XX wieku. Liczne odwotania i zapozyczenia, wykorzystanie nostalgii, kiczu, a takze
skupienie si¢ na wizualnosci 1 obrazowosci s3a jawnymi elementami sztuki
postmodernistycznej, ktore znajdujg swoj wyraz w tworczosci zwiagzanej ze steampunkiem.

W wielu krajach na catym §wiecie powstaja spotecznosci fanow steampunka, ktorzy
wymieniajg si¢ informacjami 1 komunikujg si¢ miedzy sobg za posrednictwem Internetu. Sa
oni nie tylko odbiorcami i konsumentami oficjalnych tekstow kultury popularnej
wytwarzanych przez przemyst kulturowy, ale w rownym stopniu sg takze tworcami wlasnych
tekstow bazujacych na materialach oficjalnych. W niektorych przypadkach dostosowuja oni
swoja tworczos¢ do warunkéw lokalnych, co $wiadczy o wystgpowaniu w tym obszarze
procesow zgodnych z glokalizacja. Twoérczo$¢ tego typu ma jednak znacznie stabsza sile

przebicia na globalnym rynku kulturowym niz wytwory popkulturowe wykreowane przez
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dominujacy przemyst kulturowy zachodnich krajow kapitalistycznych. Gtownym eksporterem
tresci  popkulturowych zwigzanych ze steampunkiem sg Stany Zjednoczone, ktore
jednoczesnie odgrywaja kluczowa role w rozpowszechnieniu najbardziej znanej formy tej
estetyki.

Ze wzgledu na swdj szczegoOlny charakter, steampunk moze by¢ rozpatrywany w
kategoriach supermarketyzacji kultury. W oparciu o konsumpcj¢ zwigzanych z nim
wytworow popkulturowych oraz ustosunkowanie si¢ do niego jako do specyficznego stylu
zycia, poszczegodlne osoby mogg $wiadomie wybiera¢ wyodrebnione elementy swojej
indywidualnej tozsamosci. Tego rodzaju ewentualnos$¢ zdaje sie by¢ jednym z wyznacznikow
ponowoczesnosci.

Nurt ten wcigz si¢ ksztattuje i przeobraza pod wpltywem réznych jego wariacji.
Wyodrgbniaja si¢ nowe podgatunki, takie jak dieselpunk czy clockpunk. Trudno okresli¢ czy
popularno$¢ steampunka bedzie si¢ utrzymywata na wysokim poziomie czy moze jest to tylko
okresowy trend, ktory niebawem nieodwracalnie zniknie z mediéow glownego nurtu. Mysle,
ze bez wzgledu na jego przyszto$¢ zwigzang z mainstreamowym wymiarem popkultury, w
dalszym ciggu bedzie on stanowit jedng z wielu réznorodnych form kulturowych i opcji

tozsamosciowych dostepnych w globalnym supermarkecie kultury.
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Streszczenie

Gloéwnym celem pracy jest zarowno charakterystyka nurtu steampunkowego jak i proba
odpowiedzi na pytanie o przyczyne raptownego skoku jego popularnosci w skali globalnej.
Steampunk jest zjawiskiem obejmujacym wiele dziedzin sztuki i zycia: literature, film,
komiks, gry wideo, mode, styl zycia, subkulture i muzyke. Skupia spotecznosci fanow w
wielu krajach na $wiecie, ktorych gléwnym kanatem komunikacji jest Internet. Jest
wytworem postmodernizmu i efektem globalizacji w obrebie kultury popularnej. Mniej wigcej
w 2007 roku nastapit, trwajacy do dzisiaj, nieoczekiwany wzrost popularnosci nurtu

steampunkowego i jego transformacja z niszy subkulturowej do mainstreamowego trendu.

Stowa kluczowe: steampunk, Kkultura popularna, Kkultura fanéw, nostalgia,

postmodernizm, globalizacja
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