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Wstęp 

Motywacją do napisania tej pracy była dla mnie z jednej strony chęć stworzenia 

wyczerpującej charakterystyki nurtu steampunkowego, który wciąż stanowi nowość w 

polskojęzycznych badaniach nad kulturą popularną, z drugiej strony chęć znalezienia 

odpowiedzi na pytanie o przyczynę fenomenu popularności tego nurtu na całym świecie. 

Uważam, że badanie zjawisk takich jak steampunk pozwala, po pierwsze, na 

zobrazowanie procesów związanych z postmodernizmem i globalizacją w zakresie kultury 

popularnej, po drugie, okazuje się pomocne w zrozumieniu pewnych społecznych nastrojów, 

które wyrażają się w zwróceniu swojego zainteresowania, czy nawet zamiłowania w kierunku 

określonych tekstów kultury popularnej.  

O ile temat pokrewnego steampunkowi cyberpunka jest ogólnie znany i przywoływany 

w badaniach nad kulturą ze względu na poruszaną przez niego istotną problematykę, o tyle 

steampunk pozostaje nie naruszony w tych badaniach, pomimo że dotyka on podobnych 

dylematów, ale z nieco innej perspektywy. Podczas gdy cyberpunk i światy, które 

przedstawia, często są odbierane jako reakcja na postępujący rozwój technologii i obawa 

przed jego skutkami, steampunk nie tylko stanowi reakcję na to samo zjawisko i dzieli te 

same obawy, jest też swojego rodzaju wyrazem pragnienia powrotu ważnych aspektów 

przeszłości. Pomimo jego nikłej obecności w badaniach można zaobserwować wysoki i dość 

szybki skok jego popularności w obrębie kultury popularnej i jego przedostawanie się do 

mediów głównego nurtu. Największa aktywność związana z rozpowszechnianiem 

steampunku odbywa się w Internecie. Z tego powodu to właśnie Internet jest głównym 

obszarem, z którego czerpałem informacje na temat badanej przeze mnie materii. Ze względu 

na to, że stanowczą większość materiałów, na które mogłem się powołać, stanowią teksty w 

języku angielskim, korzystałem w dużym stopniu ze źródeł anglojęzycznych.  

Praca ta jest poszukiwaniem odpowiedzi na kilka postawionych przeze mnie pytań: 

czym jest steampunk? Skąd się wziął? (Jakie były jego początki?) W czym tkwi fenomen 

popularności tego nurtu? Jakie są jego związki z postmodernizmem i globalizacją? 

Pisząc o steampunku, jako o zjawisku przynależącym do kultury popularnej, mam na 

myśli kulturę popularną w rozumieniu Johna Fiske. Rozróżnia on kulturę masową, czyli 

uprzemysłowione produkty i homogeniczne treści kulturalne skierowane do ogółu 

społeczeństwa, od kultury popularnej, której konsumenci nadają własne znaczenie odnosząc 

jej treści do swojego życia codziennego. Uważa on, że konsumenci nie są jednolitą masą 

bezkrytycznych odbiorców, lecz posiadają różne tożsamości i pochodzą z różnych środowisk 
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społecznych, co sprawia, że odczytują oni teksty kulturowe na wiele różnych sposobów. 

Kultura masowa jest więc domeną nadawców, lecz po zawłaszczeniu i przekształceniu jej 

przez aktywnych odbiorców staje się kulturą popularną, przynależąc w większym stopniu do 

tychże odbiorców. Fiske twierdzi, że kultura popularna ma charakter jakościowy, nie zaś 

ilościowy. Jest także obszarem krytyki i kreatywności.  Ten rodzaj kultury jest przez badacza 

opisany jako pełen sprzeczności. Po pierwsze, w podobnym stopniu cechuje się 

podporządkowaniem wobec przemysłu kultury, co oporem oraz uchylaniem się od niego, przy 

czym sprzeciw wobec danego zjawiska jest wyrażany za jego pomocą. Po drugie, kulturą 

popularną rządzi zarówno przemysł ukierunkowany na czerpanie zysków, jak i ludzie, którzy 

kierują się odmiennymi interesami. Według Fiske kultury popularnej należy szukać nie w 

tekstach czy w ich adresatach, lecz w konkretnych praktykach, które ujawniają się w 

momencie interakcji między tekstem a odbiorcą
1
.  

Opisując praktyki fanów steampunka korzystam głównie z badań Piotra Siudy nad 

kulturą fanów. Przedstawia on fanów jako grupę odbiorców określonych tekstów medialnych, 

która jest wyjątkowo zaangażowana w ich odbiór. Według tej wykładni są oni nie tylko 

konsumentami, ale także twórcami tekstów bazujących na tekstach oryginalnych. 

W pracy tej wysuwam tezę, że popularność steampunka jest wynikiem pewnego rodzaju 

nostalgii, której tłumnie ulegają odbiorcy popkultury. Nostalgia ta odnosi się do wieku XIX i 

jest efektem charakteru dzisiejszej technologii oraz kondycji współczesnego społeczeństwa. 

Do sformułowania tej tezy bardzo pomocne okazały się badania Solange Kiehlbauch i 

Rebekki Onion. 

W rozdziale pierwszym zapoznam czytelnika ze zjawiskiem steampunka. Wytłumaczę 

czym jest, jak powstawał i jak się rozwijał, a także jakimi właściwościami estetycznymi się 

odznacza. W rozdziale drugim podejmę próby odkrycia źródeł nostalgii za wiekiem pary, 

której ulegają miłośnicy steampunka, a także określenia ideologii fanów steampunka. 

Spróbuję też odpowiedzieć na pytanie czy steampunk jest subkulturą i objaśnię czym 

przejawia się aktywność członków społeczności fanów steampunka. W rozdziale trzecim 

wyjaśnię związki steampunka z postmodernizmem i globalizacją i postaram się dać 

odpowiedź na pytanie: czy steampunk ulega procesowi glokalizacji. 

 

 

                                                           
1
 J. Fiske, Zrozumieć kulturę popularną, tłum. K. Sawicka, Kraków 2010. 
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Rozdział 1 

1.1. Czym jest steampunk? 

Słowo steampunk składa się z dwóch członów: steam – w języku angielskim oznacza 

parę (jest to nawiązanie do pary wodnej, którą wykorzystywano w przemyśle w XIX wieku); 

punk – jest odwołaniem do „tradycji buntu przeciwko establishmentowi oraz wielkim 

korporacjom”
2
. Steampunk jest zjawiskiem, które można definiować na wiele sposobów. Po 

pierwsze jest to przede wszystkim nurt estetyczny. Po drugie jest to gatunek literacki – 

odmiana fantastyki naukowej opisująca alternatywną rzeczywistość i nawiązująca do epoki 

wiktoriańskiej. Po trzecie jest to swojego rodzaju subkultura konsumencka skupiająca 

społeczność fanów zainteresowanych steampunkiem i angażujących się zarówno w 

konsumpcję produktów oraz tekstów popkulturowych związanych z tym gatunkiem, jak i we 

wszelkie działania twórcze mające wpływ na rozwój nurtu steampunkowego.  

Steampunk wywodzi się z fascynacji epoką wiktoriańską i fikcją literacką pierwszych 

pisarzy fantastyki naukowej, wśród których naczelne miejsce zajmują Juliusz Verne i Herbert 

George Wells. Charakter steampunka wyraża się w dziwacznym połączeniu stylistyki retro z 

konwencją futurystyczną. Cechuje go zafascynowanie rewolucją przemysłową, maszynami o 

konstrukcji mechanicznej napędzanymi parą wodną, wynalazczością, a także estetycznym 

wyrafinowaniem i elegancją cechującymi wiek XIX. Zarówno fikcja jak i estetyka 

steampunkowa kreują wizje wynalazków, które mogły być dziełem wyobraźni ludzi żyjących 

w XIX w. Często poruszanym tematem jest spekulacja dotycząca tego, jak mógłby wyglądać 

świat i jakie znaczenie miałoby to dla społeczeństwa, gdyby technologia w przeszłości 

rozwinęła się w zupełnie odmiennym kierunku. Początkowo steampunk dotyczył wyłącznie 

literatury, lecz z czasem poszerzył swój zasięg o inne dziedziny życia. Przenikając do 

popkultury objął swoją estetyką filmy, komiksy, modę, sztukę, gry komputerowe i muzykę. 

W konsekwencji tej ekspansji multimedialnej zagubił swoją integralność gatunkową i uległ 

redukcji do konwencji, ogólnego zbioru charakterystycznych cech i motywów. Stał się 

rodzajem nakładki pasującej prawie do wszystkiego, zaczynając od różnych rodzajów 

literackich i filmowych, takich jak kryminał, horror, komedia, powieść przygodowa i 

awanturnicza, a kończąc na stylizacji wnętrz i przedmiotów. Fikcja utrzymana w konwencji 

steampunkowej jest dość specyficzna. Akcja utworów osadzona jest głównie w Europie 

                                                           
2
 Hasło: Steampunk [w:] Encyklopedia fantastyki [dostęp: 05.05.2015], 

http://encyklopediafantastyki.pl/index.php/Steampunk. 

http://encyklopediafantastyki.pl/index.php/Steampunk
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Środkowej XIX wieku, zazwyczaj w uprzemysłowionym Londynie. Tłem konwencji 

steampunkowej są również realia dziewiętnastowiecznego Dzikiego Zachodu. W steampunku 

elementy dzisiejszej cywilizacji, takie jak idee, popkultura czy technika mogą nakładać się na 

realia XIX wieku, i odwrotnie: elementy dziewiętnastowieczne mogą nakładać się na realia 

współczesne. 

Warto zadać pytanie: z jakich powodów steampunk sięga akurat do wieku XIX? 

Dlaczego ten okres jest dla jego zwolenników taki ważny? Mając na uwadze fakt, że początki 

tego nurtu obejmują fikcję literacką, należałoby się zastanowić, dlaczego pierwsi autorzy 

zaczęli pisać swoje powieści bazując na realiach dziewiętnastowiecznych. Amerykański 

pisarz Jess Nevins twierdzi, że wiek ten, a w szczególności era wiktoriańska przypadająca na 

lata 1837-1901, mimo czasowej odległości, jest w pewnym sensie odbiciem współczesności
3
. 

Szereg dzisiejszych zjawisk i problemów może być postrzeganych przez pryzmat tamtego 

okresu. Wielu pisarzy, tworzących nie tylko w duchu steampunka, chcąc poruszyć temat 

aktualny, jak np. feminizm, walka klas, religia, czy imperializm, lokuje swoje opowiadania w 

epoce wiktoriańskiej. Dostrzegają oni nieodparte podobieństwo w obrębie zagadnień 

społecznych, ekonomicznych, politycznych i kulturowych. Jednak tym, co dla twórców 

steampunkowych okazało się najbardziej interesujące w XIX wieku, jest nagły postęp 

technologiczny, rewolucja przemysłowa i narodziny nowoczesności. Mechanizacja, 

zastępowanie ludzi i zwierzęta maszynami – zmiany te z jednej strony przerażały żyjących 

wtedy ludzi, z drugiej strony budziły w nich podziw i podekscytowanie.  

Inną sprawą jest wyjątkowy urok czasów epoki wiktoriańskiej, który wywołuje dziś 

zachwyt i nostalgię. Ciekawa architektura, wyszukane stroje, pruderyjne obyczaje, wdzięk i 

elegancja. Nie da się ukryć, że okres ten pociąga najbardziej w aspekcie wizualnym i 

estetycznym. Nawet niebezpieczne uliczki i slumsy Londynu stanowią inspirację do wątków 

kryminalnych, w jakie uwikłani są bohaterowie powieści sięgających do XIX wieku. Wiek 

XIX pełni kilka funkcji w utworach steampunkowych: „może być maską współczesności, 

przestrzenią poszukiwań źródeł dzisiejszych dylematów”, a także „atrakcyjną przestrzenią dla 

opowieści popularnych”
4
.  

Fikcja steampunkowa z reguły sięga po metodę konstruowania historii alternatywnych. 

Świat przedstawiony jest więc albo umiejscowiony w przeszłości, której losy w jakiś sposób 

różnią się od rzeczywistości historycznej albo w teraźniejszości czy też w przyszłości, których 

                                                           
3
 J. Nevins, Wprowadzenie: Dziewiętnastowieczne korzenie steampunka [w:] Steampunk, red. A. VanderMeer i J. 

VanderMeer, Lublin 2011, s. 12. 
4
 B. Szleszyński Komiksowe gry z wiekiem XIX [w:] Przerabianie XIX wieku, red E. Paczoska i B. Szleszyński, 

Warszawa 2011, s. 270. 
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kształt jest wynikiem, innej niż rzeczywista, ścieżki dziejowej. Historie alternatywne są 

skrzyżowaniem prozy historycznej z prozą fantastyczną
5
. Stanowią one próbę odpowiedzi na 

pytanie: „co by było, gdyby dzieje świata potoczyły się inaczej?”. Historie tego typu często 

korzystają z dwóch toposów fantastyki naukowej: wehikułu czasu oraz światów 

równoległych
6
. Dzieła steampunkowe przedstawiają też często światy, które można by 

nazwać uchronią – połączeniem historii alternatywnej z utopią
7
. Twórcy takiej fikcji mają 

możliwość ukazania idealnego w ich mniemaniu społeczeństwa, systemu politycznego i 

ekonomicznego czy też oblicza technologicznego. Istnienie takiej utopii mogą uzasadnić 

alternatywnym biegiem wydarzeń historycznych. Nie da się ukryć, że twórców utworów 

steampunkowych cechuje myślenie życzeniowe. Czasem jednak sięgają po metodę 

charakterystyczną dla cyberpunka i kreują dystopie lub antyutopie, w których zawierają swoje 

krytyczne uwagi wynikające z obserwacji rzeczywistości lub odnoszące się do 

niebezpieczeństw związanych z budowaniem utopii. 

Największą siłę oddziaływania w steampunku ma jego aspekt wizualny. Najbardziej 

charakterystyczne i rozpoznawalne są elementy technologiczne, takie jak konstrukcje ze stali i 

mosiądzu obfite w koła zębate, sprężyny i tryby, maszyny parowe, statki powietrzne, 

parowozy i łodzie podwodne, a także elementy ubioru, będące wyrazem splecenia 

wiktoriańskiej mody z akcentami nowoczesnymi: eleganckie i zarazem dziwaczne stroje, 

gorsety, gogle, cylindry, itd. Tłem jest najczęściej miasto wzorowane na 

dziewiętnastowiecznym Londynie. To właśnie wizualność steampunka jest odpowiedzialna za 

przyciągnięcie zainteresowania ludzi spoza grona czytelników literatury steampunkowej w 

momencie przeniesienia wizji steampunkowych ze sfery wyobraźni do sfery obrazu. 

   Ze steampunkiem wiążą się także praktyki twórcze polegające głównie na 

wytwarzaniu, modyfikowaniu, czy dekorowaniu różnego typu akcesoriów przy pomocy 

zużytych części, ponownie przywróconych do życia. Własnoręczne przerabianie 

współczesnych urządzeń i gadżetów z wykorzystaniem przestarzałych elementów lub z 

dodaniem staromodnych akcentów stało się zjawiskiem rozpowszechnionym w kręgach 

fanów steampunka. Zakres przedmiotów, które można w ten sposób zmodyfikować jest 

bardzo szeroki, mogą to być komputery, klawiatury, pamięci przenośne USB, telefony, auta, 

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

                                                           
5
 M. Górecka, Przeszłość ideologicznie zaprojektowana. Historie alternatywne w służbie prawicowej utopii [w:] 

„Estetyka i Krytyka. Kwartalnik filozoficzny” nr 35, Kraków 4/2014, s. 14 [dostęp 25.08.2015], 

http://estetykaikrytyka.pl/art/35/eik_35_1.pdf.  
6
 Tamże. 

7
 Tamże, s. 13. 

http://estetykaikrytyka.pl/art/35/eik_35_1.pdf
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książek, biżuteria, torby, ubrania, zabawki i wiele innych. Tak szeroki wybór rzeczy, którym 

można nadać wyjątkowy, osobliwy charakter, przyczynił się do tego, że steampunk zaczął być 

postrzegany jako nowy styl w sztuce i designie. Styl ten udowadnia, że możliwe jest łączenie 

nowoczesnego ze staromodnym przy zachowaniu wysokiej efektywności. Fani steampunka 

nie tylko modyfikują nowoczesną technologię, lecz także przywracają do życia nieaktualne 

już dziś urządzenia, takie jak maszyny do pisania, maszyny do szycia, stare zegary itp. 

Oprócz tego tworzą też instalacje artystyczne, mechaniczne rzeźby i inne obiekty inspirowane 

estetyką steampunka, w których uchwycone zostało piękno szczegółów – drobnych zębatek i 

sprężynek, a także piękno monumentalne – wielkie mosiężne śruby, tryby i koła zębate. We 

wszystkich tych praktykach granica między rzemieślnikiem a artystą jest bardzo płynna. 

Twórca musi być jednocześnie tym pierwszym i tym drugim. W obszarze steampunka 

powstają zarówno dzieła sztuki, które sprawiają tylko wrażenie funkcjonalności (jest ona 

wyłącznie domniemana i pozorna) jak i elementy dekoracyjne, które pełnią także funkcję 

praktyczną
8
. Sytuacją idealną, zgodną z właściwą istotą steampunka, jest całkowita integracja 

funkcjonalności z artystycznym wyrafinowaniem. Twórczość miłośników steampunka niesie 

w sobie także aspekt ideologiczny. Chcieliby oni przywrócić znaczenie ludziom zajmującym 

się porzuconą sztuką rękodzielnictwa, która koncentruje w sobie takie cechy jak 

kunsztowność, pomysłowość i oryginalność, w akcie obrony przeciw rozszalałemu 

konsumeryzmowi dzisiejszych czasów
9
. 

 

 

 

 

 

 

                                                           
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. 
9
 Tamże, s. 106. 
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1.2. Geneza i rozwój nurtu steampunkowego 

Poznanie procesu wyodrębnienia się przywołanego nurtu jest pomocne zarówno w 

zrozumieniu specyficznej estetyki współczesnego steampunka, jak i w pojęciu szerszego 

zjawiska, które omawiam w rozdziale trzecim, jakim są formy hybrydyczne obecne we 

współczesnej popkulturze. 

Steampunk należy do typu zjawisk, które nie pojawiły się z dnia na dzień. Granica jego 

powstania jest nie ostra, a na wyłonienie się tego konkretnego nurtu nałożyło się kilka 

równoległych zjawisk. Stopniowo zaczął się kształtować na długo przed nadaniem mu nazwy, 

ponadto ciągle się zmienia i na nowo definiuje. 

Rozdział ten poświęcony jest twórczości z zakresu literatury, filmu, komiksu i gier, 

która przyczyniła się zarówno do wyodrębnienia omawianego podgatunku jak i do jego 

ukonstytuowania. Z powodu szerzej wyjaśnionego w podrozdziale drugim, staram się nie 

określać danych dzieł tytułem „steampunkowe”, mimo to zaznaczam, że wymienione przeze 

mnie prace są utrzymane w konwencji steampunkowej lub są w nich obecne elementy 

steampunkowe. Lista ta nie zawiera jednak bardzo wielu dzieł, które spełniają takie 

wymagania. Jest ich tak ogromna liczba, że sporządzenie kompletnej listy zdaje się wręcz nie 

wykonalne, dlatego wyszczególniłem jedynie te najbardziej znaczące. 

Początkowo steampunk dotyczył tylko literatury. Pierwsze motywy, które można by 

uznać za steampunkowe, zaczęły pojawiać się w angielskich opowieściach fantastyki 

naukowej już 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)
10

. Przywołani autorzy, jako 

pierwsi ze współczesnych twórców fantastyki naukowej, zaczęli spekulować na temat 

rozwoju technologii opartych na silniku parowym, a także na temat alternatywnych historii. 

Queen Victoria's Bomb opowiada o wynalezieniu broni jądrowej w czasie epoki 

wiktoriańskiej, której użycie mogło przyczynić się do wygrania wojny krymskiej, zaś 

Warlord of the Air przedstawia wersję historii, w której pierwsza wojna światowa nigdy się 

nie wydarzyła, Imperium Brytyjskie znalazło się w konflikcie ze światem, a niebo zostało 

zawładnięte przez powietrzne sterowce. Oprócz wymienionych dzieł tamtego czasu można by 

także dodać powieść Harry’ego Harrisona A Transatlantic Tunnel, Hurrah!, w której 

Ameryka, będąca w XX w. nadal największą kolonią Wielkiej Brytanii, ma być połączona z 
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sercem Imperium Brytyjskiego podwodnym tunelem biegnącym po dnie Oceanu 

Atlantyckiego.  

Twórcy tamtych lat prawdopodobnie nie byli świadomi, że tworzą podwaliny nowej 

mody literackiej, która narodziła się w Ameryce pod koniec lat 70-tych i na początku 80-tych. 

