teampunk — podgatunek literatury
Sscience fiction, derywowany od cyber-
punku. Podczas gdy cyberpunk opisuje przy-
szlosciowe $wiaty zaawansowanych tech-
nologii informatycznych i rozwaza miedzy
innymi konsekwencje intensywnego rozwoju
biotechnologii i cybernetyki dla rodzaju ludz-
kiego (meta- i posthumanizm), to steampunk
eksploruje przeszlosé, glownie wiek XIX,
opisujac i badajac konsekwencje alterna-
tywnego i shiperbolizowanego w stosunku
do rzeczywistego przebiegu rewolucji prze-
mystowej (wiek pary: maszyna parowa
i mechanika). Opisywana przez steampunk
anachroniczna wynalazczo$¢ (np. maszy-
na réznicowa Ch. Babbage'a jako pierwszy
komputer: Masgyna rdgnicowa B. Sterlinga
i W. Gibsona, 1990; wehikut czasu: np. Ma-
sgyna lorda Kelvina J. Blylocka, 1992; automa-
tony, mechaniczni ludzie: The Infernal Devices
K. W. Jetera; mechaborgi: Aposiopesis A. Sa-
wickiego oraz twardochody — XIX-wieczne
czolgi powstale w oparciu o ,,pedni¢ Luka-
sifiskiego” czyli naped naftowy: Orzef bielsgy
ni gotebica K. Lewandowskiego) radykalnie
zmienia oblicze $wiata, powodujac tym sa-
mym zmiang historii. Powiesci steampunko-
we zalicza si¢ wigc do nurtu historii alterna-
tywnych. Z racji na fakt, ze zainteresowanie
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steampunku koncentruje si¢ gléwnie na erze
wikorianskiej, jest on gatunkiem powiaza-
nym z tzw. neowiktorianizmem. Steampunk
jest Scisle zwiazany z fantastyka XIX-wiecz-
na (gléwnie tworczoscia Juliusa Verne’a czy
Herberta George’a Wellsa), w ktdrej odnaj-
dziemy takie tematy, jak: wehikul czasu, ge-
nialny wynalazca, podréz do $rodka ziemi,
podréz na inna planete, problem odpowie-
dzialnosci za badania i odkrycia naukowe,
eugenika, a takze np. motyw automatonéw,
mechanicznych ludzi, potwora Frankenste-
ina (J. Verne’a — 20 tysigey mil podmorskief ge-
gingi, 18705 Z ziemi na Ksiegye, 1865; Podri do
wnetrza giemi, 1964; G. H. Wellsa — Wyspa
doktora Morean, 1896; Webikut czasu, 1899;
Niewidzialny czlowiek, 1897; Jankes na dworge
krdla Artura M. Twaina, 1899; Frankenstein
albo: Wspdtezesny Prometensg M. Shelley, 1818;
opowiadania grozy E. T. A. Hoffmana).
Termin ‘steampunk’ ukut w 1987 K. W’ Jeter,
amerykanski pisarz, ktory szukal okreslenia
dla tworczosci Tima Powersa (The Anubis
Gates, 1983), Jamesa Blylocka (Homunculus,
1986) 1 swej whasnej (Morlock Night, 1979;
The Infernal Devices, 1987). W liscie do maga-
zynu ,,Locus”, opublikowanym w numerze
kwietniowym w roku 1987, Jeter wieszczyt
popularnosé fantastyki naukowej osadzonej
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w erze wiktorianskiej i zaproponowal dla
niej nazwe ,,steam-punk”, co miato by¢ od-
powiedzia na wczesniejsze, deprecjonujace
okreslenia guasi-genologiczne jak ,,gonzo-hi-
storical manner” (,,guasi-historyczne dziwac-
two”). Mimo iz wymienione wyzej fundacyj-
ne dla gatunku utwory zostaly opublikowane
w latach 80/90-tych minionego wieku, to
steampunk zdobyt szersza popularnosé do-
piero u zarania nowego milenium, dzigki In-
ternetowi. W 2002 roku pierwsza wzmianka
o steampunku pojawila si¢ na blogu Boing
Boing (por. Killjoy: 34). Tak rozpoczela si¢
eksplozja zainteresowania steampunkiem
jako stylem Zycia i ideologia, a wraz z nia na-
stapil zwrot w kierunku literatury, obejmuja-
cy zarowno lekture wezesniejszych dokonan,
jak i lawinowy przyrost nowych utwordw.
Obecnie steampunk uwazany jest za jeden
z najbardziej wplywowych gatunkéw SE,
wprowadzajacy niezwykle wazne debaty
dotyczace zagrozen ze strony postepujace;
technicyzacji, sekularyzacji i dehumanizacji
wspolczesnych spoleczenstw (przybierajace
posta¢ jeremiad, wieszczenia ,,$mierci cy-
wilizacji”, czy tagodniej moéwiac — ,konca
Swiata, jaki znamy”). Bruce Sterling w Prze-
wodniku uiytkownika steampunkn (The User's
Guide to Steampunte) (2009:30—32) twierdzi, ze
wspolczesni ludzie przypominaja lunatykow,
sterowanych przez zachlannych potentatow
koncernow elektronicznych i farmaceutycz-
nych, zamieniajacych konsumentéw w zom-
bie. Steampunk jest wiec subwersywnym
wystapieniem wobec rosnacego konsump-
cjonizmu, przeciwstawiajacym mu postulaty
DIY (,do it yourself”), m.in. poprzez po-
stulowanie przywrocenia maszynom pigkna
i dlugowiecznosci zamiast dyktatury wciaz
»nowego modelu”. W manifescie (What Then,
Is Steampunk? Colonizing the Past, So We Can
Dreanr the Future “Steampunk Magazine” No
1, p. 5) kolektyw artystyczny Catastropho-
ne Orchestra and Arts Collective z Nowe-
go Yorku ujal rzecz nastepujaco: ,,maszyny