Za prekursorów steampunka w takiej formie, jaka jest dzisiaj znana uważa się przede 

wszystkim trzech autorów: Kevina Wayne’a Jetera, Jamesa Blaylocka i Tima Powersa. Oni 

też ukuli sam termin „steampunk”, idąc za potrzebą nazywania nowego podgatunku fantastyki 

naukowej, w którym konsekwentnie tworzyli swoje utwory. Można wyróżnić kilka powieści, 

które szczególnie popchnęły ten podgatunek do przodu. Są 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 dzieł steampunkowych skupiali się w 

większym stopniu na technologii niż ich poprzednicy, którzy przede wszystkim kładli nacisk 

na kwestie społeczne. Przełomowym dziełem okazała się Maszyna różnicowa z 1990 r. 

pisarzy Bruce’a Sterlinga i Williama Gibsona, którzy „na nowo zdefiniowali pojęcie 

steampunku”
11

. Maszyna różnicowa opisuje świat, w którym projekt mechanicznego 

komputera autorstwa Charlesa Babbage’a został rzeczywiście zrealizowany w XIX w., 

wchodząc do masowej produkcji i rozpoczynając erę komputerów wiek wcześniej. Czytelnicy 

literatury spod znaku steampunka niewątpliwie mogli zauważyć, że utwór ten jest nieco inny. 

Dystopijny charakter tego dzieła widocznie odbiega od większości utopijnych wizji powieści 

steampunkowych. Opisuje mroczną, pesymistyczną wizję świata
12

. Zasługą autorów jest nie 

tylko ich odpowiedzialność za wprowadzenie powszechnej świadomości nurtu 

steampunkowego
13

. Obydwaj kojarzeni byli głównie z cyberpunkiem. Zasady właściwe temu 

gatunkowi przenieśli na grunt steampunka. 

Steampunk powstawał równolegle z pokrewnym gatunkiem - cyberpunkiem. Niektóre 

źródła podają, że wyodrębnił się jako boczna gałąź bądź specyficzna mutacja tego drugiego
14

. 

Faktem jest, że niektórzy autorzy dzieł cyberpunkowych poszukując nowych ciekawych i 

alternatywnych ścieżek zaczęli tworzyć także w nurcie steampunkowym, wywierając na niego 

znaczny wpływ. Steampunk zaadaptował wiele pomysłów z obszaru cyberpunka przerabiając 

jedynie ich estetykę. Powszechna jest teza, że wizje alternatywnych światów osnutych 

wiktoriańską aurą pojawiły się w 1980 roku jako reakcja na gatunek fantastyki naukowej 
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snujący posępne, pogrążone w mroku proroctwa i na postawy towarzyszące powstawaniu 

nowych technologii
15

. Cyberpunk wyłonił się jako narzędzie przeznaczone do rozważenia 

możliwych skutków nowych wynalazków takich jak komputery i Internet, ukazując ich 

tragiczne konsekwencje w przyszłych społeczeństwach. Dystopijne, pesymistyczne i pisane 

ku przestrodze opowiadania tego gatunku są odległe od „eskapizmu przygodowego” 

cechującego wcześniejszą fantastykę naukową. Steampunk ma bardziej optymistyczne 

spojrzenie na technologię. Ten czynnik znacznie wpłynął na atrakcyjność nurtu, który odsyła 

czytelników do okresu rewolucji przemysłowej. Pozytywne spojrzenie na technologię 

pozwala odetchnąć od zniechęcającego, przeraźliwego pesymizmu wszechobecnego we 

współczesnej fantastyce naukowej
16

. Wizje globalnych sieci skomplikowanych systemów 

komputerowych, supernowoczesnych robotów, statków kosmicznych i laboratoriów dla wielu 

są zbyt chłodne, nudne, przytłaczające i groźne w odróżnieniu do technologii steampunka, 

która jest ekscentryczna, artystyczna i żywa
17

. Zawarte w powieściach tego gatunku prognozy 

na przyszłość pobudzają wyobraźnię czytelników, nie ogarniając ich strachem.  

Badając literackie korzenie steampunka należy zwrócić się w stronę inspiracji, które 

odgrywają fundamentalną rolę. Nurt ten nigdy nie powstałby gdyby nie twórczość XIX-

wiecznych pisarzy fantastyki naukowej, powieści przygodowych, detektywistycznych oraz 

wiktoriańskich horrorów: 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. Oprócz tego źródłem natchnienia była 

dla nich „narastająca era technologii, kolonializmu, odkryć naukowych oraz ciężkiego 

przemysłu”
18

. Dzieła wspomnianych pisarzy stały się główną inspiracją dla późniejszych 

twórców steampunkowych. Niektórzy uważają, że wszystko czego tamtejsi twórcy nie zdążyli 

wymyśleć lub być może nie odważyli się opublikować, nadrabiają współcześni 

steampunkowcy
19

. Za protoplastów steampunku uznaje się też często Gilberta K. Chestertona, 

Brama Stokera i Mary Shelley
20

. Steampunk importował z ich twórczości m.in. 

skomplikowane zagadki kryminalne oraz klimat pełnych grozy powieści gotyckich. Verne i 
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Wells mieli największy wpływ na wczesnych pisarzy steampunkowych. Verne pisał 

opowiadania podróżniczo-przygodowe, które wyróżniały się skrupulatnie opisanymi, 

wiarygodnymi i pełnymi szczegółów technologiami, takimi jak okręt podwodny w powieści 

Dwadzieścia tysięcy mil podmorskiej żeglugi. Wells był bardziej skupiony na wykorzystaniu 

fantastyki naukowej jako narzędzia do komentarza społecznego, takiego jak jego badania 

walki klasowej w Wehikule Czasu. Opowieści steampunkowe wzorują się fantastyczną, 

figlarną wyobraźnią Verne’a i łączą je z socjologicznym podejściem Wells’a
21

.  

Korzeni steampunku należy też szukać w XIX-wiecznej Ameryce. W tym przypadku 

steampunk więcej wspólnego ma ze sprzeciwem niż z inspiracją. W tamtym czasie popularne 

były opowieści określone przez Johna Clute’a mianem edisonad
22

. Zaliczane były one do tzw. 

literatury wagonowej, czyli literatury niewymagającej od czytelnika wielkich aspiracji 

intelektualnych, tworzonej głównie do czytania w podróży, dla „zabicia nudy”. Powieści tego 

typu były okrutnie schematyczne i najczęściej od samego początku wiadomo było jak się 

skończą
23

. O ile wielu XIX-wiecznych pisarzy manifestowało kult samotnego odkrywcy i 

naukowca o tyle edisonady skupiały się na obrazie samotnego wynalazcy jako bohaterskiego 

protagonisty. Jak pisze Jess Nevins: 

Edisonada to historia, w której młody amerykański wynalazca wynajduje środek transportu, a 

następnie używa go, by dotrzeć do niecywilizowanych zakątków Ameryki albo innej części świata, 

wzbogaca się, po czym daje wycisk wrogom Stanów Zjednoczonych – miejscowym (jak rdzenni 

Amerykanie) lub zagranicznym. Edisonady pojawiały się w brukowcach, zarówno w formie serii, jak i 

kompletnych powieści
24

. 

Opowieści te miały amerykocentryczny wydźwięk. Cechy charakterystyczne edisonad to: 

Technologiczny optymizm, oparty na wyzysku kapitalizm (pod przykrywką zdobywania bogactw 

należących z reguły do tubylców albo istniejących na ich terenach), młodzieńcze marzenia (genialny 

chłopiec lub nastolatek, posiadający służących mu dorosłych, staje się panem dorosłego świata, gdzie 

zyskuje uznanie i szacunek) oraz najróżniejszego rodzaju bigoteryjne zaspokajanie pragnień (biały 

Amerykanin pokonuje kolorowych przeciwników Stanów Zjednoczonych, wewnątrz ich granic i poza 

nimi). Jednak pomimo tych elementów, gatunek ten posiadał swoistą niewinność
25

. 

Według Jessa Nevinsa twórcy steampunka pierwszej generacji przeciwstawiali się ideologii 

edisonad, nawet jeśli nie byli tego świadomi. W swoich utworach starali się przedstawiać 

świat, który odkrywał wszystko to, czego autorzy edisonad „wydawali się nie dostrzegać albo 
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próbowali zepchnąć na dalszy plan”
26

. Podczas gdy dziewiętnastowieczne edisonady 

wyrażały beztroskę w stosunku do zagrożeń jakie niosły za sobą technologia i kolonializm, 

steampunk z końca lat 70-tych i z lat 80-tych był aż nazbyt świadomy tych zagrożeń. 

Rozumiał jakie konsekwencje pociągają za sobą masowa produkcja, nieokiełznana 

urbanizacja, a także korporacyjna chciwość i kontrola
27

. Świat jest tutaj negatywnie dotknięty 

nie tylko przez maszyny stworzone przez człowieka, lecz także przez skomplikowaną 

maszynę społeczeństwa i życia, gdzie pojedyncza jednostka nie ma szans na to, żeby wybić 

się ponad wszystko to, co sprawuje nad nią kontrolę. Jess Nevins uważa, że: „Steampunk to 

gatunek zdający sobie sprawę z utraty własnej niewinności”
28

. Jest „skażony, pełen cynizmu i 

twardych zasad, w przeciwieństwie do czystych i prostych uniwersów edisonad”
29

. 

Według Nevisa spór steampunkowców pierwszej generacji z autorami edisonad 

uzasadnia etymologię drugiego członu słowa „steampunk”. Podobnie jak w przypadku 

cyberpunku, „punk” wywodzi się tutaj z postawy buntu skierowanego w fantastykę 

popularnonaukową poprzednich generacji: 

Steampunk, podobnie jak każdy dobry punk, sprzeciwia się systemowi, który przedstawia (w tym 

wypadku wiktoriański Londyn albo coś w tym stylu), krytykując jego podejście do niższych klas, 

usprawiedliwianie ludzi dobrze usytuowanych kosztem wszystkich pozostałych, brak litości i 

krwiożerczy kapitalizm
30

.  

Pierwsza generacja steampunka skończyła się wraz z wydaniem Maszyny Różnicowej 

Sterlinga i Gibsona, autorzy drugiej generacji porzucili światopogląd i ideę „punka” „na rzecz 

stylu, pozy, a nawet pretensjonalności”
31

. Mniej więcej w tym samym czasie to samo 

nastąpiło w obrębie cyberpunka. Z tego powodu łatwiej jest dzisiaj mówić o tych nurtach jako 

o estetyce niż o narzędziu ideologicznym. Pomimo sprzeciwu wobec edisonad pierwszej 

generacji steampunka, nurt ten – świadomie lub nie - zwrócił się w ich kierunku w latach 

osiemdziesiątych
32

.  

Mniej więcej od roku 2007 zaczęła się moda na pisanie powieści w konwencji 

steampunkowej. W Ameryce słynne stały się serie powieściowe takie jak Leviatan Scotta 

Westerfelda, Clockwork Century Cheriego Priesta, Everness Iana McDonalda, Jackelian 

World Stephena Hunta oraz Parasol Protectorate Gaila Carringera. W Wielkiej Brytanii 
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sukces odniosły m.in. Antylód Baxtera, Wieki światła Iana R. MacLeoda i Dworzec Perdido 

Chiny Miévilla. Z polskich książek tego rodzaju można wymienić np. Światy Solarne Jana 

Maszczyszyna i Zadra Krzysztofa Piskorskiego. 

Zaraz za literaturą na kształtowanie nurtu steampunkowego niemały wpływ miały 

filmy. Niektórzy dostrzegają inspiracje już w samych początkach kinematografii, a konkretnie 

we francuskiej krótkometrażowej animacji Georges’a Mélièsa Le Voyage dans la lune 

(Podróż na księżyc) z 1902 roku
33

. Nie można lekceważyć znaczenia jakie odegrały pierwsze 

produkcje filmowe odwołujące się do powieści twórców fantastyki naukowej. Pomimo, że 

wiele adaptacji filmowych zostało poddanych zabiegowi unowocześnienia i osadzenia akcji 

filmu w realiach czasu jego zrealizowania, kilka ekranizacji świadomie zostało osadzonych w 

okresie, w którym rozgrywa się fabuła danych powieści
34

. Z uwagi na to, że starają się 

odzwierciedlić zarówno obraz jak i klimat epoki, to właśnie one mają większe znaczenie dla 

steampunku (nie oznacza to, że są one utrzymane w steampunkowej estetyce). Do tego 

dochodzi jeszcze jeden aspekt. Gdy proroctwa technologii przyszłości takich pisarzy jak 

Verne zostały spełnione i wcielone w życie, powieści takie jak Dwadzieścia tysięcy mil 

podmorskiej żeglugi lub W osiemdziesiąt dni dookoła świata przestały być futurystyczne, a 

zyskały opinię przestarzałych. Zainteresowanie nimi wygasło przez pewien czas, lecz w 

połowie lat dwudziestych książki te spotkały się z nową fazą fascynacji. Stało się tak m.in. za 

sprawą amerykańskiej adaptacji Tajemniczej Wyspy z 1929 roku. Twórcy filmu po raz 

pierwszy postanowili nie aktualizować przestarzałych książek i nie dostosowywać ich do 

współczesnych im czasów, a zamiast tego zdecydowali przedstawić zupełnie odmienną 

historię alternatywną, zgodną z prognozami Juliusza Verne
35

. Od tamtego momentu niektórzy 

filmowcy poszli tą drogą, odnosząc duże sukcesy, jak w przypadku adaptacji Dwudziestu 

tysięcy mil podmorskiej żeglugi produkcji Walta Disneya z 1954 roku
36

. Co prawda adaptacje 

XIX-wiecznych powieści z pewnością wzbudziły zainteresowanie minioną epoką, jak i 

pozwoliły zobrazować to, co wcześniej można było sobie tylko wyobrazić, w dalszym ciągu 

były wyłącznie przeniesieniem oryginalnych utworów na inne medium. O wiele większe 

znaczenie dla steampunka miały filmy eksperymentalne, które opowiadały nowe historie 

nawiązując jedynie do tamtych powieści. Na uwagę zasługuje tu czeski film z 1958 roku 

Vynalez zkazy (Diabelski wynalazek) Karela Zemana. Jest to swoiste arcydzieło będące 
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połączeniem filmu fabularnego z elementami animacji. Największe wrażenie na widzu 

wywierał efekt wizualny. Wszystko wygląda tak jakby oryginalne ilustracje z powieści 

Verne’a nagle ożyły
37

. Film jest głównie oparty na powieści Juliusza Verne Straszny 

wynalazca. Zeman wyreżyserował też trzy inne filmy w klimacie retro-wiktoriańskiej 

fantastyki naukowej: Ukradená vzducholoď (Skradziony balon) z 1967 r., Na kometě z 1970 r. 

i Baron Prášil (przygody Münchhausena) z 1961 r. W roku 1965 na ekrany zagościły dwa 

seriale komediowe nawiązujące do wiktoriańskiej fantastyki naukowej: Ci wspaniali 

mężczyźni w swych latających maszynach i Wielki wyścig
38

. Bardzo duży wpływ na 

steampunk wywarł amerykański serial telewizyjny The Wild Wild West z lat 1965-1969. 

„Łącząc ze sobą elementy tradycyjnych westernów oraz filmy o Jamesie Bondzie”
39

, a także 

wprowadzając różne mechaniczne i parowe wynalazki, upowszechnił scenografię tak 

zwanego „dziwnego zachodu”, charakterystyczną dla niektórych dzieł steampunkowych. 

Mówiąc o wpływach jakie filmy wywarły na steampunk, można wskazać na filmy fabularne o 

Indianie Jonesie, które mogły zainspirować gatunek elementami przygodowo-awanturniczymi 

oraz motywem poszukiwacza przygód. 

 Lata 70-te zapoczątkowały stopniowe odsuwanie się filmów w klimatach retro-

wiktoriańskich od fantastyki naukowej i zbliżanie się bardziej w kierunku fantasy. 

Przykładem jest tutaj horror pod tytułem The Asphyx z 1972 r. Osadzony w XIX-wiecznej 

Anglii obraz filmowy opowiada o odkryciu pewnego naukowca, które wprowadza widza w 

obszary parapsychologiczne. Można w tym miejscu przywołać też disnejowską produkcję 

Island at the Top of the World z 1974 r., adaptację Edgara Rice’a Burrough’a The Land that 

Time Forgot z 1975 r., At the Earth’s Core z 1976 r. oraz The People that Time Forgot z 1977 

r.
40

. Na uwagę zasługuje film Time After Time (Podróż w czasie) z 1979 r. Wykorzystuje on 

charakterystyczny dla steampunka pastiszowy miszmasz, polegający na wplatania różnych, 

czasem niepowiązanych ze sobą postaci historycznych w fikcję danego utworu i wymyślaniu 

ich alternatywnych losów. W tym przypadku pisarz Herbert George Wells jest naukowcem, 

który konstruuje maszynę pozwalającą na podróż w czasie, a skorzystać z niej zamierza sam 

Kuba Rozpruwacz. Steampunkowy klimat można odczuć w filmie dla dzieci wykonanym 

techniką claymation - The Adventures of Mark Twain z 1986 r. Elementy, które moglibyśmy 

określić jako steampunkowe, znajdują się też w filmach takich jak: Young Sherlock Holmes 

(Piramida strachu) z 1985 r., The Adventures of Baron Munchausen z 1988 r., Back to the 
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Future Part III (Powrót do przyszłości 3) z 1990 r., a także 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., który powrócił na ekrany telewizyjne w 1989 r. i 2005 r. Ostatni przykład 

zasługuje na uwagę, ze względu na miano serialu kultowego i popularność na cały świecie. 

Brytyjska seria ukazuje przygody humanoidalnego obcego znanego jako Doktor Who, który 

podróżuje przez czas i przestrzeń w niebieskiej budce policyjnej, która pełni funkcję statku 

kosmicznego.  

Przełom tysiąclecia jawił się jako złoty wiek dla steampunka. W 1999 r. na ekrany kin 

zawitał film, który zainicjował drugą falę kina retro-wiktoriańskiego i który, pomimo że 

spotkał się z mocną krytyką, stał się najbardziej znanym publicznym wizerunkiem 

steampunka
41

. Mowa tu o filmowej adaptacji serialu telewizyjnego z lat 60-tych pod tytułem 

Wild Wild West (Bardzo dziki Zachód) z Willem Smithem w obsadzie. O ile serial subtelnie 

nawiązywał do steampunka czy do science fiction, film jest przeładowany odniesieniami do 

tych gatunków. Steampunkowy charakter odnaleźć można w trzech disnejowskich 

animacjach: Tarzan z 1999 r., Atlantis: The Lost Empire (Atlantyda – zaginiony ląd) z 2001 r. 

i Treasure Planet (Planeta skarbów) z 2003 r. Powstało też kilka głęboko artystycznych 

obrazów 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 

krótkometrażowa The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello (Tajemnicze 

wyprawy Jaspera Morello) z 2005 r. 

Po roku 2004 powstało kilka filmów, które świadomie lub nie, korzystają z konwencji 

steampunka. Są to m.in.: Sky Captain and the World of Tomorrow (Sky Kapitan i świat jutra) 

z 2004 r., The Prestige (Prestiż) z 2006 r., The Golden Compass (Złoty Kompas) z 2007 r., 

czy Sherlock Holmes z 2009 r. Nie można nie zauważyć, że większość wymienionych przeze 

mnie filmów zostało wyprodukowanych w USA oraz w Wielkiej Brytani z nielicznymi 

wyjątkami produkcji czeskich, włoskich, niemieckich i australijskich. Wskazuje to nie tylko 

na fakt, że brytyjsko-amerykański przemysł filmowy działa najprężniej, lecz także na to, że 

steampunk jest w istocie zjawiskiem brytyjsko-amerykańskim. Pomimo tego dosyć duże 

zainteresowanie tym nurtem można zaobserwować w Krainie Wschodzącego Słońca. 

                                                           
41

 Tamże. 
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Przełom lat 90-tych i nowego tysiąclecia stał się złotym wiekiem nurtu 

steampunkowego nie tylko w Ameryce i w Europie, ale także w Japonii. To właśnie wtedy 

estetyką steampunka zaczęli się inspirować twórcy anime – japońskich filmów i serialów 

rysunkowych. Popularność wśród Otaku – miłośników anime, zyskały sobie w szczególności 

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 znaczące japońskie anime w konwencji steampunkowej to Robot Carnival z 1987 r., 

Escaflowne – film i serial powstały w 2000 r., Fullmetal Alchemist – serial bazujący na 

mandze Hiromu Arakawy z lat 2003-2004 oraz pełnometrażowe anime o 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. wyraźnie nawiązujące do dzieł Juliusza Verne’a. Sakura 

Wars to obszerna seria, której fabuła rozgrywa się w alternatywnym Tokio z lat 20-tych XX 

wieku, w którym współczesne urządzenia zostały zastąpione technologią bazującą na parze. 

Serial Last Exile z 2003 r. oraz Steamboy z 2004 r. świadomie posługują się już stylistyką 

steampunkową. Zdaniem Jessa Nevinsa japońskie, steampunkowe anime „przesycone są 

angielskością w swoim stylu”
42

 Nie da się temu zaprzeczyć. Pomimo że niektóre produkcje 

stworzone w Kraju Kwitnącej Wiśni zaskakują potencjałem wyobraźni i zawierają elementy 

kultury tego kraju, to nie można w przypadku tych produkcji mówić o lokalnej wersji 

gatunkowej. Zostały one stworzone z myślą o rynku amerykańskim i europejskim, w sposób 

                                                           
42

 J. Nevins, dz. cyt., s. 13. 

Ilustracja 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/, dostęp: 10.08.2015. 

 

http://afistfulofculture.com/2011/08/23/a-fistful-of-nostalgia-the-mysterious-geographic-explorations-of-jasper-morello/
http://afistfulofculture.com/2011/08/23/a-fistful-of-nostalgia-the-mysterious-geographic-explorations-of-jasper-morello/
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zrozumiały dla globalnego odbiorcy, dlatego są przepełnione uniwersalnym przekazem i 

formą znaną wszystkim.  

Kolejnym medium, w którym zaistniał steampunk jest komiks. Utwory tego rodzaju 

zasługują na uwagę, ze względu na uwydatnioną zawartość wielu cech gatunkowych. 

Zjawisko, które w kulturze masowej występuje dość powszechnie – mieszanie i wzajemne 

przenikanie jej elementów, w dość wyraźny sposób prezentują komiksy. Przejawem 

przywołanego zjawiska są crossovery. Są to utwory literackie, filmowe lub komiksowe, które 

łączą w sobie wątki lub elementy z różnych dzieł. Krzyżowanie niepasujących do siebie 

elementów jest w tym przypadku działaniem świadomym
43

. Częstym zabiegiem jest 

przeniesienie bohaterów jednego świata w realia drugiego. Przykładem crossoveru o 

charakterze steampunkowym jest amerykański komiks The Searchers Colina Claytona i 

Chrisa Dowsa opatrzony rysunkami Arta Wetherella z 1996 roku. Jest to crossover nie tylko 

różnych postaci literackich, ale także ich twórców
44

. Spotykają się w nim nie tylko 

bohaterowie znanych powieści tacy jak Profesor George Challenger czy Kapitan Nemo, ale 

także ich potomkowie oraz sami pisarze: Edgar Rice Burroughs, Henry Rider Haggard, 

Arthur Conan Doyle, Herbert George Wells, Jules Verne i Charles Fort, którzy stają się 

bohaterami komiksowymi. Kontynuacja tego komiksu - The Searchers: Apostle of Mercy z 

roku 1997 jest z kolei połączeniem wątków z „Wojny Światów, Wehikułu czasu i Świata 

zaginionego, a kończy się zapowiedzią podróży do wnętrza Ziemi”
45

. Komiks The Searchers 

stał się źródłem inspiracji dla jednego z najwybitniejszych brytyjskich scenarzystów 

komiksowych - Alana Moore’a
46

, który wraz z rysownikiem Kevinem O’Neillem stworzył o 

wiele bardziej rozpoznawalny komiks pod tytułem The League of Extraordinary Gentelman. 

O ile film Wild, Wild West z 1999 r. stał się najbardziej znaną ikoną steampunka i jego 

najbardziej rozpowszechnionym wizerunkiem, o tyle komiks The League of Extraordinary 

Gentelman stał się najbardziej znaczącą pracą w obrębie fandomu steampunkowego
47

. Zyskał 

miano dzieła kultowego tuż po jego ukazaniu w 2003 r. Opowiada o grupie bohaterów, którzy 

sprzymierzają się, aby przeciwstawić się złoczyńcom planującym przejąć kontrolę nad 

światem. Bohaterowie, o których mowa to: Allan Quatermain (podróżnik z powieści 

Haggarda), Kapitan Nemo, Hawley Griffin (Niewidzialny Człowiek z powieści H. G. 

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

                                                           
43

 K. Janicz, Komiks – ostatni bastion Verne’a?, listopad 2001 [dostęp 05.05.2015], 

http://steampunk.republika.pl/bast04.html. 
44

 Tamże. 
45

 Tamże. 
46

 Tamże. 
47

 C. Gross, dz. cyt. 

http://steampunk.republika.pl/bast04.html
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Mina Murray (Mina Harker z „Drakuli” Brama Stokera)
48

. W komiksie pojawiają się także 

inne postacie literackie, takie jak Auguste C. Dupin (z opowiadań E. A. Poe), doktor Moreau 

(z powieści H. G. Wellsa), profesor James Moriarty (z utworów A. C. Doyle’a) czy brat 

Sherlocka Holmesa, Mycroft
49

. Rok 1898, będący tłem wydarzeń, ukazuje świat, w którym 

historia popłynęła innym nurtem – „imperium brytyjskie znajduje się u szczytu potęgi” a nad 

Kanałem La Manche trwa budowa mostu
50

. Opowieść graficzna w dużym stopniu 

stylizowana jest na dziewiętnastowieczną kulturę popularną. Motywy wiktoriańskie można 

znaleźć w różnych formalnych dodatkach, pełniących funkcję „ozdobników”, takich jak 

dziewiętnastowieczne biogramy twórców, stopka redakcyjna stylizowana na afisz teatralny z 

epoki, zwroty do czytelnika, które oddają „popularną” wiktoriańską umysłowość i bawią się 

„formą dziewiętnastowiecznych wydawnictw dla młodzieży (przy zachowaniu zresztą 

charakterystycznego, paternalistycznego i szowinistyczno-seksistowskiego tonu)”
51

. Są też 

reklamy stylizowane na fin de siècle
52

 (schyłek wieku XIX). Komiks zawiera mnóstwo 

encyklopedycznych odniesień do literatury brytyjskiej. Cieszy się popularnością zarówno 

wśród czytelników „niewtajemniczonych”, którzy czytają go po prostu jako powieść 

przygodową, jak i wśród znawców literatury dziewiętnastowiecznej, a także samej epoki 

wiktoriańskiej, oferując zabawę w wychwytywanie wszelkich odniesień oraz w 

rozszyfrowywanie postaci i sytuacji
53

. Dwie inne serie komiksowe będące kreacją tego 

samego autora związane ze steampunkiem, to: Tom Strong z 1999 r. oraz Tom Strong’s 

Terrific Tales z  2002 r.  Więcej uwagi poświęcę im w rozdziale trzecim. 

Innym przykładem komiksowego crossoveru, utrzymanego w konwencji steampunka, 

jest The Five Fist of Science z 2006 r., autorstwa amerykanów Matta Fractiona i Stevena 

Andersa. Jest to powieść satyryczna, która: 

Wystawia do walki Marka Twaina, Nikolę Teslę i baronową Bertę von Sutener, którzy chcą 

sprzedać straszliwą maszynę zniszczenia kupcowi gotowemu wyłożyć najwyższą sumę. Przeciwko nim 

wystawia połączone siły Thomasa Edisona, Guglielmo Marconiego, Johna Morgana oraz Adrew 

Carnegie’a. 

Wszystkie te postacie są autentyczne.  

O wiele wcześniej, przed pojawieniem się powyższych komiksów, na przełomie lat 70-

tych i 80-tych w Anglii ukazała się pierwsza publikacja czarno-białej serii komiksowej The 
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 K. Janicz, dz. cyt. 
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 Tamże. 
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 B. Szleszyński, dz. cyt., s.255. 
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 K. Janicz, dz. cyt. 
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 B. Szleszyński, dz. cyt., s.259. 
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Adventures of Luther Arkwright autorstwa Bryan’a Talbota. W późniejszym czasie pojawiło 

się kilka kolejnych publikacji tej historii rysunkowej, ale najsłynniejsza jest amerykańska 

seria wydana w latach 1990-91
54

. Dzieło to uznawane jest za „współczesną klasykę 

komiksową”
55

. Autor komiksu wykorzystał koncepcję multiuniwersum, czyli „nieskończonej 

ilości równoległych światów”
56

. Idea ta opiera się na matematyce chaosu, a pisarzem 

odpowiedzialnym za wniesienie jej do kultury masowej był Michael Moorcock, przyjaciel 

Bryana Talbota
57

. Multiuniwersum, obok możliwości tworzenia alternatywnych wersji tego 

samego świata, pozwala także na ukazywanie, „tego samego zestawu bohaterów (w tym 

bohaterów zbiorowych) w różnych rolach i sytuacjach”
58

. Fabuła komiksu rozgrywa się w 

jednym przedziale czasowym – w roku 1984, jednak historia każdego z nieprzeliczenie 

wielkiej liczby równoległych światów potoczyła się inaczej. Czytelnik poznaje niektóre z tych 

światów dzięki zdolności tytułowego bohatera Luthera Arkwrighta, który może się między 

nimi przemieszczać. Większa część akcji ma miejsce szczególnie w jednym ze światów: 

Osią wydarzeń jest świat o numerze 00.72.87, w którym wciąż potężne są Prusy – kolebka rewolucji 

przemysłowej, władająca Indiami Rosja, Republika Francuska panująca nad znaczną częścią Afryki i 

Austria. Słaba i podzielona Ameryka nie odgrywa żadnej roli w światowym porządku. Anglią targa wojna 

domowa pomiędzy zwolennikami monarchii, a będącym u władzy purytańskim reżimem pod wodzą 

Cromwella. Groźba rojalistycznej rewolucji zmusza mocarstwa do interwencji, co kończy się ich 

ostateczną klęską
59

. 

Dzieło Brytyjczyków Iana Edingtona i D’Israeli’ego pod tytułem Scarlet Traces z 2002 

r. przedstawia dalsze losy świata po nieudanej inwazji Marsjan z Wojny Światów H. G. 

Wellsa. Z komiksu można się dowiedzieć, że Imperium Brytyjskie na nowo odzyskało 

światową potęgę dzięki poznaniu marsjańskiej technologii. Panujący system opiera się na 

kolonializmie i sztywnym podziale klasowym. W komiksowym Londynie z początku XX-

tego wieku dorożkarze i Królewska Kawaleria Przyboczna zastąpione zostały przez 

przypominające pająki dziwaczne machiny. Drugi tom Scarlet Traces: The Great Game 

wydany w 2006 r. przenosi akcję na Marsa. Tym razem to ludzkość inicjuje inwazję na 

Czerwoną Planetę. Innym komiksem utrzymanym w konwencji steampunkowej, lecz w 

dużym stopniu sięgający do fantasy jest Girl Genius autorstwa Phila i Kaja Foglio, który 

zaczął ukazywać się w Internecie w 2005 r. 
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Konwencję steampunkową wykorzystali też twórcy gier wideo. Stylistyka nawiązująca 

do epoki wiktoriańskiej i oryginalnej technologii stała się interesującym polem 

eksperymentów dla grafików i artystów konceptualnych. Pierwsze gry sięgające do tej 

stylistyki zaczęły powstawać w latach 90-tych. Można tu wymienić np. Space: 1889 - oparta 

na grze fabularnej o tym samym tytule, The Chaos Engine, a także Myst. Jedną z najbardziej 

rozpoznawalnych gier tego typu jest Arcanum: Of Steamworks and Magick Obscura, gra RPG 

łącząca elementy epoki rewolucji przemysłowej z elementami świata fantasy. Przedstawia ona 

świat, w którym wysoko rozwinięta technologia jest w stanie konkurować z magią. Na 

początku nowego tysiąclecia zaczęło powstawać coraz więcej gier utrzymanych w konwencji 

steampunkowej. Są 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 

się, że to właśnie gry wideo, szczególnie te powstałe po 2007 roku, najlepiej uchwyciły 

wizualny wymiar steampunka. Grą godną uwagi pod tym względem jak seria Bioshock, 

szczególnie trzecia część Bioshock Infinite – przedstawiająca alternatywny świat początku 

XX wieku. Akcja gry rozgrywa się w mieście znajdującym się w przestworzach, unoszonym 

przez ogromne sterowce i balony. Podobnie jak w dwóch poprzednich częściach gry, których 

akcja miała miejsce w podwodnym świecie, podniebne miasto z trzeciej części jest swoistą 

antyutopią. Seria Bioshock zasługuje na miano gry steampunkowej nie tylko ze względu na 

charakterystyczną oprawę wizualną, lecz na poruszane zagadnienia społeczne i polityczne, 

które przywodzą na myśl pierwszych pisarzy fantastyki naukowej oraz pisarzy pierwszej 

generacji steampunka. Innymi grami w klimacie steampunkowym o wysokich walorach 

graficznych są Dishonored oraz The Order 1886.   

Oprócz gier wideo w kręgach fanów steampunka popularne są tzw. gry fabularne, które 

są swojego rodzaju zabawą towarzyską, polegającą na odgrywaniu ról fikcyjnych postaci. 

Uczestnicy gry współtworzą fabułę, rozgrywającą się według określonego scenariusza, w 

świecie istniejącym tylko w wyobraźni graczy. Przykładem polskiej gry fabularnej 

nawiązującej do steampunka jest Wolsung: Magia Wieku Pary.  

Steampunk stał się też inspiracją w obrębie muzyki. Koncerty zespołów takich jak 

Marquis of Vaudeville, Abney Park, Veronique Chevalier, Amanda Palmer czy 

Steampowered Giraffe przyciągają tłumnie fanów steampunka i podobnie jak konwenty 

pełnią funkcję integracyjną. Muzycy grający na scenie ubrani są w stroje steampunkowe, 

czasem towarzyszą im różne rekwizyty, sama muzyka nie stanowi jednak jakiegokolwiek 

nowego gatunku muzycznego – najczęściej jest to alternatywny lub industrialny rock.    
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Wkrótce także w obrębie samego steampunka pojawiło się kilka odmian takich jak 

dieselpunk czy clockpunk (clockworkpunk). Dieselpunk odnosi się do utworów, które także 

nawiązują do przeszłości, ale w tym przypadku do lat 20-tych, 30-tych i 40-tych XX w., gdy 

technologia opierała się na silniku Diesla. Można w nich odnaleźć charakterystycznego dla 

okresu międzywojennego ducha czasu związanego z nastrojem epoki wynalazków, 

dekadencji i futurystycznego entuzjazmu.  Stary ład został obalony z końcem Wielkiej Wojny 

„uważanej za ostatnią wojnę przed wielką przyszłością ludzkości”
60

. W najlepsze prosperują 

„kina, teatry, tramwaje, telegramy, telefony, radia, samoloty”
61

. Głównym stylem sztuki, do 

którego nawiązuje dieselpunk jest już nie secesja, lecz art déco. Przykładami filmów w 

konwencji dieselpunka są: Sky Captain and the World of Tomorrow oraz The Rocketeer 

(Człowiek-rakieta). 

  Clockpunk podobnie jak w tradycyjnym steampunku przedstawia społeczeństwo 

przedindustrialne, w którym dokonuje się technologiczna rewolucja, z tą różnicą, że kluczową 

rolę w tej rewolucji zamiast pary odgrywają wynalazki bazujące na sprężynach i zegarach
62

.  

Najbardziej obrazowym dziełem tej odmiany jest powieść Jay’a Lake’a Mainspring 

przedstawiająca wizję zegarowego układu słonecznego z planetami okrążającymi Słońce na 

olbrzymiej przekładni zębatej. 

W latach osiemdziesiątych steampunk przyciągnął zainteresowanie subkultury 

gotyckiej. Goci, oczarowani stylem neowiktoriańskim, odcisnęli piętno w szczególności na 

modzie steampunkowej. Jest wiele podobieństw między subkulturą gotycką a steampunkiem, 

głównie w kwestii odrzucenia współczesnych standardów estetycznych. 
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1.3. Steampunk jako estetyka 

 

Badając zjawisko steampunka nie trudno natknąć się na spory związane z jego 

definiowaniem. Nazywanie go wyłącznie gatunkiem literackim lub subkulturą aktualnie 

wydaje się być zupełnie nieadekwatne, ponieważ ogranicza się tym samym steampunk do 

pewnych obszarów jego obecności, nie traktując go jednak całościowo. Nie ma takiego 

zagrożenia w przypadku, kiedy definiujemy steampunk jako pewną swoistą estetykę. W 

środowiskach zarówno miłośników steampunka, jak i jego badaczy nie ma co do tego 

zastrzeżeń. Według angielskiego badacza Mike’a Pershon’a: „Rozumienie steampunka jako 

estetyki pozwala na elastyczność, która jest konieczna do omawiania jego różnorodnych form 

wyrazu”
63

. W związku z powszechną zgodą odnośnie przytoczonej tezy, postanowiłem 

postawić parę pytań i spróbować w tej pracy na nie odpowiedzieć. Skoro steampunk jest w 

istocie estetyką, co na to wskazuje? Czym się ta estetyka przejawia? Jak funkcjonuje we 

współczesnej popkulturze?  

Wydaje się, że nawet dla osób niezaznajomionych bliżej z koncepcją estetyczną tego 

nurtu, lecz w jakimś stopniu obserwujących kulturę popularną, nie trudno wskazać na jakiś 

steampunkowy motyw i oznajmić: „to jest steampunk”. Można by wobec tego stwierdzić, że 

rozpoznanie motywów steampunkowych równoznaczne jest z rozpoznaniem steampunkowej 

estetyki. A jednak bez odpowiedniej wiedzy na temat tejże estetyki bardzo łatwo można 

popełnić błąd polegający na nieumiejętności rozróżnienia czym jest steampunk, a co jedynie 

zawiera jego elementy. Należy także oddzielić to jak steampunk jest rozumiany przez fanów, 

którzy są żywo zainteresowani tym nurtem i chcieliby, aby pozostał niekomercyjny, 

undergroundowy i w pewnym sensie elitarny od tego jak został on przetrawiony przez kulturę 

masową, która stosuje nieco inne zasady jego kategoryzacji kładąc nacisk na jego wizualność 

i eksponując go w sposób wyrazisty. Obecnie estetyka steampunku nie tylko przenika 

literaturę, film, komiks, sztukę i gry, lecz coraz częściej znajduje swoje zastosowanie w 

modzie, w wystroju wnętrz lub w projektowaniu przeróżnych przedmiotów. 

Można powiedzieć, że steampunk stanowi charakterystyczną kompozycję, na którą 

składają się określone elementy i którą ustanawiają określone zasady. Nie chodzi mi tu 

wyłącznie o aspekt wizualny. Steampunk wybiega o wiele dalej, obejmuje specyficzne wątki, 

motywy i treści tematyczne, zawierające się w utworach literackich, filmowych, itd. Przede 

wszystkim jest swojego rodzaju nurtem, tendencją w sztuce i w kulturze popularnej. 
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Świadczy o tym zarówno jego zdolność komunikowania się z tak wieloma różnymi 

dziedzinami twórczości, jak i rosnąca popularność jego zastosowania. Zamiast opisywania 

wielości motywów steampunkowych bardziej pomocne w zrozumieniu estetyki steampunku 

będzie wydobycie jej esencji. 

Mike Pearschon wnikliwie badając estetykę steampunku wyróżnił trzy 

charakterystyczne dla niej elementy, które występują w zdecydowanej większości utworów 

steampunkowych. Są to: techno-fantasy, neowiktorianizm oraz retrofuturyzm. Znaczenie tych 

neologizmów nie jest zazwyczaj jasne, dlatego postaram się je rozszyfrować. Twórczość 

steampunkowa sięga po tematy z zakresu science-fiction, kreuje niesamowite wizje statków 

powietrznych, przedziwaczonych machin napędzanych parą, wehikułów i nawiązuje do 

fantastycznych pomysłów, jak podróż w czasie, czy podniebne miasta. Wizje te mają swój 

charakterystyczny kod, dzięki czemu można odróżnić steampunk od innych gałęzi fantastyki 

naukowej, jak np. cyberpunk. Kod ten sięga po atmosferę powieści Juliusza Verne i Herberta 

Georga Wellsa i generuje technologie alternatywne do współcześnie istniejących. Często 

dzisiejsze urządzenia elektroniczne są w steampunku urządzeniami mechanicznymi o 

wybujałej konstrukcji z wielości trybików i kół zębatych lub napędzanymi parą. Oczywiście 

większość tych pomysłów jest tak odległa od rzeczywistości, że wywołują jedynie uśmiech na 

twarzy kogoś, kto chciałby brać je na poważnie. Jednak twórcy utworów steampunkowych 

często nie przestają na wymyślaniu fantastycznych technologii, lecz sporo miejsca poświęcają 

wyjaśnieniom jak te cuda technologiczne działają. Mogą to być trudne i skomplikowane 

wyjaśnienia (pseudo)naukowe, które wzbudzają wrażenie prawdopodobieństwa, lecz w 

istocie są sprzeczne z prawami fizyki. Innym razem twórcy dają upust swojej wyobraźni, 

przekonując, że dane zjawisko lub technologię da się uzasadnić w kategoriach naukowych, 

lecz takiego uzasadnienia nie podają. W jeszcze innym przypadku autorzy nie ukrywają faktu, 

że stworzone w ich wizjach urządzenia działają przy pomocy jakiejś magicznej mocy lub 

substancji – np. eteru. We wszystkich tych przypadkach pojawia się właśnie techno-fantasy: 

gdy fizyczne prawa wszechświata nie nadają się do sformułowania odpowiedzi, na pytanie 

dlaczego coś działa, wymyślana zostaje odpowiedź alternatywna
64

.   