musza zosta¢ uwolnione od konieczno$ci
bezdusznej wydajnosci a projektowaé je
maja marzenia i pozadanie”. Wg Sterlinga
»przesztosé, to rodzaj przysztosci, ktéra juz
si¢ wydarzyla”, zatem tylko poprzez Scisly
zwiazek ze stale zglebiang i na nowo rozu-
miang oraz odkrywana przeszloscia jestesmy
w stanie pojac nasza wlasna sytuacje. Takie
jest wigc zadanie steampunku: projektowa-
nie 1 anachroniczne rzutowanie rozwoju
technologicznego na wieki minione pozwala
zrozumie¢ zagrozenia, jakie niesie on dla na-
szej terazniejszosci/ przesztosci.

Inne nazwy tego gatunku, ktory wspol-
czesnie obejmuje juz nie tylko literature, ko-
miks, film czy gry ale i muzyke, mode, czy
szerzej, styl zycia w ramach wspomnianej
wyzej ideologii DIY (,,do it yourself”) to
m.in. fantastyka neo-wiktorianska (Neo 17
torian ST), retrofururyzm (refrofuturism) fan-
tastyka
Scientific Fantasy) romans (fantastyczno)-na-

retro-wiktoriadska  (Retro-1ictorian

ukowy (Scientific Romans), fantastyka naukowa
ery industrialnej (Industrial Age Science Fie-
tion), fantasty industrialna (Industrial Fantasy).
Podgatunkiem steampunku, badz tez ga-
tunkiem osobnym, jest tzw. edisonada (ang.
edisonade — eponim od genialnego wynalaz-
cy Tomasza Alvy Edisona), opowiadajaca
dzieje mlodego, genialnego wynalazcy. Wy-
réznia si¢ rowniez inne odlamy steampunku,
tj. dieselpunk — obejmujacy powiesci opisuja-
ce alternatywne wynalazki lat 30—40 XX wie-
ku czy gaslamp fantasy — stanowiacy miesza-
nin¢ steampunku i magii, faczacy atmosfere
grozy rodem z gotycyzmu i aur¢ XIX-wiecz-
nych opowiesci kryminalnych a la A. Conan
Doyle 1 E. A. Poe (np. seria komiksowa Gir/
Genins autorstwa Kaji i Phila Foglio).