Kolejnym elementem charakterystycznym dla estetyki steampunku jest 

neowiktorianizm, czyli nawiązywanie do epoki wiktoriańskiej, głównie w Wielkiej Brytanii, 

ale także w pozostałej części Europy. Trzeba tutaj zaznaczyć, że steampunk nie jest czymś w 

rodzaju dosłownego przenoszenia się w czasie do XIX wieku, lecz jedynie odwoływaniem się 
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do tamtej epoki
65

. Zawłaszcza on jej styl i atmosferę. Czerpie inspiracje ze strojów, które się 

wtedy nosiło, z ówczesnej architektury, przedmiotów użytkowych, a nawet z niektórych 

wzorów osobowych i obyczajów. Nie można tu nie wspomnieć o maszynie parowej, będącej 

przedmiotem uwielbienia fanów steampunka. Także inne wynalazki epoki wiktoriańskiej 

często znajdują się obszarze zainteresowania steampunka, ale najważniejszy wydaje się być 

sam duch wynalazczości, za którym tęsknią miłośnicy tego nurtu. Wiele osób przyznaje, że ta 

swojego rodzaju nostalgia, która przejawia się zafascynowaniem wiekiem pary jest też 

równocześnie tęsknotą za pewnym wyrafinowaniem, finezją, misternością w projektowaniu 

przedmiotów, za wyszukaniem, elegancją i subtelnością. W nostalgii tej bardzo wyraźny jest 

aspekt estetyczny. Pojawia się ona w reakcji na przytłaczającą masę współczesnej technologii 

telefonów komórkowych, iPodów, przedmiotów bez „duszy”, pozbawionych wyjątkowości, 

wytwarzanych seryjnie i maszynowo. Próżno szukać dziś wdzięku, który cechował 

przedmioty w XIX wieku. Fani estetyki steampunka chcieliby widzieć świat inaczej. Jest to 

estetyka, w której króluje wyobraźnia, jednak jak już wspomniałem, wyobraźnia ta nie jest 

zupełnie nieograniczona, musi trzymać się ram pewnego kodu, dzięki czemu wiadomo, że jest 

to steampunk. Przykładowo według tego kodu rozwiązania elektroniczne zastępuje się 

rozwiązaniami mechanicznymi. Kryje się za tym pewnego rodzaju fascynacja mechaniczną 

maszynerią, w której można zobaczyć i usłyszeć przekładnie oraz obracające się tryby, które 

wyraźnie kontrastują z naszą współczesną technologią, w której wszystko jest skrzętnie 

ukryte w wygładzonych urządzeniach i potrzeba mikroskopu oraz wykształcenia, żeby 

dowiedzieć się w jaki sposób coś działa. 

Niektórym może nasuwać się pytanie, dlaczego, w związku z tyloma nawiązaniami do 

epoki wiktoriańskiej, steampunk nie jest tożsamy z neowiktorianizmem? Steampunk od 

neowiktorianizmu różni się tym, że nie jest wiernym naśladowaniem dziewiętnastowiecznej 

stylistyki. Dodaje on elementy niehistoryczne, nowoczesne, a także fantastyczne. Jest 

swojego rodzaju postmodernistyczną hybrydą, która nie tylko miesza przeszłość z 

przyszłością, wplatając elementy świata przedstawionego powieści science-fiction, ale 

miksuje także różne style, na co niemały wpływ miała geneza tego nurtu nieoddzielnie 

powiązana z cyberpunkiem, subkulturą gotycką oraz neowiktorianizmem.  

W kontekście wspomnianego wymieszania dawnego z nowoczesnym można przejść do 

trzeciego punktu odniesienia estetyki steampunka, jakim jest retrofuturyzm. Sama nazwa tego 

pojęcia wyraża połączenie dwóch zjawisk: estetyki retro z futurystycznymi koncepcjami. Jest 
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to funkcjonujący w sztuce trend, który nawiązuje do tego jak świat przyszłości był widziany 

oczami wyobraźni ludzi żyjących w poprzednich wiekach. Namiastkę niesamowitości i 

dziwaczności wizji tego typu możemy poczuć wybierając się do Narodowej Biblioteki 

Francji, gdzie „można obejrzeć rysunki z 1910 roku przedstawiające początek XXI wieku”: 

 W wyobrażeniu ówczesnych rysowników dzisiejsze miasta miały być strzeżone przez 

uskrzydlonych policjantów, którzy będą karać pilotów śmigłowców za łamanie przepisów ruchu 

powietrznego. W szkołach miały się znajdować potężne maszyny, bogate w wiedzę z książek. 

Szkolny dyżurny kręciłby korbą, przelewając zawartość lektur poprzez specjalne słuchawki do 

uczniowskich głów. Nieco trafniejszym pomysłem była wizja syntetycznego jedzenia, którym 

mielibyśmy się dziś posilać
66

. 

Opierając się na tych wizjach twórcy steampunkowi kreują historie alternatywne i 

utopie, w których urealnione zostały szalone wyobrażenia, zaczerpnięte z przeszłości, 

dotyczące życia, wynalazków, wyglądu miast i innych dziedzin. Jednak o ile 

dziewiętnastowieczni rysownicy i inni wizjonerzy z przeszłości kształtowali swoje 

wyobrażenia w oparciu o to, co było już im znane, a więc o „rozwiązania dostępne w ich 

czasach” o tyle steampunkowcy czynią na odwrót i „nowoczesność przepuszczają przez filtr 

epoki pary”
67

. Retrofuturyzm steampunkowy jest specyficzny – stara się realizować 

dziewiętnastowieczne aspiracje, ale jest także próbą odpowiedzi na spekulacje jak wyglądałby 

świat gdyby historia potoczyła się w innym kierunku rozwoju. Wzorowym przykładem tak 

rozumianego retrofuturyzmu jest Maszyna różnicowa – powieść amerykańskich pisarzy 

Bruce'a Sterlinga i Williama Gibsona, która zapoczątkowała nurt steampunkowy w 

literaturze.  

Estetyka steampunka, w każdej dziedzinie, którą eksploruje, szczególnie w literaturze, 

bardzo wyraźnie przejawia sposób obrazowania typowy dla nowoczesnej literatury 

popularnej, prowadzącej dialog z wiekiem XIX. Sposób ten polega na wykorzystaniu 

najbardziej charakterystycznych znaków tego stulecia przy jednoczesnym odcięciu ich od 

szerokiego kontekstu historycznego. Według niektórych historyków dziewiętnastowiecznej 

literatury taki zabieg oderwania konkretnych elementów od całości sprawia, że niemożliwe 

jest ich pełne zrozumienie, a efektem jest stereotypowe przedstawienie XIX wieku oraz 

zatracenie wieloznaczności i wielogłosowości na rzecz „pięknego obrazu” przesiąkniętego 

nostalgią
68

. Operacja ta jest typowa dla postmodernistycznej strategii estetyzacji 
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rzeczywistości
69

. Umberto Eco w celu scharakteryzowania istoty powieści popularnych 

posługiwał się terminem kliszy (cliché) na określenie bez końca powracających motywów, 

pomysłów i różnych elementów zaznaczających swoją obecność w tego rodzaju 

powieściach
70

. Co prawda poszczególne klisze nie są dla czytelnika materiałem z pierwszej 

ręki – odpowiadają one na jego oczekiwania, związane z powtarzaniem tego, co już znane. 

Cliché dotyczą nie tylko powieści popularnych, ich występowanie jest nagminnie stosowaną 

cechą oraz punktem oparcia całej współczesnej kultury popularnej. Najbardziej użyteczną 

funkcją klisz jest łatwość rozpoznania ich przez odbiorcę. Będąc symbolami określonego 

czasu i przestrzeni, umieszczane są poza kontekstem tego czasu i przestrzeni, co nie stanowi 

problemu w ich identyfikacji, ponieważ charakteryzują się one „natychmiastowością 

znaczenia”. Klisze w żaden sposób nie przyczyniają się do realnego zrozumienia historii, do 

której odsyłają, ponieważ traktują ją powierzchownie i stereotypowo, kreując coś w rodzaju 

nostalgicznej kolekcji. Są elementami gotowymi i zastygłymi, a jednocześnie niezwykle 

trwałymi i wyrazistymi. W steampunku nie trudno zaobserwować obecność takich klisz. Są 

nimi nie tylko elementy kompozycji i rekwizyty z epoki, takie jak: parowozy, sterowce, 

zabytkowe automobile, spowite dymem fabryki, dystyngowane damy w gorsetach i 

dżentelmeni w cylindrach lub ikony takie jak Tesla i Edison, ale także motywy fabularne, np. 

szalony naukowiec, który chce wykorzystać swój wynalazek do niegodziwych celów, 

bohaterowie wpędzeni w tarapaty, porwania i pościgi, romanse, podróż do nieznanych, 

nieucywilizowanych krain. Kliszami są też odwołania do pewnych archetypów postaci z 

dziewiętnastowiecznych powieści detektywistycznych, przygodowych czy literatury grozy. 

Zapożyczane przez steampunk klisze są często modyfikowane i wprowadzane w nowy, 

nieznany kontekst. Fakt ten nie wpływa jednak na osłabienie ich rozpoznawalności. 

Konstrukcja bazująca na kliszach jest na tyle przystępna, że nie wymaga od odbiorcy 

szczególnych kompetencji w postaci wiedzy historycznej i literackiej, a odbiór utworu nie 

sprawia problemów interpretacyjnych
71

. Twórcy tych utworów: 

Korzystają z tradycji w sposób konsumpcyjny, używając tego, co dostępne, nie po to, aby 

ją poznawać, wzbogacać czy prowadzić dialog z przeszłością. Tradycja literacka jest jak 

supermarket – wszystko stoi na półkach, a my wybieramy to co jest nam aktualnie potrzebne, albo 

to, czemu nie potrafimy się oprzeć, bo jest ładne, smaczne czy też zabawne
72

.   
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Odłóżmy na razie na bok warstwę tekstualną estetyki steampunkowej i przyjrzyjmy się 

samej warstwie wizualnej. Z literatury i sztuki steampunk przeniósł się do życia codziennego 

i stał się charakterystycznym stylem. Na postrzeganie strojów, przedmiotów i w ogóle 

krajobrazu utrzymanego w tej stylistyce wpłynęło zainteresowanie się nią mody i przede 

wszystkim kultury masowej. Moje badania wykazały, że taki obrót rzeczy nie spotkał się z 

uznaniem części fanów steampunka. Znajduję pewien rozdźwięk pomiędzy tym jak estetyka 

dotychczas funkcjonowała w sztuce oraz w wyobrażeniach fanów, a tym jak przedstawiana 

jest obecnie, gdy uległa skomercjalizowaniu. Chodzi tutaj m.in. o to, że steampunk w wersji 

masowej został wyeksponowany w sposób „przypudrowany”, wyrazisty i efekciarski, co 

spowodowało, że w rozumieniu wielu ludzi jego estetyka ogranicza się wyłącznie do 

wyglądu, a elementem przyciągania zainteresowania steampunkiem stał się argument, że coś 

jest ładne w tej stylistyce. Wielu fanów krytykuje takie podejście. Popularne stały się też 

zabiegi postarzania przedmiotów polegające np. na łączeniu klawiatury komputera z 

zabytkową maszyną do pisania lub skrzyżowaniu zabytkowego radia z odtwarzaczem MP3. 

Wznieciło to dyskusję, czy tego rodzaju kreacje „traktować jako dziedzinę sztuki czy zabawę 

konwencjami”
73

. Przeciwnicy takich działań reprezentują rozumienie zakładające, że w 

steampunku bardziej chodzi o to, żeby coś było funkcjonalne niż, żeby ładnie wyglądało. Co z 

tego, że jakiś designerski przedmiot lub wystrój ozdobiony jest mnóstwem trybików, skoro i 

tak do niczego one nie służą?  

Wiele osób uważa, że sztuką nie jest przerobienie nowoczesnego przedmiotu na starą 

modłę, lecz stworzenie od podstaw urządzenia, opartego na technologiach dostępnych na 

przełomie XIX i XX wieku. Z takiego założenia wyszedł Tom Sepe, twórca pierwszego skutera 

parowego
74

. 

Oczywiście można by na ten temat wiele dyskutować, opinie fanów też są bardzo 

rozbieżne. Można jednak zrozumieć, że tego typu oburzenie jest spowodowane pojawianiem 

się przesady, tandety oraz kiczu towarzyszącym przedostawaniu się steampunku do 

mainstreamu. Mike Perschon wyszedł z założenia, że „steampunk stał się swoistą nakładką, 

pozwalającą »steampunkować« niemal wszystko”
75

. Powszechne stało się znajdowanie 

motywów steampunkowych w różnych filmach, serialach, komiksach itp. Zapomina się 

jednak, że często takie skojarzenie nie było wcale założeniem twórców, a sama twórczość nie 

ma wiele wspólnego z tym nurtem. Tutaj wracam do tezy, którą postawiłem na początku: 

czym innym jest steampunk, a czym innym kreacja zawierająca tylko pewne elementy 
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nawiązujące do tej estetyki. W ostatnim jednak czasie da się zauważyć, że producenci i 

wytwórcy świadomie i celowo stylizują swoje dzieła na steampunk, eksperymentując i 

przenosząc go na różne płaszczyzny. W jednym z artykułów Nowej Fantastyki możemy 

przeczytać: 

Siłą estetyki steampunkowej jest (…) jej niejednolitość i spore zdolności adaptacyjne - niezwykle 

łatwo przenieść ją na grunt jakiegokolwiek gatunku literackiego czy filmowego, co udowadniają 

ostatnie wybryki Hollywoodu
76

. 

Efektem tych zabiegów jest oderwanie się steampunku od jego „naturalnej” scenerii i 

wkroczenie w obszary amerykańskiego westernu, powieści awanturniczych czy 

wiktoriańskiego kryminału, czego dowodem są produkcje filmowe takie jak: Bardzo Dziki 

Zachód z 2000 roku, Trzej muszkieterowie z 2011 roku, czy Sherlock Holmes z 2010 i 2012 

roku.   

Moda w stylistyce steampunkowej to kreatywne połączenie stylu retro, wiktoriańskiej 

elegancji i arystokratyczności z retrofuturystyczną cudacznością i ekstrawagancją. 

Charakterystyczne dla ubioru są tutaj ciężkie, masywne buty, opinające sylwetkę gorsety 

przyozdobione metalowymi mechanizmami, różnego rodzaju skórzane uprzęże, cylindry, na 

których zawisają kunsztownie zdobione gogle, pełne śrubek i sprężynek zegarki, fraki, 

kamizelki, ozdobne mankiety, wszelkiego rodzaju sprzączki i klamry. Wszystkie ozdoby są 

najczęściej utrzymane w „typowych dla steampunkowej estetyki odcieniach brązu – od 

ruchomych skrzydeł przez grawerowane kompasy aż po imitujące protezy rękawice, noszone 

przez odzianych w arystokratyczne szaty jegomości”
77

. Bardzo ważne są detale, które 

decydują o całości. Zaopatrzenie się w taki strój jest wyzwaniem niezwykle kosztownym, 

szczególnie, gdy kogoś marzeniem jest upodobnienie się do idealnie wystylizowanych 

modelek ze steampunkowych sklepów internetowych. Jednak tradycyjni fani tej estetyki są 

przeciwnikami kupowania, dlatego preferują samodzielne projektowanie i wytwarzanie 

strojów, co wymaga od nich niebagatelnych umiejętności. Pomimo że raczej rzadko widzi się 

tak ekstrawaganckie stroje na ulicy, nie oznacza to braku popularności tej mody. Jej 

zwolennicy orientują się jakie okazje są odpowiednie do tego, aby pojawić się w takiej 

kreacji.   
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Oprawa wizualna tekstów w duchu steampunka często nawiązuje do stylu secesji, we 

Francji i krajach anglosaskich nazywanym Art Nouveau. W komiksach i powieściach 

graficznych często zarówno czcionka, jak i ilustracje przypominają wygląd gazet z okresu 

epoki wiktoriańskiej. 

Wpływom steampunka ulega również architektura. Arts et Métiers jedna ze stacji metra 

w Paryżu została w 1994 roku przebudowana na podstawie projektu belgijskiego twórcy 

komiksów François Schuitena. Wygląd stacji metra nawiązuje do wnętrza podwodnego okrętu 

Nautilus kapitana Nemo z powieści Juliusza Verne'a 20 000 mil podmorskiej żeglugi. W 

pokryte miedzią ściany wbudowane są okna łodzi podwodnej, a z sufitu zwisają ogromne koła 

zębate. Innym przykładem jest Wodna Wieża – restauracja w Pszczynie na Śląsku mieszcząca 

się w nieczynnej wieży ciśnień. Właściciel restauracji, Wojciech Kania przebudował wieżę 

nadając jej prawdziwie steampunkowy klimat. Wnętrze przepełnione jest rozmaitymi 

mechanizmami, trybikami, miedzianymi rurami i innymi akcentami nawiązującymi do 

rewolucji przemysłowej. 

Ilustracja 2. Stroje w estetyce steampunka, fot. Martin SoulStealer, 

https://www.flickr.com/photos/soul_stealer/8144713963/, dostęp: 17.08.2015. 

https://www.flickr.com/photos/soul_stealer/8144713963/
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U niektórych osób zamiłowanie do estetyki steampunkowej jest tak wielkie, że decydują 

się oni na przerobienie swojego pokoju lub nawet całego mieszkania na wzór tej estetyki. 

Aranżacja wnętrz imitująca styl steampunkowy wykorzystuje elementy dekoracyjne 

nawiązujące do mechaniki: koła zębate, śruby, różne mechanizmy, żelazne rury, części 

miedziane, metalowe, czy wykonane z brązu. Meble, najczęściej antyczne, wykonane są z 

ciemnego drewna i skóry. Wnętrza dopełniają charakterystyczne akcenty, takie jak stare mapy 

podróżnicze, globusy, zegary. Czasem drzwi i okna wykonane są tak, aby nasuwały 

skojarzenia z wnętrzem łodzi podwodnej lub sterowca. 

Steampunkowi przyświeca idea uczynienia ze zwykłych przedmiotów codziennego 

użytku fantazyjnych dzieł sztuki. Niecodzienny design bazujący na fikcyjnych wizjach i 

spekulacyjnych wyobrażeniach został wykorzystany przez projektantów i producentów 

gadżetów. Popularność estetyki steampunka jest dobitnym przykładem zwrócenia się 

popkultury w stronę postmodernizmu. Nie chodzi tutaj wyłącznie o liczne odwołania i 

zapożyczenia z różnych dzieł, stylów i gatunków. Wizualność i styl wydają się być w tej 

estetyce najważniejsze, to zaś koresponduje z postmodernistyczną sytuacją, w której obrazy 

dominują nad narracją. Steampunk dla wielu osób staje się czymś atrakcyjnym i pożądanym 

Ilustracja 3. Paryska stacja metra Arts et Métiers, http://insideology.com/2012/06/07/metro-de-paris-a-

bit-of-jules-verne/, dostęp: 20.08.2015. 

http://insideology.com/2012/06/07/metro-de-paris-a-bit-of-jules-verne/
http://insideology.com/2012/06/07/metro-de-paris-a-bit-of-jules-verne/
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przez wzgląd na jego wygląd zewnętrzny i stylistykę, nie zaś na użyteczność, powiązane z 

nim idee, czy inne cechy.  

Omawiana estetyka nie powstała przypadkowo. Uważam, że złożyło się na to wiele 

czynników i trendów, które w pewnym czasie były aktualne. Nałożenie się na siebie tych 

czynników, trendów oraz skrzyżowanie ich ze sobą przyniosło efekt w postaci estetyki 

steampunka, która znajduje uznanie wśród współczesnych odbiorców i konsumentów. W 

dzisiejszych czasach, ludzie pragną podejmować indywidualne decyzje odnośnie tego w jaki 

sposób się ubierać, podług jakiego stylu żyć i jakimi przedmiotami się otaczać. Znaczenie 

zyskały więc różnego rodzaju mody, style i formy estetyczne. Steampunk jest tylko jedną 

opcją, wśród wielości innych opcji na współczesnym „targu osobliwości”, którą można 

wybrać, by wyrazić własną indywidualność. 

 

 

 

 

 

 

Ilustracja 4. Wystrój wnętrza w estetyce steampunkowej, http://www.odditycentral.com/news/new-york-

steampunk-apartment-can-be-yours-for-1750000.html, dostęp: 20.08.2015.  

http://www.odditycentral.com/news/new-york-steampunk-apartment-can-be-yours-for-1750000.html
http://www.odditycentral.com/news/new-york-steampunk-apartment-can-be-yours-for-1750000.html
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Rozdział 2 

2.1. Nostalgia za wiekiem pary 

Kluczem do zrozumienia fenomenu popularności nurtu steampunkowego jest kategoria 

nostalgii. Badania prowadzone na tym polu oraz liczne deklaracje fanów steampunku 

potwierdzają, że wzrost zainteresowania estetyką steampunkową, a także pewnymi 

związanymi ze steampunkiem ideami, takimi jak DIY
78

, jest wynikiem ulegania szczególnego 

rodzaju nostalgii za wiekiem XIX, zwłaszcza za czasem, który w Wielkiej Brytanii zapisał się 

w dziejach pod nazwą epoki wiktoriańskiej. Czynnikiem wzniecającym ową nostalgię są w 

głównej mierze względy estetyczne. Nostalgia za wiekiem pary jest nietypowa, gdyż 

odznacza się brakiem doświadczenia – odnosi się do przeszłości, której miłośnicy 

steampunku nigdy bezpośrednio nie doświadczyli. Fani tego nurtu tęsknią za epoką 

wiktoriańską dysponując jedynie zapośredniczoną wiedzą na temat tego okresu. Arjun 

Appadurai nazywa to zjawisko nostalgią fotelową (armchair nostalgia)
79

. Nie jest ona 

wynikiem ani jednostkowej empirii, ani zbiorowej historycznej pamięci. Obecnie jest to dość 

częste zjawisko. Wielu ludzi znajduje szczególne upodobanie, czy nawet fascynację, bardziej 

lub mniej odległymi okresami historycznymi. Pragną oni znaleźć się w rzeczywistości 

minionego czasu i utożsamiają się w jakiś wyobrażony sposób z żyjącymi wtedy postaciami. 

Towarzyszy temu przekonanie, że urodzili się w niewłaściwym momencie historycznym i że 

przeszłość była pod pewnym względem lepsza od teraźniejszości. Niezgoda na zastaną 

rzeczywistość i nadmierne zainteresowanie światem wyobrażonym może mieć charakter 

eskapistyczny. Nostalgicy mogą podejmować wysiłki utrzymania przy życiu przeszłości
80

. 

Uwidacznia się to na przykład w praktykach kolekcjonerskich. Przeżytki, rupiecie, starocie, 

wszelkie sprzęty i przedmioty z minionego stulecia pełniące funkcję sentymentalną zaczynają 

znikać z domów, zastępowane przez nowoczesne zamienniki. W niewielu przypadkach rzeczy 

z innej epoki ratowane są przez wrażliwe jednostki, które twierdzą, że odnajdują w nich duszę 

i osobowość. Większość miłośników steampunku postępuje w ten sposób. Szukają oni 

antyków, starych fotografii i innych znaków przemijającej przeszłości nie tylko na 
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zakurzonych strychach, ale także na pchlich targach, w sklepach z antykami i w innych 

możliwych miejscach ochraniając je przed zniszczeniem i zapomnieniem. Osoby ulegające 

nostalgii podejmują także próby reanimacji przeszłości. W przypadku fanów steampunku 

próby te polegają na konstruowaniu różnego rodzaju przedmiotów i urządzeń wzorowanych 

na dziewiętnastowiecznych lub na przerabianiu nowoczesnych sprzętów tak, aby wyglądały 

na przestarzałe.  

Choć można sądzić, że wiek XIX nie jest odległy historycznie od XXI, jego obraz coraz 

bardziej różni się od obrazu współczesności i z dzisiejszej perspektywy staje się on czymś 

coraz bardziej obcym, co jednocześnie czyni go ciekawym i atrakcyjnym. Popularność 

zyskują sobie style takie jak retro czy vintage. Tęsknota za wiekiem pary w steampunku 

obejmuje wybrane aspekty wieku XIX, które są dla fanów bardzo istotne. Nie chodzi więc 

tutaj o chęć przeniesienia się w czasie, lecz o pragnienie przywrócenia wyszczególnionych 

elementów przeszłości, które w przekonaniu fanów zostały utracone. Należy mieć na uwadze 

fakt, że jest to strata nigdy nie doznana, w wielkim stopniu wykreowana i wyimaginowana, 

bazująca raczej na wyobrażaniu sobie tego, co mogło mieć miejsce, a nie na wiedzy o tym, co 

rzeczywiście się wydarzyło. Charakterystyczne dla nostalgii jest to, że ulegające jej osoby 

posiadają wyidealizowaną i selektywną wizję przeszłości. Nostalgicy skłonni są do 

ignorowania i naginania faktów, co jest wynikiem tego, że nostalgia ma nie racjonalny, lecz 

uczuciowy charakter
81

. Kierując się uczuciem nierzadko popadają oni w eskapizm, nie 

zważając na realia życia codziennego. Warto jednak w większym stopniu skupić się na 

przyczynach nostalgii niż na jej objawach, ponieważ „choć przedmiotem nostalgii jest 

przeszłość, mówi ona dużo na temat teraźniejszości”
82

. 

Według danych zebranych przez historyka Jamesa H. Carrott’a i futurystę Briana 

Davida Johnsona, opublikowanych w książce Vintage Tomorrows, badana od 1987 roku 

aktywność kulturowa związana ze steampunkiem, obejmująca utwory pisane prozą, komiksy, 

powieści graficzne, telewizję, film, gry i muzykę, pozostawała na niskim poziomie aż do 2007 

roku, kiedy to nastąpił jej gwałtowny i nieoczekiwany wzrost, który trwa do dzisiaj
83

. Nagły 

skok zainteresowania tym nurtem jest dość zastanawiający, nie należy jednak lekceważyć 

faktu, na który zwróciła uwagę Solange Kiehlbauch, że „zmiana ta nastąpiła w czasie, kiedy 

wyszły iPhony, Kindle i Android – wynalazki, które radykalnie zmieniły nasz sposób życia i 

postrzegania technologii [This change occurred around the time the iPhone, Kindle, and 
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Android came out — inventions that dramatically altered our way of life and perception of 

technology]”
84

. Wielu badaczy, w tym historyczka Rebbecca Onion, dowodzi, że wzrost 

popularności steampunku jest reakcją na współczesną technologię
85

, która w codziennym 

użytku stała się dla wielu ludzi nudna i otępiająca. Niektórzy odczuwają potrzebę oderwania 

się od jej przytłaczającego oddziaływania i z nutą nostalgii spoglądają w kierunku czasów, w 

których była ona inna – prostsza, ale bardziej ludzka i intrygująca. Solange Kiehlbauch 

twierdzi, że „steampunk jest buntem nie tylko przeciwko współczesnej technologii, ale także 

przeciwko społeczeństwu, które staje się tak nudne i odłączone jak urządzenia, które 

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]”
86

. Postęp technologiczny nie zachwyca już tak bardzo jak kiedyś, stał się czymś 

powszechnym i oczywistym. Steampunk stara się odzyskać poczucie grozy i zdumienia, które 

ludzie epoki wiktoriańskiej odczuwali podczas pierwszej rewolucji przemysłowej
87

.  

Aby zrozumieć atrakcyjność technologii steampunkowej, należy porównać ją do 

technologii współczesnej i wskazać na znaczącą różnicę między nimi. Technologia XXI 

wieku charakteryzuje się tym, że jej produkty są gładkie, lśniące, znormalizowane, 

ustandaryzowane, małe, niedostępne i trudne do zrozumienia. Wewnątrz skrzętnie 

zapieczętowanych pudełek odbywają się niewidoczne procesy. Części składowe technologii 

nawiązującej do wieku pary są zaś duże, oryginalne, ekscentryczne i dostępne. Odsłaniają 

zasady działania urządzeń, niczego nie ukrywając i nie miniaturyzując. Poruszające się 

przekładnie, zębatki i tłoki można dostrzec bez przyrządów optycznych. Miłośnikami 

steampunku bardzo często są majsterkowicze, którym niebywałą satysfakcję sprawia 

konstruowanie urządzeń, reperowanie ich lub manipulowanie przy nich. Są oni niezadowoleni 

z faktu, że obecna technologia jest skonstruowana tak, że jej użytkownicy nie są w stanie 

obcować z nią w analogiczny sposób
88

. Coraz większa złożoność i zaawansowanie 

najnowszej technologii doprowadza do tego, że dla przeciętnego człowieka naprawa lub 

modyfikacja urządzeń, z których korzysta, nie jest łatwa, a „nawet zadanie tak proste, jak 

wymiana baterii iPhone’a wymaga wycieczki do sklepu firmy Apple [even a task as simple as 
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changing an iPhone battery requi-res a trip to the Apple store]”
89

. W tym sensie ludzie stali 

się wyobcowani ze swojej technologii, a co za tym idzie – pozbawieni pełnej władzy nad nią, 

co tylko mogło wzmóc nostalgię za prostszymi rozwiązaniami technologicznymi z wieków 

minionych. W steampunku to „indywidualne jednostki są panami swoich narzędzi, a nie na 

odwrót [individuals are ma-sters of their tools rather than the other way around]”
90

. Idea ta 

dla niektórych osób – przyzwyczajonych do niemożności zgłębienia tajemnic działania 

urządzeń, których używa się na co dzień – jawi się jako świeża i atrakcyjna. Rebbecca Onion 

twierdzi, że:  

[…] zwolennicy steampunku postrzegają nowoczesną technologię jako agresywnie nieprzenik-

nioną dla przeciętnej osoby i pragną powrotu do wieku, kiedy – ich zdaniem – maszyny były uchwytne, 

dostrzegalne, widoczne, omylne, a przede wszystkim dostępne
91

.  

Miłośnicy steampunku cenią sobie coś, co można by nazwać „czystą przyjemnością 

zrozumienia [the pure pleasure of understanding]” maszyny w akcie obcowania z nią
92

. 

Przyjemności tego rodzaju można doświadczyć, gdy mechanizm urządzenia jest dla 

człowieka w pełni poznawalny, a więc nie skrywa w sobie mglistych tajemnic osiągalnych 

tylko dla nielicznych. Dążenie do pełnego zrozumienia, jak i wiara w to, że jest ono 

rzeczywiście możliwe, wyraźnie współgra z aspektami myśli wiktoriańskiej. Fani steampunku 

zwracają też uwagę na fakt, że niemal wszyscy ludzie są dziś zależni od udogodnień 

technicznych. Sytuacja taka sprawia, że zanika w ludziach pomysłowość, a życie codzienne 

traci swój urok, skrywający się w drobnych czynnościach, np. podczas czytania przy świetle 

lampy lub świecy. Miłośnicy steampunku uważają, że zgłębiając wiedzę na temat tego jak 

ludzie żyli ponad sto lat temu, można wyciągnąć pouczające wnioski odnośnie 

współczesności i ewentualnej przyszłości.  

Przywołani na początku tego rozdziału James Carrott i Brian Johnson przeprowadzili 

szereg wywiadów z autorami, artystami, pionierami i entuzjastami związanymi ze 

steampunkiem, aby zrozumieć wzrost popularności tego nurtu. Wszyscy badani wyrazili 

podobne opinie na temat tego, czego brakuje w dzisiejszej technologii. To, co chcieliby, aby 

się w niej zawierało, można sprowadzić do trzech czynników: humorystycznego, 

historycznego i ogólnoludzkiego (humor, history, and humanity)
93

. Według badaczy 
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steampunk gloryfikuje te właśnie atrybuty, dzięki czemu odnajduje swoje uznanie wśród tak 

wielu osób. Urządzenia konstruowane przez zwolenników steampunku łączą w sobie 

elementy futurystyczne z wyidealizowaną estetyką starego świata. Wielbiciele steampunku 

widzą w nich unikalną osobowość, którą próżno byłoby szukać w dzisiejszych iPhone'ach, 

iPodach i Mac-Bookach. Czynnik humorystyczny można według Carrotta i Johnsona 

odnaleźć w samej konstrukcji tych urządzeń, którą cechuje ekscentryczność i dziwaczność, a 

także to, że jest ona zgodna z zachciankami twórcy, jakkolwiek nieracjonalne by one były. 

Wyraźne odwołania do dziewiętnastowiecznej mechaniki lub wiktoriańskich motywów 

odnoszą się do czynnika historycznego zaś siła twórcza i kreatywność wskazują na czynnik 

ludzki
94

. Ideową ambicją fanów steampunku jest selektywny wybór najlepszych i najbardziej 

interesujących aspektów wieku XIX w celu ponownego ich zastosowania, a także zachęcenie 

innych osób do podążenia w ich ślady.  

Współczesnej technologii, która jest produkowana masowo, łatwo fabrykowana i 

zastępowalna, brakuje prawdziwego charakteru albo, jak to lubią określać fani steampunku, 

„duszy”. Tym różni się ona od maszyn epoki wiktoriańskiej, które przez to, że wykonywano 

je ręcznie, były wyjątkowe, niepowtarzalne i posiadały swój urok. Spowijającą je atmosferę 

niepowtarzalności dobrze oddaje pojęcie „aury”, którym posługiwał się Walter Benjamin 

zwłaszcza w odniesieniu do sztuki istniejącej przed wprowadzeniem technicznej reprodukcji. 

Aura to według niego nienamacalny składnik dzieła przesądzający o jego autentyczności i 

oryginalnym, indywidualnym charakterze, będący równocześnie rezultatem umiejscowienia 

go w czasie i przestrzeni, a także w konkretnym kontekście
95

. Jak się okazuje, unikatową aurę 

można dostrzec także w dawnych tworach technologicznych. Dziewiętnastowieczne maszyny 

często były bardzo dziwne i nietypowe, co sprawiało, że przyciągały zainteresowanie lub 

wywoływały rozbawienie. Niektóre z nich, takie jak skomplikowane mechaniczne krosna 

tkackie lub automaty do składania kopert czy produkcji papierosów, wymagały prawdziwego 

kunsztu, a wielkie parowozy były imponujące i wzbudzały podziw
96

. Wynalazki te cechował 

artyzm, były one bowiem efektem wcielania w życie oryginalnych pomysłów i zastosowania 

wyobraźni. Dzisiejsze maszyny – przeciwnie – zaprojektowane są przede wszystkim po to, 

aby były wydajne, efektywne i opłacalne, lecz dzieje się to niejednokrotnie kosztem 
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interesującej oprawy, wyrafinowania czy dbałości o detale
97

. Fani steampunku pragną 

powrotu praktyk łączenia użytecznego z wyszukanym i osobliwym. Praktyki te wydają się 

być dla nich definicją progresu. Są oni zdania, że cofając się, można pójść naprzód – a zatem i 

patrząc w przeszłość, można uszlachetniać obecne, nad wyraz przyziemne czasy.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Krytyka materialnego krajobrazu współczesności i niezadowolenie z jego ekspan-

sywnego, ofensywnego charakteru, nie są domeną przypisaną wyłącznie fanom steampunku. 

Istniało w przeszłości, tak jak istnieje obecnie dużo grup i ruchów społecznych deklarujących 

powrót do natury czy do rozwiązań sprzed ery nowoczesnej. Można jednak zauważyć, że fani 

steampunku nie kierują się w swoim „manifeście powrotu” ani pobudkami ekologicznymi, ani 
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ideami antyrozwojowymi. Gdyby tak było, z pewnością nie spoglądaliby z nostalgią na epokę 

wiktoriańską.  

Na pierwszy plan wysuwa się tutaj kwestia estetyczna i specyficzna wizja utopijnego 

świata. Maszyny i wynalazki, za którymi tęsknią miłośnicy wieku pary – oryginalne, proste i 

dostępne – traktują jak elementy naturalnego krajobrazu, stawiając je na równi z górami, 

lasami czy jeziorami
98

. Tym zaś, co prezentuje się dla nich jako nienaturalne, jest współcze-

sna technologia i inżynieria, która wprowadziła element obcy, niezgodny z naturą, naruszy-

wszy istniejący wcześniej ład. O nienaturalności obecnej technologii i przedmiotów użyt-

kowych, oprócz sztucznych materiałów, z których są wykonane, decyduje ich identyczność i 

monotonia – „wszystko jest pokryte odmiennymi kolorami, tworząc iluzję różnorodności, ale 

właściwie na ogół wykonane jest w takim samym kształcie [everything is differently co-

loured, creating the illusion of difference, but is actually executed in fundamentally the same 

shape]”
99

. Wszechobecny design
100

 drugiej połowy XX wieku nie zyskuje uznania wśród pro-

jektantów czy majsterkowiczów, którzy próbując odzyskać romantyczną aurę otaczającą 

przedmioty, budynki, wnętrza czy stroje, skłaniają się ku steampunkowej estetyce. Rebecca 

Onion tłumaczy, że:  

Fanom steampunka zależy nie tyle na odtwarzaniu charakterystycznych technologii minionego 

czasu, ile w większym stopniu na przywróceniu i udostępnieniu tego, co uważają za odwołującą się do 

ich uczuć wartość materialnego świata XIX wieku. Ideologia steampunkowa wysoko ceni mosiądz, brąz, 

miedź, drewno, skórę i papier-mâché – materiały konstrukcyjne tego minionego czasu.  Wielbiciele 

steampunku fetyszyzują koła zębate, sprężyny, tryby, wahadła, przekładnie i dźwignie. Uwielbiają widok 

obłoków pary, która unosi się z urządzeń napędzanych jej energią
101

. 

Pierwsza rewolucja przemysłowa w Anglii, do której nawiązuje estetyka steampunku, 

była jednym z najbardziej przełomowych wydarzeń w historii ludzkości. Po raz pierwszy 

rozwój (z wykorzystaniem mechanizacji) stał się tak szeroko rozpowszechniony
102

. W latach 

czterdziestych XIX wieku „siła napędowa pary zastąpiła energię ludzi i zwierząt, ludzie 

migrowali do miast, żeby pracować w nowo budowanych fabrykach, lokomotywy 
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pohukiwały mknąc 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]”
103

. W różnych krajach zaczęto organizować słynne wystawy świa-

towe, na których prezentowano rozmaite wynalazki i nowinki techniczne. Związane z nimi 

przedsięwzięcia budowlane, jak na przykład Kryształowy Pałac w Londynie lub wieża Eiffla 

w Paryżu, ujawniały imponujący poziom wiedzy inżynieryjnej.  

Rewolucja przemysłowa nie była jednak wyłącznie okresem dominacji zachwytu i 

zbawiennej siły rozwoju. Gorączkowa pogoń za postępem niosła za sobą także wiele dra-

matycznych zjawisk, takich jak zatłoczone, zanieczyszczone miasta, szerzące się choroby, 

fatalne wypadki w fabrykach i niskie płace. Ponadto niepokój wzbudzało potencjalne za-

grożenie wynikające z niekontrolowanej mocy nowej technologii
104

. Pomimo, że niektóre 

utwory steampunkowe, jak chociażby Maszyna Różnicowa Williama Gibsona i Bruce'a Ster-

linga, starają się ukazać także ten aspekt, to w większości przypadków steampunk skupia się 

na pozytywach związanych z rewolucją przemysłową. Michaela Sakamoto twierdzi, że: 

W steampunku mamy rewolucję przemysłową bez zanieczyszczeń, ubóstwa i chorób. W 

rzeczywistości, to jest prawdziwy świt nadziei na przyszłość. W tych światach nadejście nowych odkryć 

podtrzymuje obietnicę Utopii – świata idealnego
105

.  

Zwolennicy steampunku chcieliby odzyskać wiktoriańskie poczucie podziwu, zdu-

mienia i cudowności otaczające swą aurą technologię. Tak jak w epoce wiktoriańskiej, obec-

nie wynajduje się mnóstwo przełomowych rozwiązań technologicznych, które mają nie-

zmiernie wielki potencjał do tego, aby zmieniać życie ludzi. Różnica polega na tym, że dziś 

przełomowość i doniosłość tych postępów w bardzo dużym stopniu jest niezauważalna. Ich 

powszechność wiąże się z tym, że odbierane są jako oczywiste, w efekcie czego nie doś-

wiadcza się już tego samego uczucia podekscytowania, które towarzyszyło ludziom epoki 

wiktoriańskiej
106

. Osiągnięcia, które w XIX wieku były całkowicie poza obszarem możliwo-

ści – podróże kosmiczne, inżynieria genetyczna, komputery, które mieszczą się w dłoni – 

teraz są akceptowalnymi faktami stanowiącymi tło codzienności. Ponadto nadmiar infor-

macji przyczynia się do tego, że wszelkie nowatorskie odkrycia są niedostrzegane
107

. Wszy-

stko to przywołuje na myśl rozważania Wolfganga Welscha na temat anestetyzacji, czyli 
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wzmagającego się otępienia na bodźce estetyczne w wyniku coraz bardziej natężonej obec-

ności rzeczywistości medialnej w życiu codziennym. Anestetyka, zgodnie z wykładnią Wel-

scha, to efekt zniesienia zdolności doznawania będącej elementarnym warunkiem estetyki
108

. 

Zdolność doznawania, zwłaszcza silnych uczuć i stanów takich jak wzniosłość
109

, podziw i 

groza, według nostalgików wychwalających urok wieku dziewiętnastego, opuściła 

współczesnego człowieka, ustępując miejsca obojętności. W roku 1876 miliony ludzi zjeż-

dżały na wystawę światową do Filadelfii, by na własne oczy zobaczyć niezwykłe wytwory 

techniki, w szczególności największy na świecie silnik parowy Corlissa o mocy czterystu 

koni, wadze siedmiuset ton i wymiarach kilkupiętrowego budynku. Wtedy było to coś nie-

wyobrażalnego. W informacji zawierającej opis tej maszyny można było przeczytać:  

Poeci widzą wzniosłość w oceanie, w górach, w wiecznych niebiosach, w tragicznych elementach 

pasji, szaleństwa, losu; my widzimy wzniosłość w tym wspaniałym kole zamachowym, w tych potężnych 

atmosferycznych silnikach parowych i cylindrach, w tym wale korbowym, w tych korbowodach i 

tłoczyskach – w całej okazałości wielkiego silnika Corlissa
110

. 

Opis ten doskonale oddaje uczucie wzniosłości związane z bezpośrednim i intensywnym 

doświadczeniem potęgi maszynerii, które zdaniem fanów steampunku zostało utracone przez 

współczesnych. Wyraz tego doświadczenia można znaleźć także w utworach steampunkowych, 

zwłaszcza w filmach lub komiksach, czyli w wizualnej ekspresji gatunku, by przypomnieć 

doniosły okręt podwodny Nautilus wynurzający się nad powierzchnię oceanu w Lidze 

Niezwykłych Dżentelmenów
111

 lub kolosalnego mechanicznego pająka wyłaniającego się z 

kanionu nad bohaterami w Wild Wild West
112

. 

Jest jeszcze jeden powód, dla którego twórcy i zwolennicy steampunku tak szczególnie 

upodobali sobie wiek pary. Dla wielu jest to epoka wyjątkowa, posiadająca nadzwyczajny 
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urok pionierstwa, odkrywczości i śmiałości wobec wyzwań. Steampunk odwołuje się do 

„uromantycznionego” i wyidealizowanego obrazu tego etapu dziejowego, przedstawiając go 

jako czas, w którym istniało o wiele mniej ograniczeń niż teraz i wszystko było na 

wyciągnięcie ręki. Zgodnie z tym obrazem każdy zwykły człowiek miał szansę stać się 

odkrywcą, wynalazcą i biznesmenem, a osiągnąwszy to, mógł decydować o rozwoju świata i 

zmieniać oblicze historii. Pomysłowość oraz nieograniczona wyobraźnia były na pierwszym 

miejscu i to one decydowały o kształcie wielkich projektów, które dzisiaj nie tylko mogłyby 

być uznane za szalone, ale przede wszystkim w ogóle nie miałyby szans na realizację, gdyż 

nie dopuściłby do tego rozbudowany aparat urzędniczy.  