Dla Frederica Jamesona steampunk, jako
gatunek hybrydowy, winien by¢ zaliczany do
modelowych przykladéw literatury postmo-
dernistycznej (Jameson 1991: 38). Termin
steampunk, jak juz wyzej powiedziano, jest
derywowany od nazwy cyberpunk. Tym, co
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faczy oba gatunki jest niewolna od kryty-
cyzmu atencja (dialektyka utopii i dystopii)
wobec rozwoju technologicznego, a takze
podporzadkowane
stycznej zasadzie 3M — ,,Miasto, Masa, Ma-

miejsce  akgji futury-
szyna”. Akcja utworéw zaréwno cyber- jak
i steampunkowych rozgrywa si¢ w wielkich,
stechnicyzowanych, odpersonalizowanych
metropoliach (Londyn jako miasto-matryca),
ktore zamieszkuja ludzie poddani cisnieniu
wladzy, kontrolujacej wszelkie aspekty zycia.
Badacze wskazuja, Ze steampunk jest za-
wieszony pomiedzy nostalgia za wiktoriani-
zmem jako epoka entuzjazmu spolecznego,
wynalazczosci, eksploracji geograficznych
i czytelnych kodéw moralnych oraz sub-
wersywnym sprzeciwem wobec wiktoriani-
zmu jako epoki wyzysku robotnikdw, nie-
sprawiedliwosci  spolecznej, kolonializmu,
agresywnego, optesywnego etnocentryzmu,
dyskryminacji kobiet, wyzysku dzieci oraz
tlumienia wszelkich postgpowych ideologii.
»oteampunk spoglada z nostalgia na Wiek
Pary (Steam), ale z przekornej, obrazobur-
czej perspektywy konca XX 1 poczatku XXI
w. (punk)” (http://steampunk.republika.pl/
defin01.html). Wydaje sig, iz ta aporia wy-
stepuje w samej nazwie. Jesli bowiem no-
stalgii odpowiadal bedzie czlon ,,steam”, to
za subwersywne, krytyczne strategie ,,odpo-
wiedzialny” jest niewatpliwie ,,punk”, jako
$wiadome nawiazanie do ideologii punk, po-
strzegajacej estetyczna i moralna odnowe w
tym co brudne, zepchnigte na margines, mo-
ralnie podejrzane i alternatywne wobec do-
minujacego paradygmatu (ang. Punk to m.in.
zgnily’, ‘Smiec’, ‘prostytutka’). Steampunk
obnaza wiec zaklamanie wiktorianskie-
go spoleczenstwa 1 jako taki stanowi kry-
tyczne prze-pisanie aprobatywnej postaci
XIX-wiecznej  powiesci
a tym samym kontynuacje¢ 1 rozwinigcie kry-
tycznego potencjalu powiesci wiktorianskiej
piora T. Hardy ego czy Ch. Dickensa (por.
J. Clayton 2003). Dos¢ czestym motywem

wiktorianskiej,

w powiesciach steampunkowych jest alter-
natywizacja literatury i kultury (m.in. w: Ma-
sgynie régnicowes Sterlinga 1 Gibsona J. Keats
zyje dluzej i jest wladcicielem kinotropu (ki-
nematografu), poeci lakisci W. Wordsworth
i S. Taylor Coleridge stoja na czele utopijne-
go spoleczenstwa na terenach Ameryki; we
Wrotach Annbisa 'T. Powersa dzigki wehikuto-
wi czasu specjalista od Coletidge’a uczestni-
czy w jego wykladzie i de facto podsuwa mu
pomyst Kubla Kahna). Bezustanne i szerokie
odwolywanie si¢ do spuscizny kultury XIX
wieku wida¢ doskonale w komiksowej serii
Alana Moore’a Liga Niezmwykdych Dsentelne-
now (The League of Extraordinary Gentelmen,
od 1999), bedacej na pozér prosta, flirtujaca
z estetyka kiczu kontynuacja XIX-wiecznej
fantastyki rozrywkowej, w istocie jednak
stanowigce] ironiczny glos w dyskusji do-
tyczacej spuscizny XIX wieku, a zarazem
najnowszej kultury popularnej. Liga to tzw.
crossover (kontynuacja laczaca watki z 16z-
nych dziel), w ktérym na ksztalt komiksu
Avengers spotykaja si¢ wszystkie najwazniej-
sze postaci fantastyki XIX wieku, ktore
anachronicznie (stosujac termin XX-wiecz-
nej kultury popularnej) nazwaé¢ by mozna
Alain = Qu-
atermain (posta¢ wykreowana przez H. R.
Haggarda); dr Jekyll i Mr Hyde, kapitan
Nemo, Wilhelmina Murray-Harker (posta¢
z Draculi B. Stokera), van Helsing Hawley
Griffin (Niewidzialny czlowiek G. H. Well-
sa), Profesor Moriarty (arcywrog Sherlocka

mianem ,,superbohateréw’:

Holmesa) czy Otlando (posta¢ wykreowana
przez V. Woolf). Poprzez osadzenie wyzej
wymienionych, nie zawsze pozytywnie wa-
loryzowanych (np. Mr Hyde czy wampirza
oblubienica Mina) postaci z XIX-wiecznej
kultury w roli superbohateréw (jak Super-
man czy kapitan Ameryka), dokonuje si¢ we-
wnetrzna dyskusja ze stygmatyzacja Innosci
w XIX wieku. Ljga to modelowy przyktad
postmodernistycznych, intertekstualnych
zabaw z literatura i kultura XIX wieku (sty-
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lizacja jezyka i narracji na modle literatury
fantastycznej, popularnej, mlodziezowej itd.
ery wiktorianskiej), o charakterze tylez roz-
rywkowym co krytycznym, bedacy jednak-
ze znaczacy dydaktycznie skarbnica wiedzy
o kulturze wiktorianskiej. Steampunk jest
wigc réwnoczesnie tylez préba eksploracji
czy wskrzeszenia przeszlosci, co pozycjo-
nowaniem si¢ we wspolczesnosci. Jeden
z manifestow steampunku ujmuje rzecz
nastegpujaco: “We are archeologist of the
present, reanimating a hallucinatory history”
(Catastrophone Orchestra and Arts Collec-
tive, What Then, Is Steampunk? Colonizing the
Past, So We Can Dream the Future “Steampunk
Magazine” No 1, p. 5). Steampunk otwarty
jest réwnoczesnie na wszelkie ideologiczne
proby przepracowania historii 1 spuscizny
XIX wieku, tj. wyjscie poza kulture patriar-
chalna, euroatlantycki postkolonializm i et-
nocentryzm, postulujac w zamian otwarcie
na szeroko pojeta Innosé. Doda¢ jednak
nalezy, Ze postkolonialna refleksja steam-
punku jest do$¢ kontrowersyjna ze wzgledu
na stereotypowe umiejscawianie akcji w im-
perialnym Londynie i opisywanie ,,ztotej ery
imperialnej wielkosci”. Wydaje sig, Ze w ste-
ampunk wpisana jest nieusuwalna aporia
pomiedzy nostalgia a krytycyzmem i ironig
wobec przesziosci. Prébami wyjscia poza
wikotorianizm sensu stricto sa m.in. polskie
powiesci steampunkowe, ktére z racji na
specyfike sytuacji politycznej Polski w XIX
wieku (zabory) duzo uwagi poswiccaja kwe-
stiom powstan narodowych (Orgel bielsgy
nig gotebica K. 'T. Lewandowskiego, Gambit
Wielopolskiego A. Przechrzty, Zadra Krzysz-
tof Piskorskiego), pozycjonuja si¢ wobec
spuscizny polskiego romantyzmu (mesja-
nizm, kwestia polska) a takze kanonicznej li-
teratury polskiej ery zaborow (Pana Tadensza
A. Mickiewicza, Anbellego |. Stowackiego —
Lid Jacka Dukaja; Lalki Prusa — Alkaloid,
powies¢ anonimowa, opublikowana pod
pseudonimem Aleksander Glowacki; Popio-

16w S. Zeromskiego — Aposigpesis A. Sawic-
kiego; warto przywolaé takze komiks Prerw-
sza brygada, polska mutacje Ligi Niezwykdych
Dsentelmenw A. Moote’a).