Popularność steampunku stała się także sposobem na wyrażenie chęci powrotu do 

minionego czasu, gdy nie tylko było mniej przepisów i organów zarządzających, ale także 

gdy opanowanie pełnej wiedzy potrzebnej do zrozumienia technologii wieku było wyzwa-

niem osiągalnym dla przeciętnego samouka. Fani tego nurtu buntują się przeciw temu, co 

nazywają „opresyjną kulturą specjalizacji [oppressive culture of specialisation]”
113

. W 

dzisiejszym krajobrazie technologicznym przyswojenie zaawansowanej wiedzy technicznej i 

zdolność kontrolowania ważnych części maszynerii jest ekskluzywną domeną zastrzeżoną 

wyłącznie dla ekspertów
114

. Nie wystarcza już znajomość mechaniki i podstaw fizyki, dzisiaj 

trzeba być inżynierem, elektrykiem, technikiem komputerowym czy informatykiem i mimo że 

bycie zwolennikiem steampunku nie kłóci się przecież z reprezentowaniem jednej z tych 

specjalizacji, to jednak wielu majsterkowiczów nie tylko tęskni za epoką, w której kompletna 

wiedza mechaniczna była przystępna dla każdej osoby, ale też widzi potencjalne 

niebezpieczeństwo związane z faktem, że wiedza ta jest coraz zelitaryzowana. Wszak wiele 

narracji steampunkowych opiera się na fabule, w której naukowcy i eksperci technologii 

całego narodu są porywani przez złych geniuszy i zmuszani do stworzenia potężnej, śmier-

cionośnej broni, która posłużyć ma do kontroli nad światem
115

.  

Miłośników steampunku fascynuje dziewiętnastowieczny duch wynalazczości. Du-

chowym patronem tego nurtu stał się utalentowany i ekscentryczny naukowiec, Nikola Tesla, 

sławny pomysłodawca zawrotnej liczby patentów, które zrewolucjonizowały ówczesny świat. 

Co ciekawe, niektórzy wielbiciele wieku pary odwołują się też do epoki renesansu, a 

konkretnie do jej najwybitniejszego przedstawiciela – Leonarda Da Vinci, widząc w nim wzór 
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godny do naśladowania, z uwagi na to, że był człowiekiem wszechstronnym, potrafiącym 

zatrzeć granicę pomiędzy inżynierią a sztuką
116

.  

Powyższe przesłanki tworzą układankę elementów, na podstawie których można by 

scharakteryzować filozofię wyznawaną przez fanów steampunku. Osią centralną tej filozofii 

jest niezgoda na zastaną rzeczywistość technologiczną, która ma zły, przytłaczający i 

otępiający wpływ na żyjących współcześnie ludzi, a także pragnienie powrotu niektórych 

utraconych aspektów przeszłości, które nie tylko dodawały życiu uroku, ale też sprawiały, że 

człowiek był bardziej kreatywny, natchniony i wynalazczy. Jest to także przekonanie, zgodnie 

z którym produkty powinny odznaczać się trwałością i wysoką jakością, a także łączyć 

funkcjonalność i użyteczność z artystycznym wyrafinowaniem i walorami estetycznymi. 

Antypatia wobec taśmowego, masowego wytwarzania produktów, które skutkuje tym, że 

wszystkie one zdają się wyglądać identycznie, wiąże się z dążeniem do wyjątkowości pro-

duktów otaczających człowieka i upodobnienia ich do dzieł sztuki. Wyrazem tego dążenia są 

praktyki rękodzielnicze miłośników steampunku i udostępnianie swoich technik zgodnie z 

ideą „zrób to sam” (Do It Yourself). Wyraźnym postulatem ideologicznym steampunku jest 

pragnienie dostępności technologii, możliwości jej zrozumienia oraz manipulacji nią bez 

wymogu posiadania określonej specjalizacji. Głównym punktem filozofii steampunku jest 

zgłębianie pytań, które rodzą się w momencie zestawienia przeszłości reprezentowanej przez 

epokę wiktoriańską, czasów obecnych oraz możliwej przyszłości. Jej wyznawcy, pobudzając 

świadomość tego, że obecne wzorce konsumpcji nie są zrównoważone, zachęcają do 

ponownego przyjrzenia się naszemu życiu, jak też naszym interakcjom z ludźmi i 

technologią. Życie człowieka, zgodnie z niniejszą filozofią, nie powinno być uzależnione od 

nowoczesnej technologii, a jego wybory nie powinny być podporządkowane różnym 

instytucjom, korporacjom i władzy urzędniczej. Człowiek powinien mieć możliwość, aby 

wziąć życie w swoje ręce, odkrywać, tworzyć, czerpać z tego satysfakcję i przyczyniać się do 

rozwoju świata, nie zaś być częścią ogromnej machiny instytucjonalnej, która kontroluje jego 

życie, pozbawia go entuzjazmu i woli istnienia. Przede wszystkim powinien odnaleźć on w 

sobie ducha wynalazczości i wykorzystać bogactwo oraz potencjał swojej wyobraźni 

obracając ją w produktywność. 
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2.2. Praktyki fanów 

Często można spotkać się z pytaniem: czy steampunk jest subkulturą? Wielu 

miłośników tego podgatunku, a także niektórzy amerykańscy badacze kwalifikują to zjawisko 

jako subkulturę i nie mają oni do tego żadnych zastrzeżeń. Jestem w stanie się z nimi zgodzić, 

uważam jednak, że trzeba jasno określić jakiego rodzaju jest to subkultura. Przy próbie 

skategoryzowania steampunka jako subkultury młodzieżowej pojawiają się pewne opory 

związane po pierwsze z tym, że nie pasuje on do wyobrażenia subkultury młodzieżowej, które 

większość ludzi posiada, po drugie nie podporządkowuje się ścisłej definicji tego typu grupy. 

Spełnia on niektóre wyznaczniki subkultury młodzieżowej, chociaż nie wszystkie i nie w 

stopniu wystarczającym. Przede wszystkim miejscem, w którym członkowie danej wspólnoty 

jednoczą się jest Internet. Znacznie odbiega to od modelu, w którym jednostki utożsamiające 

się z jakąś subkulturą młodzieżową skupiają się w spójne grupy w obrębie swojego 

fizycznego otoczenia. W kwestii kontestacji i buntu przypisanych subkulturze młodzieżowej 

można wskazać na zawartą w drugim członie słowa steampunk postawę sprzeciwu wobec 

wielkich korporacji i instytucji ograniczających wolność i niezależność człowieka, a także 

współczesnej technologii i jej wpływowi na ludzi. Postawa ta znajduje swój wyraz głównie w 

twórczości artystycznej. Początkowo nośnikiem ekspresji steampunkowego buntu była 

głównie literatura, obecnie swój wyraz częściej znajduje on w ruchu DIY, polegającym na 

własnoręcznym wytwórstwie przedmiotów. Taki rodzaj ekspresji, w porównaniu z wieloma 

innymi subkulturami młodzieżowymi, jest skromną formą manifestacji sprzeciwu.  

Najbardziej rzucającym się w oczy elementem odmienności wobec kultury dominującej jest 

charakterystyczny, wyróżniający się sposób ubioru miłośników steampunka. W praktyce, dla 

wielu z nich, bardziej ekstrawagancki strój zaprojektowany w estetyce steampunkowej rzadko  

przeznaczony jest do codziennego użytku. Często traktowany jest on jako przebranie, w 

którym mogą się pokazać podczas wybranych okazji, takich jak specjalne konwenty czy 

imprezy tematyczne. Podobnie jest z ideologią steampunka. Światopogląd związany ze 

steampunkiem jest aglomeratem przekonań wielu fanów współtworzących tą społeczność, 

jednak nie posiada oficjalnej wykładni, która byłaby ostatecznym punktem odniesienia w 

kwestiach ideowych. Można mówić o ogólnych cechach tego światopoglądu takich jak 

sprzeciw wobec współczesnej technologii, idealizacja wieku pary, pragnienie powrotu 

pewnych aspektów wieku XIX, wewnętrzna potrzeba do tworzenia. Trzeba jednak przyznać, 

że spora część ludzi zauroczonych estetyką steampunkową, kolekcjonujących rzeczy w tej 

estetyce i czerpiących z niej inspirację w sposobie ubierania się, nie odwołuje się do 
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wymienionych cech ideowych steampunka, nie zna ich lub też jest od nich daleka. Nasuwa się 

więc myśl, że istnieje lub powinno istnieć rozróżnienie między „prawdziwymi” fanami 

steampunka godnymi uczestnictwa w szeregach subkultury a tymi, którzy tylko udają, że są 

jej częścią. Uważam jednak, że to właśnie ujęcie miłośników steampunka z perspektywy 

całościowej pozwala zrozumieć specyfikę subkultury, którą tworzą. Nie wszyscy oni są 

niestrudzonymi majsterkowiczami, wytwarzającymi samodzielnie swoje ubrania, gadżety i 

różne działające maszyny. Nie wszyscy buntują się dzisiejszej technologii zastępując żarówkę 

lampą naftową. Wszyscy natomiast są fanami konkretnego nurtu jakim jest steampunk. Będąc 

fanami są także konsumentami konkretnych produktów oraz tekstów popkulturowych. 

Nasuwa się jasna konkluzja: pomimo, że steampunk nie wpasowuje się do schematu 

subkultury młodzieżowej, bez wątpienia zalicza się do subkultury konsumpcji. Subkultura 

konsumpcji to pojęcie stworzone przez Johna Schouten’a i Jamesa McAleksander’a
117

. 

Pojęcie to odnosi się do wspólnoty ludzi, którzy zaangażowani  są w konsumpcję określonego 

produktu lub popkulturowej marki. Konsumpcja ta staje się znakiem wyróżniającą daną grupę 

od reszty społeczeństwa i określa jej tożsamość. Społeczność skupiona wokół steampunka 

zalicza się do subkultury konsumpcji i związana jest z kulturą fanów. 

Steampunk prawdopodobnie nie zaistniałby na tak szeroką skalę, gdyby nie ważni 

uczestnicy kultury, jakimi są fani. Z pewnością zawdzięcza im swoją dzisiejszą formę oraz 

popularność. Z tego względu chciałbym w swojej pracy zwrócić uwagę na zagadnienie 

kultury fanów, które jest przedmiotem zainteresowania wielu medioznawców, psychologów, 

socjologów i antropologów głównie w Stanach Zjednoczonych oraz w Europie Zachodniej. W 

zagranicznych badaniach nad zjawiskiem fanów czołowym przedstawicielem jest m.in. Henry 

Jenkins. W Polsce zjawiska takie jak fanfiction czy fandom są w niewielkim stopniu 

rozpowszechnione w badaniach nad kulturą. Problematyka fanów została poruszona m.in. 

przez badaczy takich jak Wiesław Godzic czy Piotr Siuda. 

Fani, w rozumieniu odnoszącym się do kultury audiowizualnej, medialnej, to inaczej 

wielbiciele, entuzjaści różnego rodzaju wytworów tejże kultury. Obiektem ich 

zainteresowania i fascynacji mogą być konkretne dzieła, takie jak książki, komiksy, filmy, 

seriale, czy gry komputerowe lub obejmujące szerszy zakres twórczości gatunki oraz 

dziedziny literackie, filmowe i itp. W wielu wypadkach fani powołują do życia większe 

grupy, które nierzadko przeistaczają się w społeczności. Członkowie tych społeczności, 

określanych mianem fandomów, wykazują się aktywnym uczestnictwem, organizują 
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konwenty, zakładają kluby fanowskie i biorą udział w dyskusjach internetowych. Jak pisze 

Piotr Siuda: „To co odróżnia członków fandomu od reszty zwykłych odbiorców treści kultury 

popularnej, to niezwykłe zaangażowanie i zainteresowanie każdym niemal aspektem i 

detalem czegoś co uwielbiają”
118

. Odbiór tekstów w przypadku fanów cechuje się 

intensywnym uczestnictwem intelektualnym oraz emocjonalnym
119

. Jak się okazuje fani nie 

są tylko biernymi odbiorcami. Są to jednostki bardzo aktywne, nie tylko pod względem 

zrzeszania się, czy wymiany informacji między sobą, ale przede wszystkim pod względem 

działań twórczych. Bazując na gotowych już produktach kultury popularnej, fani kreują nowe 

utwory, przedmioty, itp. Najczęściej robią to w celach rozrywkowych. Twórczość amatorska 

fanów to inaczej fanfiction. Fani wymyślają różnego rodzaju teksty, które „osadzone są w 

świecie ich ulubionych utworów - książek, filmów, gier itd.”
120

, takie jak powieści, piosenki, 

filmy wideo. Wykonują rysunki, komiksy, obrazy, konstruują przeróżne przedmioty 

dotyczące danego świata, a także projektują stroje i przebierają się za postacie z ulubionego 

utworu. Inną formą fanfiction jest tworzenie stron internetowych, for internetowych i grup 

dyskusyjnych on-line
121

. Produkowanie fanfiction zaspakaja potrzeby samorealizacji 

fanów
122

. 

Konsumpcja wtórna będąca charakterystycznym rodzajem aktywności fanów nazywana 

jest „zagarnianiem”
123

. Pomimo, że fani, tworząc swoje alternatywne teksty, czerpią z 

oficjalnych przekazów medialnych, nie trzymają się sztywno zgodnych z nimi reguł i 

schematów. Zdarza się, że wprowadzają do świata swoich dzieł elementy obce utworom lub 

gatunkom, w których osadzone są te dzieła.  „Fani interpretują zatem teksty niezgodnie z ich 

oficjalną wykładnią, rozbijając teksty na części i dowolnie wykorzystując pewne fragmenty 

tak, by tworzyć nowe znaczenia w zależności od swoich potrzeb”
124

. 

Nierzadko zdarza się, że fani poprzez swoją działalność wpływają w pewnym stopniu 

na producentów
125

. Czasem dzieje się to z przyczyny tych pierwszych, którzy nadsyłają 

producentom swoje pomysły lub krytyczne uwagi, czasem to ci drudzy na drodze konkursu 
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dają fanom przyzwolenie, aby mogli decydować np. o dalszej fabule jakiegoś utworu lub o 

losie danej postaci.  

Jak pisze Piotr Siuda, w swoich amatorskich działaniach twórczych fani odnajdują 

rozrywkę i wielką przyjemność, jaką daje im kontakt oraz identyfikacja z przedmiotem ich 

uwielbienia
126

. Fani identyfikują się z nim do tego stopnia, że przejmują zawarty w nim styl, i 

światopogląd, określając je jako swoje własne. Ponadto przynależność do danego fandomu 

pozwala im na doświadczenie poczucia wspólnoty z innymi fanami, pomimo że często nie 

znają się osobiście, nigdy się nie widzieli i dzielą ich ogromne odległości. Wyjątkiem są 

zorganizowane spotkania, np. konwenty fantasy, gdzie fani mają okazję się poznać twarzą w 

twarz. Nie ulega jednak wątpliwości, że najbardziej powszechną i najłatwiejszą formą 

komunikacji między fanami jest Internet. W sieci jest wiele miejsc, w których fani mogą  

zaistnieć. Są to np. tworzone przez nich nieoficjalne strony internetowe dotyczące 

konkretnego gatunku lub produktu, będące odpowiednikiem oficjalnych stron internetowych, 

stworzonych przez producentów
127

. Można tam znaleźć wszelkie informacje, aktualności i 

ciekawostki na dany temat, a poza tym dają one możliwość obejrzenia lub pobrania różnych 

materiałów, np. zwiastunów filmowych. Innym miejscem, w przestrzeni wirtualnej, 

odwiedzanym przez fanów są fora i czaty, na których podejmowane są różnego rodzaju 

dyskusje, a także na których publikowana jest amatorska twórczość fanów
128

. Fani prowadzą 

też osobiste blogi tematyczne, na których dzielą się swoimi przemyśleniami i odczuciami 

związanymi z danym tekstem lub produktem popkulturowym. Internet dysponuje wieloma 

kanałami komunikacyjnymi, za pośrednictwem których fani i inni konsumenci mogą dotrzeć 

do różnych informacji oraz przekazów popkulturowych. Oprócz wymienionych wcześniej 

stron WWW, for i blogów, w sieci internetowej można zdobyć dostęp do wielu filmów 

mieszczących się na platformie YouTube oraz do książek elektronicznych: e-booków. We 

wszystkich tych kanałach krążą zarówno przekazy oficjalne wytwarzane przez przemysł 

kulturowy, jak i treści oraz materiały przetworzone przez fanów. Komunikacja internetowa 

umożliwia nie tylko jednostkową aktywność twórczą, lecz pozwala również na współpracę i 

tworzenie sieci społecznych. Efektem współpracy między fanami może być np. kompendium 

wiedzy na temat przedmiotu uwielbienia albo regularnie wydawane pismo sieciowe. Na 

podstawie zaangażowania wielu osób, będących miłośnikami steampunka, powstał projekt 

blogu i pisma internetowego, który wprowadzony został w życie w roku 2006 pod nazwą 
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SteamPunk Magazine (www.steampunkmagazine.com). Czasopismo poświęcone gatunkowi 

oraz subkulturze steampunk jest cyklicznie zamieszczane w internecie oraz drukowane. 

Poszczególne numery magazynu można pobrać za darmo. Autorzy magazynu uważają, że 

rozpowszechnienie informacji na temat steampunka jest dla nich ważniejsze niż osiągnięcie 

zysku. Piszą o sobie tak: 

Jesteśmy dumni z promowania wersji steampunka, który nie zapomniał punkowych aspektów 

poddawania w wątpliwość władzy autorytetów, postaw Do-It-Yourself i tworzenia naszej własnej kultury w 

obliczu alienacji i nudnego mainstreamu. Publikujemy fikcję umiejscowioną w epoce wiktoriańskiej, w odległej 

przyszłości i w światach fantasy. Posiadamy dosyć szeroką interpretację tego, co może być uznawane jako 

steampunk, opierając się pokusie, aby ograniczyć się i stworzyć „czystą” definicję słowa. Publikujemy także 

artykuły DIY, eseje na temat mody, opracowania historyczne, tyrady i manifesty… wszystko co, jak mniemamy, 

przysłuży się powiększeniu steampunkowej społeczności
129

.  

Założyciele czasopisma postawili sobie cel, aby przenieść kulturę związaną ze 

steampunkiem poza Internet. Dążą do tego, żeby steampunk istniał nie tylko w wirtualnym 

środowisku blogów, stron internetowych, a nawet pism, takich jak to, które tworzą, ale żeby 

stał się wyrazistym i reprezentacyjnym stylem życia
130

.  

Ze steampunkiem mocno związana jest idea „zrób to sam” (ang. Do-It-Yourself, w 

skrócie DIY). Namawia ona do majsterkowania, własnoręcznego wykonywania różnych 

przedmiotów np. biżuterii, ubrań, gadżetów, przedmiotów użytkowych, urządzeń, ozdób, 

dekoracji i innych artykułów. Rękodzieła te cechują się często artyzmem i wyszukaną 

stylizacją w duchu steampunka. W Internecie można znaleźć nieprzeliczoną liczbę 

przykładów tego typu rękodzielnictwa – są to zarówno zdjęcia gotowych produktów, którymi 

chwalą się ich twórcy, jak i poradniki oraz filmy instruktażowe robione przez 

majsterkowiczów, pokazujące w jaki sposób dane dzieło można wykonać. Stworzenie takich 

rzeczy wymaga wiele czasu i energii, ale nie zawsze jest kosztowne – czasem ich częściami 

składowymi są znalezione na strychu rupiecie lub inne materiały z odzysku. Idea DIY jest 

pewnego rodzaju formą buntu wymierzonego w masowy rynek, który wytwarza produkty 

fabrycznie – sprawiając, że wyglądają one identycznie – i który nastawiony jest przede 

wszystkim na zysk – czego skutkiem jest, że przepełnione są kiczem i tandetą. Fani 

steampunka, zgodnie z ich poglądami, dążą do tego, żeby przedmioty, którymi się otaczają 

nie tylko wyglądały pięknie, ale żeby pełniły też swoją funkcję i były użyteczne. Nie wszyscy 

jednak stosują się do tych zaleceń. Nie tylko więc stosując steampunkową stylistykę  
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upiększają przedmioty, które w ogóle nie spełniają swojej funkcji, np. mechaniczna broń 

palna lub motor na parę, których efektywność jest prawie żadna, ale też przerabiają gotowe 

przedmioty lub urządzenia tak, żeby wyglądały staro. Na tym gruncie dochodzi często do 

niezgodności i podziałów w steampunkowym fandomie.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inną praktyką fanów steampunka jest tzw. cosplay (ang. Costume playing – tłum. 

przebieranie). Polega on na przebieraniu się za znane z popkultury postaci. Fani samodzielnie 

szyją swoje kostiumy i wykonują drobne elementy wystroju, aby jak najlepiej odwzorować 

daną postać i móc zaprezentować swoją kreację na specjalnych konwentach. W Polsce 

cyklicznie odbywa się kilka konwentów i festiwali poświęconych miłośnikom fantastyki, na 

których często pojawiają się wielbiciele steampunka w oryginalnych strojach. Są to np. 

Falkon, w Lublinie, Nawikon w Rzeszowie, Krakon w Krakowie, Pyrkon w Poznaniu, czy 

sporadycznie organizowany Lost Days w Lublinie. Za granicą najbardziej znane konwenty to: 

Asylum w Lincoln, w Wielkiej Brytanii, Express Kijów-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 przykłady, konwenty tego typu są 

organizowane w każdym kraju, w którym aktywna jest społeczność fanów. Fandomy 

steampunkowe są zaś rozsiane po całym świecie, tak, że trudno jest jednoznacznie wskazać 

gdzie ich na pewno nie ma. Nie ma wątpliwości, co do tego, że najwyraźniej i najliczniej 

występują w krajach Pierwszego Świata, mimo tego ich obecność zaznacza się też w Europie 

Wschodniej, w Rosji, w Chinach, w Korei Południowej, w Indiach, w Meksyku i w krajach 

Ameryki Południowej. 

Ilustracja 6. Gogle wykonane metodą „zrób to sam”, dostęp: 01.08.2015, 

http://www.notaboutthenumbers.com/2011/02/24/build-your-own-steampunk-gps/.  

http://www.notaboutthenumbers.com/2011/02/24/build-your-own-steampunk-gps/
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Fan fiction to przede wszystkim publikowane w sieci niekomercyjne opowiadania 

tworzone przez fanów. Na takiej samej zasadzie funkcjonuje fan art, lecz obejmuje on grafiki, 

rysunki i rozmaite obrazy wykonane przez wielbicieli steampunka, zarówno amatorów, jak i 

prawdziwych artystów, którzy odwołują się ogólnie do gatunku, estetyki lub do konkretnych 

tekstów związanych ze steampunkiem, przedstawiając skojarzone z nimi światy lub postacie. 

Powszechne w twórczości fanów są także próby ukazania w estetyce steampunkowej światów 

i postaci z innych, niezwiązanych ze steampunkiem uniwersów, np. Gwiezdnych Wojen, 

Ironmana, Batmana, itd.  

 

Większość praktyk fanów steampunka opiera się na wytwarzaniu i przetwarzaniu 

przedmiotów, treści i obrazów będących efektem zagarniania istniejących już tekstów. Nie 

oznacza to jednak, że twórczość fanów nie może odwoływać się do samej estetyki i do jej 

uniwersalnych części składowych, bez konkretnego nawiązania do określonych tekstów. Taka 

możliwość daje im wręcz nieograniczone pole do wyobraźni. 

 

 

Ilustracja 7. High society news – fan art autorstwa voitv, dostęp: 20.08.2015, 

http://frogstopper.deviantart.com/art/High-society-news-194589192.  
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Rozdział 3 

3.1. Steampunk – twór postmodernistyczny  

Steampunk jest dobrym przykładem tego, jakie procesy zachodzą obecnie w kulturze 

popularnej i jak wielką rolę odgrywa ona w kształtowaniu ponowoczesnej rzeczywistości. 

Jednym z głównych zjawisk, będących cechą postmodernizmu, jest widoczny zanik istotnych 

podziałów i rozgraniczeń
131

. Rozmyciu podlegają więc granice określające czego nie powinno 

się ze sobą łączyć, np. określonych gatunków, stylów, konwencji; kultury wysokiej z kulturą 

popularną lub z kiczem; tego, co poważne, otoczone czcią z tym, co komiczne i niedorzeczne 

lub prześmiewcze i obrazoburcze. Zanik podziałów sprzyja hybrydyzacji, która objawia się 

nakładaniem się zjawisk, łączeniem różnych form i praktyk kulturowych. Konsekwencją jest 

powstawanie wielu tworów hybrydalnych. Steampunk nie tylko burzy wspomniane granice, 

ale stanowi swoistą hybrydę. Jest to jednak inny rodzaj hybrydy, niż ten przywoływany 

najczęściej przez antropologów kulturowych. Nie chodzi tutaj o łączenie cech różnych kultur 

występujących na całym świecie. Hybrydyzacja, o której mowa, odbywa się na wielu 

płaszczyznach, głównie w obszarze popkultury, ale nie tylko. Jest to proces zgodny z 

eklektyzmem, z tą różnicą, że w przypadku eklektyzmu rzadko mówi się o ustanowieniu 

czegoś oryginalnego. Proces ten polega na stworzeniu melanżu z rozmaitych, zazwyczaj 

niepasujących do siebie, rzeczywistych oraz fikcyjnych form, obrazów, wizji, realiów, 

postaci, stylów, gatunków, estetyk, itp. Powstała z takiego wymieszania kombinacja niekiedy 

tworzy nowy, ukonstytuowany, choć dość elastyczny twór. Przykładem takiego tworu jest 

steampunk będący wynikiem skrzyżowania obrazu przeszłości historycznej z 

nowoczesnością, wizjami futurystycznymi, fantastyką naukową i fantasy. Ponadto 

wykorzystuje on takie formy jak crossover, mushup, anachronizm oraz pastisz.  

Pastisz jest kolejną naczelną cechą postmodernizmu, której istota tkwi w naśladowaniu i 

podrabianiu różnych stylów, czy też dzieł
132

. Steampunk charakteryzuje się wielką swobodą 

w zakresie imitacji stylistyk i utworów wieków XIX (np. angielski wiktorianizm, 

amerykański Dziki Zachód, europejska secesja, dziewiętnastowieczna fantastyka naukowa, 

literatura kryminalno-przygodowa, powieść gotycka) oraz XX (np. cyberpunk, historia 

alternatywna, fantasy, komiksy o superbohaterach). Chociaż wykorzystywanie schematów, 
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rozwiązań, motywów i postaci z dziewiętnastowiecznej literatury ociera się o praktykę 

plagiowania, zabieg ten nie polega na mimowolnym odtwarzaniu. Steampunk korzysta z 

istniejących już historii, aby opowiedzieć je w nowy sposób. Według Fredrica Jamesona 

twórcy doby postmodernizmu nie są w stanie produkować nowych znaczeń, w związki z 

czym nie powstają już dzieła oryginalne i innowacyjne. Jedyną zauważalną praktyką jest 

nieustanne powielanie wzorców zastanych. Jak stwierdził Arjun Appadurai „przeszłość stała 

się synchroniczną przechowalnią scenariuszy kulturowych, rodzajem tymczasowego 

centralnego castingu”. Do bogactwa wzorów przeszłości sięga się w zależności od potrzeb, 

aby następnie przeformułować je w różnych kombinacjach. Z jednej strony tak przemielona 

przez popkulturę sztuka i tradycja tracą swoją autentyczność i w pewnym sensie zatracają też 

swój dawny sens. Z drugiej strony jest to dzisiaj jedyna tak łatwa droga pozwalająca 

szerokiemu odbiorcy na dotarcie do nieobecnej w mediach głównego nurtu namiastki 

dziedzictwa sztuki i tradycji. Media mainstreamowe nastawione są na nowości, nie 

poświęcają uwagi temu, co minione. Aby zdobyć uwagę tych mediów i przypomnieć o 

przeszłości trzeba albo odwołać się do nostalgii albo przedstawić to, co znane w nowej 

odsłonie. Z tego powodu wielu twórców, zamiast powielać tradycyjne wzorce w 

niezmienionej formie, decyduje się na wykorzystanie technik, które są w modzie – np. na 

zastosowanie konwencji steampunkowej – w celu przyciągnięcia większego zainteresowania. 

Często jednak takie przekonstruowane odniesienia do dziedzictwa kulturowego mówią o tym 

dziedzictwie bardzo niewiele, ponieważ ukazują je w sposób spłycony, powierzchowny i 

stereotypowy. Pomimo że steampunk zawiera wiele aluzji do historii, obyczajowości i 

literatury XIX wieku, dla niezaznajomionego z nimi odbiorcy nie zawsze są one oczywiste. 

Powszechność omawianego nurtu tkwi w tym, że wcale nie muszą być one oczywiste, 

ponieważ teksty kultury popularnej najczęściej skonstruowane są w taki sposób, aby ich 

odbiór był łatwy i nie wymagał znajomości innych tekstów.  

Pastiszowość steampunka polega też na zatarciu źródeł dokonywanych przez niego 

zapożyczeń. Jest to w równym stopniu konsekwencją ich nagromadzenia, wymieszania i 

przetworzenia, co przyczyną kompetencji samych odbiorców. Wielu fanów steampunka nie 

czyta literatury, w związku z tym nie zna odniesień, wiedzę o nurcie czerpie zaś z historii, 

mediów wizualnych i mody
133

. Prawdopodobnie kilka dekad temu w wielu kręgach 

społecznych twór taki jak steampunk odebrany zostałby albo jako parodia albo jako działanie 

obrazoburcze. Dziś nie tylko nikt nie określa go mianem niepoważnego dziwactwa, ale nikt 

                                                           
133

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



53 
 

też nie widzi w nim nic, co można byłoby nazwać profanacją, nadużyciem lub 

sprzeniewierzeniem. Sytuacja ta koresponduje z opisanym przez Jamesona zanikiem 

krytycznego dystansu wobec rzeczywistości będącego efektem zintegrowania i współistnienia 

kultury z globalnym rynkiem. Konwencjami i wzorami można się więc dziś bawić w dowolny 

sposób pozbawiając ich dawnej wzniosłości i przynależności do kultury wysokiej, poważnej. 

Zabawa ta nie jest jednak celową próbą ich sparodiowania, lecz coraz powszechniejszą 

praktyką tworzenia, która zdobywa przychylny stosunek odbiorców i krytyków. 

W celu zobrazowania steampunkowej pastiszowości posłużę się dwoma tytułami 

autorów ściśle związanych ze steampunkiem: Morlock Night K. W. Jetera oraz Tom Strong 

Alana Moore’a. Morlock Night to książka z 1979 r., która figuruje jako kontynuacja powieści 

jednego z założycieli fantastyki naukowej, H. G. Wellsa, pod tytułem Wehikuł czasu. Powieść 

Jetera opowiada o tym jak znana z Wehikułu Czasu rasa dziwacznych stworzeń – Morloków 

przejmuje kontrolę nad wehikułem czasu i przy jego pomocy dokonuje inwazji na Londyn. 

Sieją one spustoszenie i kompletnie demolują miasto. Główny bohater, Edwin Hocker, 

postanawia przenieść się w czasie i zapobiec losowi jaki spotkał Londyn. Pod 

przewodnictwem legendarnego Merlina usiłuje znaleźć reinkarnację króla Artura i magiczny 

miecz, Excalibur. Przy okazji odkrywa w kanałach pod Londynem system metra zbudowany 

przez dawnych mieszkańców Atlantydy.  Jeter, wykorzystując zaczerpnięty od Wellsa pomysł 

podróży w czasie, tworzy miszmasz dziewiętnastowiecznej Anglii, legend arturiańskich i 

zaginionej Atlantydy. Wielość nawiązań, zapożyczeń i klisz sprawia, że czytelnik na ogół nie 

jest w stanie ich wszystkich wychwycić. Utwór Jetera zawiera istotę konwencji 

steampunkowej, która wyraża się głównie w eksperymentalności.  Polega ona na 

wykorzystaniu i rozbiciu rozmaitych cech gatunkowych, aby stworzyć mozaikę z ich 

najbardziej interesujących części. 

Drugim przykładem wskazującym na postmodernistyczny charakter steampunka jest 

Tom Strong. Jest to komiks opowiadający o tytułowym super-bohaterze wychowanym na 

tajemniczej wyspie Attabar Teru przez swoich ekscentrycznych rodziców – naukowców, a po 

ich tragicznej śmierci przez tubylców wyspy, którzy podzielili się z nim sekretem 

długowieczności. Posiadłszy ogromną wiedzę, nadzwyczajną siłę i umiejętności, w 1920 roku 

trafia do amerykańskiego Millenium City. Nie tylko wykorzystuje swój wynalazczy geniusz i 

przyczynia się do rozwoju miasta, lecz wraz z dwoma towarzyszami: robotem parowym i 

gorylem o ludzkich cechach broni miasto przed kryminalistami. Utwór jest pastiszem różnych 

popkulturowych uniwersów i bohaterów. Nawiązuje też do powieści Edgara Rice’a 

Burroughsa.  Można w nim doszukać się inspiracji w postaciach takich jak Superman, 
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Kapitan Ameryka, Doc Savage, Indiana Jones czy Tarzan. Cały komiks utrzymany jest w 

stylistyce retro i w bardzo dużym stopniu odnosi się do nostalgii za specyficznym klimatem 

komiksów lat 50-tych i 60-tych. 

Postmodernizm często operuje związaną z pastiszem nostalgią. Po pierwsze jest to 

najczęściej nostalgia bez pamięci, ponieważ ci, którzy jej ulegają nie mają żadnego 

doświadczenia życiowego z czasów, za którymi tęsknią. Po drugie nostalgia ta nie odsyła do 

przeszłości, lecz do wyobrażeń i stereotypów na jej temat. Jako jedna z efektywnych technik 

pozyskania odbiorcy jest ona zaszczepiana i podsycana przez przemysł kulturowy. Appadurai 

uważa, że „nostalgia bez pamięci staje się coraz ważniejszym zjawiskiem w handlu 

nastawionym na masowego odbiorcę”
134

. Nostalgia, szczególnie za wiekiem pary, jest jednym 

z najistotniejszych elementów steampunka, który w wielkim stopniu przyczynił się do jego 

popularności.  

O ile twórczość związana ze steampunkiem daleka jest raczej od wartości takich jak 

powaga, realizm, autentyczność czy głębia artystyczna, o tyle nie jest ona daleka od 

zastosowania kiczu i nie chodzi tutaj o takie jego użycie, któremu przyświecają cele 

komercyjne. W wielu dziełach utrzymanych w estetyce steampunkowej kicz stanowi jeden ze 

środków wyrazu i jego obecność nie świadczy o mierności dzieła. Praktyk artystycznych 

ocierających się o kicz nie da się nie dostrzec w wielu utworach steampunkowych. Dobrym 

przykładem takich zabiegów są dzieła Alana Moore’a. W The League of Extraordinary 

Gentlemen kicz łączy się z licznymi odniesienia do kultury wysokiej. Oprawa wizualna filmu 

Wild Wild West z 1999 r. bije w oczy kiczem. To samo można stwierdzić o produkcji Sky 

Captain and the World of Tomorrow. Nie chcę przez to powiedzieć, że wszystkie wytwory 

związane ze steampunkiem sięgają po kicz, jest ich jednak tak wiele, że trudno tego faktu nie 

zauważyć. Nie twierdzę też, że zastosowanie kiczu w tych wytworach nie jest nastawione na 

zysk, gdyż w niektórych przypadkach bardzo wyraźnie spełnia on funkcję trafienia do jak 

największej ilości odbiorców, co spotyka się z niezadowoleniem fanów. Aby jednak wskazać 

na związek steampunka z postmodernizmem, należy skupić się na tych przypadkach, w 

których rzeczywiście kicz wyraża się w formie jako zamierzony zabieg estetyczny nie 

posiadający wydźwięku pejoratywnego. Wydaje się, że pod kicz podpadają niektóre 

powtarzające się w sporej części dzieł steampunkowych motywy, jak np. wszechstronnie 

utalentowany bohater ratujący świat przed pomysłami potężnego geniusza zła, wybawianie 

damy z opresji złych złoczyńców, czy ogromne dziwaczne maszyny siejące zniszczenie. We 
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wspomnianym komiksie Tom Strong bohaterowie muszą się zmierzyć m.in. z seksownymi, 

lecz bezlitosnymi nazistkami czy też z wysoko rozwiniętą cywilizacją Azteków, którzy 

przybyli z równoległej rzeczywistości w celu zbudowania międzygalaktycznego imperium. 

Przykład ten stanowi dość wyraźne zobrazowanie kiczu w rozwiązaniach fabularnych Alana 

Moore’a. Podobnie efekty łączenia staromodnego z nowoczesnym w wielu przypadkach 

mogą przywoływać na myśl skojarzenia z czymś pozbawionym gustu. Zabiegi tego typu nie 

muszą być przedstawione w formie bijącej kiczem w oczy, ale często ocierają się o niego.  

Jedną z cech postmodernizmu jest sytuacja, w której kultura popularna przedostaje się 

do życia codziennego. Steampunkowa fikcja literacka, która dotyczyła początkowo wyłącznie 

sfery wyobraźni, zaczęła zaznaczać swoją obecność w mediach wizualnych, aby następnie 

dostarczać wzorów dla współczesnego designu i architektury oraz wpływać na styl życia. 

Przenika więc ona w pewnej mierze do rzeczywistości. Ponadto dostosowanie się niektórych 

produktów do trendów takich jak steampunk potwierdza tezę, że akty konsumpcji sporej 

liczby ludzi znajdują się pod wpływem kultury popularnej   

Wydaje się, że wieloaspektowość steampunka, jego powszechna obecność w Internecie, 

a także zapośredniczenie jego produkcji i dystrybucji przez nowe media również świadczą o 

tym, że jest to zjawisko charakterystyczne dla ponowoczesności. Steampunk opiera się łatwej 

kategoryzacji, jest równocześnie czymś, co można obejrzeć, czego można posłuchać, w co 

można się ubrać, co można stworzyć albo przeczytać. Jest też czymś, co zawiera stosunkowo 

luźne zasady kontestacji, ale podporządkowuje się komercyjnym strategiom środków 

komunikowania i rynku kultury. Jego egzystencja przejawia się na dwóch poziomach: 

subkulturowej niszy, cechującej się twórczą i ideową ekspresją oraz nastawionego na zysk 

mainstreamowego trendu, który zadawala się bierną konsumpcją.  
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3.2. Globalny i lokalny wymiar steampunka  

Steampunk, jako zjawisko popkulturowe, nie zaistniałby na tak szeroką skalę gdyby nie 

Internet. Zastosowanie nowych mediów w procesie produkcji i dystrybucji treści kultury 

popularnej znacznie ułatwiło dostęp do nich i zwielokrotniło dynamiczność obiegu przekazów 

na całym świecie, co w dużym stopniu przełożyło się na nasilenie procesu globalizacji. 

Współcześnie kultura popularna jest nie tylko źródłem rozrywki, jest także źródłem stylu 

życia, a także środkiem porozumiewania się między ludźmi. Powszechna znajomość produktu 

popkulturowego ułatwia ludziom komunikację i integrację. Społeczność skupiona wokół 

steampunka jest przykładem wspólnoty na skalę globalną, ugruntowanej dzięki kulturze 

popularnej. Chcę tutaj jednak zaznaczyć, że kryterium określającym tego typu formę 

wspólnoty jest raczej ponadnarodowa sieć komunikacyjna osób o takich samych 

zainteresowaniach. Silniejsze i bardziej znaczące więzi wspólnotowe można zaobserwować w 

przypadku fandomów powstających w obrębie państwa. Widać to chociażby na przykładzie 

for internetowych prowadzonych w języku narodowym, na których użytkownicy wchodzą w 

dość zażyłe relacje, co rzadziej zdarza się w przypadku for międzynarodowych. Fani nie 

zadawalają się w wystarczającym stopniu bierną konsumpcją treści popkulturowymi, które 

dostarczają im masowi nadawcy. Jak nie trudno zauważyć na przykładzie fandomu 

skupionego wokół steampunka, fani nie tylko przerabiają te treści, ale sami również 

wytwarzają nowe materiały. Nie tylko więc zagarniają teksty kulturowe, ale wchodzą w 

posiadanie tego co zagarniają zamazując granicę określającą kto jest producentem, a kto 

konsumentem. Bez wątpienia można stwierdzić, że steampunk jako wartość handlowa, w 

chwili obecnej nie należy już wyłącznie do producentów, ale głównie właśnie do fanów. Fakt 

ten nie wpływa jednak na osłabienie roli masowych nadawców. Treści kultury popularnej 

rozpowszechniane są głównie z centrum w kierunku peryferii. Nawet najbardziej 

zaangażowani we własną twórczość fani steampunka z kontynentu euroazjatyckiego muszą 

przyznać, że nigdy nie usłyszeliby nawet o takim zjawisku, gdyby nie zostało ono 

upowszechnione przez zachodnią kulturę masową. Steampunk jest fenomenem 

amerykańskim. Stany Zjednoczone zapoczątkowały ekspansję tego nurtu i rozpowszechniły 

go na całym świecie. Powodem tego stanu rzeczy jest nie tylko fakt, że właśnie tam powstaje 

najwięcej treści tego rodzaju, ale także specyfika amerykańskiego przemysłu kulturowego. 

Treści kultury popularnej są tam wytwarzane w taki sposób, aby trafić do jak największej 

ilości odbiorców i odnieść jak największy zysk. Strategia ta ma duży wpływ na formę 

produkowanych materiałów, która najczęściej przekłada prostotę, atrakcyjność oraz 
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wizualność ponad głębszą zawartość treściową i ideową. W momencie, kiedy steampunk z 

literatury wypłynął na inne obszary kultury i okazał się atrakcyjny jako styl życia, przemysł 

kulturowy wykorzystał tą sytuację do uczynienia ze steampunkowej estetyki towaru na 

sprzedaż. W konsekwencji forma tej estetyki uległa znacznemu uproszczeniu, które spotkało 

się z niezadowoleniem wielu fanów. Narzekają oni na tandetę, kicz i nieautentyczność bijące 

z produktów kultury masowej promowanych przez zachodni przemysł. W ramach sprzeciwu 

sami wytwarzają teksty oraz produkty użytkowe i rozpowszechniają je na własną rękę za 

pośrednictwem Internetu. W efekcie dochodzi do wyodrębnienia dwóch obszarów, w których 

powstają i są rozpowszechniane dane wytwory. Jednym z nich jest przemysł komercyjny 

zaznaczający swoją obecność w tradycyjnych mediach masowych. Drugim obszarem jest 

oddolna twórczość fanów, którzy pomimo, że czerpią inspirację z tekstów popkulturowych 

przekazywanych przez media masowe, nie poprzestają na biernej konsumpcji i zajmują się 

amatorskim wytwarzaniem własnych materiałów w duchu steampunka. Fani są przekonani, że 

w przeciwieństwie do producentów nastawionych na zysk oraz biernych konsumentów, 

bezwiednie pochłaniających wszystko, co jest modne lub ładnie wygląda, nie zatracili 

właściwego rozumienia tego, co kryje się za pojęciem steampunka. Steampunk uległ takiemu 

samemu procesowi komercjalizacji, który nastąpił w obrębie cyberpunka i wielu innych 

zjawisk, które przeniknęły do kultury popularnej. Zarówno w przypadku rock and rolla, ruchu 

hipisowskiego, jak i religii i filozofii Wschodu, które zdobyły popularność i z czasem stały się 

częścią mainstreamu wystąpiła transformacja tego samego typu. Głębsza ideologia, zbiór 

zasad i koncepcji, postawa czy duchowość zostały zepchnięte na bok i zastąpione ogólną 

otoczką sprawiającą wrażenie atrakcyjności, powierzchownością, warstwą wizualną.  Los ten 

dotyka niemal każdego rodzaju subkultury młodzieżowe, które wyrastają z buntu wobec 

kultury dominującej: 

Subkultury młodzieżowe zawsze wychodzą od oryginalności i sprzeciwu, by następnie poddać się 

komercyjnej inkorporacji i idealistycznemu rozmyciu przez przemysł kultury, który ostatecznie sprzeciw 

subkulturowy sprzedaje z zyskiem na rynku
135

. 

Łatwy dostęp do przekazów oraz przepływ oficjalnych tekstów popkulturowych od 

centrum do peryferii skłania do myślenia, że sytuacja taka sprzyja raczej globalnej 

homogenizacji kulturowej i że w wyniku upowszechnienia ujednoliconych treści 

wytwarzanych przez zachodni przemysł kulturowy wszędzie na świecie odbiorcy upodobnią 

się do siebie, tak samo jak upodabnia się ich percepcja opisywanych przez te przekazy 
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zjawisk i pojęć. W większym lub mniejszym stopniu tak się dzieje. Mimo to, fani są grupą 

jednostek krytycznych, kreatywnych i pragnących żyć na swój indywidualny sposób. Ponadto 

reprezentują oni różne gusty, upodobania i punkty widzenia. W obrębie fanów - wspólnoty 

indywidualistów poszukujących własnej tożsamości, częściej można zaobserwować 

występującą różnorodność niż unifikację
136

. Także teksty kulturowe tworzone przez fanów, 

którzy niekiedy konstruują dzieła na wysokim poziomie i sami zyskują sławę, odbiegają 

nieraz od zachodnich standardów lub stanowią lokalne mutacje oryginalnych treści i wzorów. 

Tendencja ta wiąże się to ze zjawiskiem glokalizacji, które opisuje przenikanie się globalności 

i lokalności. W przypadku steampunka treści kultury popularnej rzadko produkowane są 

przez globalny rynek z myślą o lokalnym odbiorcy. Częściej zaobserwować można adaptację 

wytworów globalnych do lokalnych warunków na poziomie narodowym. W obrębie 

steampunka podatnym gruntem dla przemycenia akcentów, wzorów i tradycji kulturowych są 

historie alternatywne.  

Zjawisko ulokalnienia w steampunku chciałbym sportretować na kilku przykładach z 

zakresu komiksu oraz powieści. Zacznę od polskiej serii komiksowej pod tytułem Pierwsza 

Brygada, autorstwa Tomasza Piątkowskiego i Krzysztofa Janicza, z rysunkami Janusza 

Wyrzykowskiego, której pierwszy tom ukazał się w 2007 r. Komiks utrzymany w 

steampunkowej stylizacji pokazuje jak można w ciekawy sposób przekształcić produkt o 

odległym dla przeciętnego polskiego odbiorcy znaczeniu i kontekście, wykorzystując klisze o 

charakterze narodowym, tak, aby stał się dla tego odbiorcy bardziej czytelny i znajomy. 

Pomimo, że autorzy komiksu w dużym stopniu czerpią inspirację z The League of 

Extraordinary Gentlemen, nie decydują się na odtwarzanie typowo brytyjskiego klimatu, lecz 

odwołują się do specyfiki polskiej refleksji o wieku XIX. Komiks w mniejszym stopniu 

nawiązuje do wiktoriańskiej Anglii i jej kultury, a w większy stopniu skupia się na sytuacji 

nieistniejącej na mapach Polski i na obecnych w jej kulturze dylematach
137

. Jego bohaterowie 

„ścierają się z problemami typowo polskimi – walczą z Rosjanami, wykradają cennych 

więźniów i tajemnice techniczne. Szukają za granicą wsparcia dla sprawy polskiej”
138

. Jest to 

crossover, który łączy ze sobą losy postaci znanych z dzieł literatury pięknej (w 

przeciwieństwie do wzorca angielskiego, który zapożycza postacie z literatury popularnej
139

) 

– Lalki, Ludzi bezdomnych, W pustyni i w puszczy, Nad Niemnem, czy Ziemi obiecanej a także 
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postaci historycznych, takich jak Józef Piłsudzki, Feliks Dzierżyński czy Maria Skłodowska-

Curie. Akcja rozgrywa się w 1901 roku i przenosi czytelnika do różnych miejsc, m.in. do 

Petersburga, Paryża, Londynu, Warszawy, czy na Syberię. Fikcja miesza się z wydarzeniami 

historycznymi. Walkom, w których biorą udział oddziały powstańców styczniowych 

towarzyszą dziwne, futurystyczne machiny, takie jak pancerne balony.  

Innym polskim przykładem ulokalnienia globalnej kultury popularnej w duchu 

steampunka jest powieść Konrada Tomasza Lewandowskiego pod tytułem Orzeł bielszy niż 

gołębica. Jest to alternatywna historia powstania styczniowego, które dzięki zastosowaniu 

maszyn napędzanych naftą skonstruowanych przez Ignacego Łukasiewicza – wynalazcy 

lampy naftowej – udaje się Polakom wygrać. W książce pojawiają się także inne znane 

postacie z historii: Romuald Traugutt, Emilia Plater, Zygmunt Wróblewski, Karol Olszewski, 

James Maxwell. 

Przykłady tego rodzaju można znaleźć w innych krajach. Węgierska powieść A 

szivarhajó utolsó útja (Ostatnia podróż cygarowego statku, tłum. własne) Bence’a Pintér’a i 

Máté’a Pintér’a jest historią alternatywną przenoszącą czytelnika do roku 1848 i 1860. 

Według tej wersji historii armia węgierska wchodzi w posiadanie nowej broni 

przypominającej kartaczownicę Gatlinga (prekursora karabinu maszynowego) i przy pomocy 

tego wynalazku udaje się jej odeprzeć rosyjską agresję pod Przełęczą Dukielską, a następnie 

zająć Wiedeń. W wyniku tego powstaje Naddunajska Konfederacja, która w 1860 roku 

jednoczy Bawarię, Austrię, Węgry, Czechy, Słowenię, Chorwację, Serbię, Rumunię, Bośnię, 

Transylwanię i Bułgarię
140

.  

We Francji rozgłos wśród fanów steampunka przyniosła powieść Nicolasa Le Breton’a 

Les âmes envolées (Wzloty dusz, tłum. własne). Akcja powieści rozgrywa się w Paryżu w 

okresie przez Francuzów nazywanym La Belle époque, rozciągającym się w czasie od 

zakończenia wojny francusko-pruskiej w 1871 roku do wybuchu I wojny światowej. W 

utopijnej wizji Breton’a samochody nigdy nie zostały wynalezione. Paryskie niebo 

opanowane jest przez różnego rodzaju statki powietrzne, balony i sterowce. Bohaterem jest 

znany z historii prefekt francuskiej policji Louis Jean-Baptiste Lépine. W 1912 roku wyrusza 

on w podróż dookoła świata w poszukiwaniu tajemniczego źródła energii, które może 

powstrzymać Niemców przed kontrolą nad Francją w czasie wojny
141

. W fabule książki 
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przewijają się postaci znane z dziewiętnastowiecznej historii Francji. Oprócz wspomnianego 

Louis Lépine, na kartach powieści pojawiają się znani geografowie i anarchiści – bracia 

Reclus, chirurg i filozof – Alexis Carrel, orientalistka i odkrywczyni – Alexandra David-Néel, 

pierwsza kobieta na świecie, która otrzymała licencję pilota – Raymonde de Laroche oraz 

chemiczka i laureatka nagrody Nobla – Maria Skłodowska-Curie.  

Takich przykładów można znaleźć bardzo wiele. Dowodzi to tezie, że zdobycze 

globalizacji na gruncie kultury mogą być wykorzystane do prezentowania i upowszechniania 

treści lokalnych. Ulokalnienie tego co globalne nie oznacza jednak, że proces ten będzie 

działał w odwrotną stronę – że to co lokalne wpłynie na kształt tego co globalne. W obrębie 

steampunka tendencje tego typu są raczej niezauważalne. W skali globalnej szczegółowe 

aspekty lokalne niezwiązane z modelem integralnym są marginalizowane. Szansę na 

wypłynięcie w przestrzeń globalną ma tylko taka twórczość, która zatrze niezrozumiałe dla 

globalnego odbiorcy aspekty lokalne i skonstruowana zostanie na wzór uniwersalnej formy. 

Nie da się zaprzeczyć, że monopol na ustanawianie kształtu tej formy posiadają Stany 

Zjednoczone odgrywające rolę kulturowego hegemona. Oznacza to, że chociaż steampunk ma 

charakter ponadnarodowy, co objawia m.in. globalnym zainteresowaniem tego nurtu i 

tworzeniem globalnej sieci komunikacyjnej jego fanów z całego świata, wpisuje się on w 

kontekst amerykanizacji. Stany Zjednoczone są współcześnie dominującym eksporterem 

eksperymentów, stylów i mód, producentem fikcji i fabrykantem tożsamości
142

.  

Popularność i atrakcyjność steampunka jako stylu życia, jego obecność w różnych 

mediach i łatwy dostęp do związanych z nim wytworów kulturowych i elementów 

subkulturowych – przyczyniają się do pojmowania go w kategoriach supermarketyzacji 

kultury. Koncepcja supermarketu kultury została wprowadzona do dyskursu współczesnej 

antropologii przez Gordona Mathewsa. Pojęcie to odnosi się do konsumpcyjnego nastawienia 

do kultury zauważalnego w warunkach rozwiniętej gospodarki rynkowej. Dokonywane przez 

ludzi wybory związane z tworzeniem indywidualnej tożsamości zaczynają przypominać 

zakupy w supermarkecie. Bogactwo i obfitość pomysłów oraz opcji tożsamościowych 

nieustannie prezentowanych przez media kreuje sytuację, w której człowiek dowolnie i bez 

ograniczeń może po nie sięgać i wprowadzać w swoje życie
143

. W dzisiejszym świecie nie 

trudno jest zapoznać się z innością. Elementy obce dla kultury, z której jednostka wyrasta, 

poprzez fakt ich nieustannej obecności w mediach, stają się dla tej jednostki swojskie i łatwo 
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przyswajalne. Światowe zasoby różnych form kulturowych są dziś do dyspozycji niemal 

każdego użytkownika i odbiorcy mediów, a sięganie do nich przypomina wybór towarów w 

sklepie. W kwestiach kulturowych globalny rynek staje w konflikcie z państwem i stwarza 

możliwość zastąpienia roli tradycji, polegającej na kształtowaniu sposobu życia obywateli
144

. 

W coraz mniejszym stopniu państwo ma wpływ na kształtowanie tożsamości jednostki, a w 

coraz większym stopniu staje ona w obliczu wyzwania samodzielnego kreowania swojej 

indywidualności, które odbywa się w głównej mierze w aktach konsumpcji. Można ulec 

wrażeniu, że człowiek wybiera swój styl życia, idee, wartości na podstawie swoich 

subiektywnych decyzji i gustów, czerpiąc inspirację ze środków masowego przekazu – 

niewyczerpanego źródła różnorodności ofert kulturowych. Wybory te dotyczą różnych 

obszarów, np. urządzenia domu, ubioru, muzyki, sztuki, religii, filozofii, czy kultury 

popularnej. Są zatem osoby, które chcąc wyrazić swoje oddanie wschodniej filozofii zen, 

praktykują medytację lub jogę, dekorują swoje mieszkanie i ogród elementami sztuki 

japońskiej i wsłuchują się w dźwięki orientalnych mis i gongów. Są też osoby, które pragnąc 

uzewnętrznić swoje zamiłowanie do muzyki reggae lub subkultury rastafarian, chodzą w 

kolorowych strojach, na głowie noszą dredy i stosują się do zasad ruchu rastafarian 

wywodzącego się z Jamajki. Podobnie jest z wielbicielami steampunka, którzy przekładają 

swoją fascynację tym nurtem na styl życia – urządzają wnętrza swoich mieszkań 

wykorzystując steampunkowe elementy dekoracyjne, ubierają się w charakterystyczne stroje, 

kolekcjonują stare przedmioty, wykonują różne formy rękodzieła zgodnie z dewizą „zrób to 

sam”, słuchają nawet muzyki oznaczonej jako steampunk, ale, co najważniejsze, intensywnie 

eksplorują oni rozmaite treści popkulturowe związane z tym nurtem. Można więc powiedzieć, 

że wybierając taki styl życia, nawiązujący do kultury angielskiej oraz amerykańskiej, osoba 

narodowości polskiej, japońskiej lub brazylijskiej kształtuje swoją tożsamość w oparciu o 

dobra popkulturowe dostępne w globalnym supermarkecie kultury. Kształtowanie to odbywa 

się na najpłytszym i najbardziej uświadamianym poziomie z wszystkich trzech poziomów 

świadomości wyróżnionych przez Mathewsa
145

. Pozostałe poziomy w większym stopniu 

warunkują tożsamość człowieka i nie ma on na nie już tak dużego wpływu. Poziom pośredni 

związany jest z wymogami i obowiązkami związanymi z życiem w społeczeństwie. 

Najgłębiej osadzony w umyśle człowieka, ale też najmniej przez niego uświadamiany jest 

tzw. „poziom oczywistości”, związany z socjalizacją pierwotną, językiem i rozumieniem 

świata. Wszelkie wolne wybory są uwarunkowane elementarnym i pierwotnym zapleczem 
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kulturowym. Człowiek nie jest w stanie odrzucić tożsamości związanej z miejscem, w którym 

się wychował i w którym żyje, może jednak zaniedbać lokalne tradycje i obyczaje na rzecz 

nowych, obcych kulturowo sposobów życia.     

Inną kwestią jest fakt, że globalny supermarket kultury nie jest zjawiskiem 

występującym wszędzie na świecie tak samo i nie dotyczy każdego obywatela świata w takim 

samym wymiarze. Korzystanie z niego uzależnione jest przede wszystkim od dostępu do 

przekazów medialnych, od zamożności i czasu wolnego jego konsumentów.  Nie każdy więc 

może sobie pozwolić na dokonywanie w pełni swobodnych wyborów elementów własnej 

tożsamości. 

Kultura popularna umożliwia społeczną komunikację ponad podziałami wiekowymi, 

płciowymi, narodowymi, kulturowymi, czy rasowymi. Spoiwem łączącym różnych ludzi na 

całym świecie są specyficzne zainteresowania, na które ukierunkowane są treści kultury 

popularnej. Sukces popularności steampunka zdaje się być m.in. efektem jego plastyczności i 

uniwersalności, które stwarzają możliwość adaptacji jego treści w skali globalnej. 
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Zakończenie 

Popularność steampunka jest efektem kilku czynników. Niewątpliwie wielką rolę w tej 

kwestii odgrywa kategoria nostalgii. Należy jednak zaznaczyć, że w dużej części jest to 

nostalgia zaszczepiona i podsycana przez przemysł kulturowy. Innym ważnym czynnikiem 

decydującym o popularności tego nurtu jest rozszerzenie zasięgu z literatury na inne 

dziedziny sztuki i życia oraz jego rozwinięcie do statusu stylu życia, a nawet subkultury. Jako 

zjawisko wieloaspektowe, cechujące się swoistą elastycznością odnośnie jego rozumienia, 

odbioru i wykorzystania, steampunk nie stwarza problemów adaptacyjnych dla odbiorców z 

całego świata, którzy dostrzegają w nim interesującą i atrakcyjną ofertę. Powszechność nurtu 

steampunkowego w skali globalnej jest także następstwem globalizacji, która przejawia się 

łatwością dostępu do informacji i szybkością obiegu rozmaitych przekazów. 

Gwałtowne zainteresowanie steampunkiem na szeroką skalę może wiązać się ze 

wzmożeniem określonych nastrojów społecznych wyrażających niezadowolenie z formy 

współczesnej technologii oraz z zauważalnej redefinicji standardów estetycznych.  Trudno 

jednak zaprzeczyć, że zainteresowanie to jest związane głównie ze skomercjalizowaniem 

steampunka. Ze swoistej niszy, która skupiała niewielu oddanych fanów wypłynął do mediów 

głównego nurtu stając się popkulturowym towarem, którego atrakcyjność warunkuje w 

większym stopniu aspekt wizualny niż ideowy.  

Steampunk jest hybrydą kulturową na gruncie kultury popularnej, jedną z wielu hybryd 

powstających w wyniku urynkowienia i globalizacji kultury. Jako zjawisko 

postmodernistyczne stanowi formę pastiszu korzystając z charakterystycznych klisz 

literackich i historycznych XIX wieku, a także ze stylów i innych elementów popkulturowych 

XX wieku. Liczne odwołania i zapożyczenia, wykorzystanie nostalgii, kiczu, a także 

skupienie się na wizualności i obrazowości są jawnymi elementami sztuki 

postmodernistycznej, które znajdują swój wyraz w twórczości związanej ze steampunkiem. 

W wielu krajach na całym świecie powstają społeczności fanów steampunka, którzy 

wymieniają się informacjami i komunikują się między sobą za pośrednictwem Internetu. Są 

oni nie tylko odbiorcami i konsumentami oficjalnych tekstów kultury popularnej 

wytwarzanych przez przemysł kulturowy, ale w równym stopniu są także twórcami własnych 

tekstów bazujących na materiałach oficjalnych. W niektórych przypadkach dostosowują oni 

swoją twórczość do warunków lokalnych, co świadczy o występowaniu w tym obszarze 

procesów zgodnych z glokalizacją. Twórczość tego typu ma jednak znacznie słabszą siłę 

przebicia na globalnym rynku kulturowym niż wytwory popkulturowe wykreowane przez 
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dominujący przemysł kulturowy zachodnich krajów kapitalistycznych. Głównym eksporterem 

treści popkulturowych związanych ze steampunkiem są Stany Zjednoczone, które 

jednocześnie odgrywają kluczową rolę w rozpowszechnieniu najbardziej znanej formy tej 

estetyki.  

Ze względu na swój szczególny charakter, steampunk może być rozpatrywany w 

kategoriach supermarketyzacji kultury. W oparciu o konsumpcję związanych z nim 

wytworów popkulturowych oraz ustosunkowanie się do niego jako do specyficznego stylu 

życia, poszczególne osoby mogą świadomie wybierać wyodrębnione elementy swojej 

indywidualnej tożsamości. Tego rodzaju ewentualność zdaje się być jednym z wyznaczników 

ponowoczesności.  

Nurt ten wciąż się kształtuje i przeobraża pod wpływem różnych jego wariacji. 

Wyodrębniają się nowe podgatunki, takie jak dieselpunk czy clockpunk. Trudno określić czy 

popularność steampunka będzie się utrzymywała na wysokim poziomie czy może jest to tylko 

okresowy trend, który niebawem nieodwracalnie zniknie z mediów głównego nurtu. Myślę, 

że bez względu na jego przyszłość związaną z mainstreamowym wymiarem popkultury, w 

dalszym ciągu będzie on stanowił jedną z wielu różnorodnych form kulturowych i opcji 

tożsamościowych dostępnych w globalnym supermarkecie kultury.      
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Streszczenie 

Głównym celem pracy jest zarówno charakterystyka nurtu steampunkowego jak i próba 

odpowiedzi na pytanie o przyczynę raptownego skoku jego popularności w skali globalnej. 

Steampunk jest zjawiskiem obejmującym wiele dziedzin sztuki i życia: literaturę, film, 

komiks, gry wideo, modę, styl życia, subkulturę i muzykę. Skupia społeczności fanów w 

wielu krajach na świecie, których głównym kanałem komunikacji jest Internet. Jest 

wytworem postmodernizmu i efektem globalizacji w obrębie kultury popularnej. Mniej więcej 

w 2007 roku nastąpił, trwający do dzisiaj, nieoczekiwany wzrost popularności nurtu 

steampunkowego i jego transformacja z niszy subkulturowej do mainstreamowego trendu. 

 

Słowa kluczowe: steampunk, kultura popularna, kultura fanów, nostalgia, 

postmodernizm, globalizacja 