Do najstynniejszych i modelowych utwo-
réw steampunkowych nalezy m.in. Masgyna
rognicowa B. Sterlinga i W. Gibsona (1991). Ty-
tulowa maszyna réznicowa to wynalazek Ch.
Babbage’a (1791—1871), kt6ry umozliwil ere
komputeryzacji i spolecznego panoptyzmu
juz w pierwszej polowie XIX wicku. Jedng
z gltéwnych postaci ksigzki jest Ada Byron,
corka lorda Byrona, genialna matematyczka,
zwana ,matka maszyn”. Inng ,klasyczng”
powiescia steampunkowa sa Wrota Anubisa
T. Powersa (The Anubis Gates, 1983), przed-
stawiajace  prébe
Brytyjskiego za pomoca artefaktu egipskie-

zniszczenia  Imperium

go boga Anubisa (motyw podrézy w cza-
sie). Steampunk jako gatunek hybrydyczny
i weiaz produktywny podlega zywiolowym
i dynamicznym zmianom, wchodzac w ko-
lejne interakcje z innymi gatunkami prozy
fantastycznej. Najstynniejszymi  realizacja-
mi steampunku polaczonego z fantasy czy
romansem paranormalnym sa m.in.: cykl
Protektorat parasola G. Carriger (od 2009 —
Soulless:  Bezduszna, — Changelles:  Bezzmienna,
Blameless:  Bezgrzeszna, Heartless: Bezwzglednas
Timeless) o Alexii Macon, wiktorianiskiej lady
uwiklanej w skomplikowane uklady z wilko-
takami i wampirami; czy Wiek swiatta (The Li-
ght Ages, 2003), Donz burg (The House of Storms,
2005) I. Macl.eoda (powiesci rozgrywajq si¢
w alternatywnej rzeczywistosci, w ktérej na
skutek wykorzystywania w przemysle eteru
kontrolowanego umyslem, spoleczenstwo
podzielifo si¢ na prawdziwych ludzi i tych
eterycznie zmienionych. Odmiang steam-
punku, ktéry nie eksploruje przeszltosci
a przyszlos¢, zatem nie moze by¢ zaliczany
do historii alternatywnych, reprezentuje Dia-
mentowy wiek N. Stephensona (The Dianond
Age, 1995). Powies¢ te lokuje si¢ niekiedy
w obrebie tzw. postcyberpunku. Utwér opi-
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suje Swiat niedalekiej przysztosci, niezwykle
zaawansowany technologicznie i bioinzynie-
ryjnie, ktory zachowal jednak wiktorianska
spuscizne kulturowa: normy moralne, jezyk,
zasady podziatu rél piciowych czy wychowa-
nia dzieci. Réwniez Dworgec Perdido (Perdido
Street Station, 2000) Chiny Miévilla eksploruje
pomysl alternatywnej rzeczywistosci $wia-
ta Bas-Lag, pelnego najdziwniejszych ras
i rozwinigtej bioinzynierii i magii, wymiesza-
nej ze steampunkowymi motywami i wyna-
lazkami — gléwny bohater to zbuntowany
naukowiec, komputer to maszyna réznicowa
na karty perforowane, w $wiecie tym obo-
wigzuje surowa 4 /a wiktoriafiska moralnosé
i system penalizacji (czesto zasadzang kara
jest prze-tworzenie, tj. polaczenie czlowieka
z elementami mechanicznymi; sposob prze-
-tworzenia zawiera pewne clementy dantej-
skiego contrapasso).

Mike Perschon obserwujac niebywala
dynamike steampunk, uznal go swoista es-
tetyke, naktadke na inne gatunki, pozwalaja-
ca podda¢ steampunkowej obrébce niemal
wszystko, przyktadowo: western (Bardzo dzi-
ki Zachdd, rez. B. Sonnenfeld, 1999), komiks
o superbohaterach (Liga Niezmwyklych Dentel-
mendw oraz polska Pierwsza brygada. Warszaw-
ski pagient, 2007, T. Piatkowskiego, K. Janicza,
J. Wyrzykowskiego — crossover o Jézefie Pil-
sudskim, Stasiu Tarkowskim i Nel Rowlison,
dr Judymie) (Petschon, http://steampunk-
scholat.blogspot.com/p/aesthetic-101.html).
Biorac to pod uwage, mozna stwierdzi¢, ze
steampunk to jeden z najciekawszych gatun-
kow literatury fantastycznej, ktory zachowat
swgq, poczatkowa dynamike i nie grozi mu ry-
chle odejscie do literackiego 1 kulturowego
lamusa.
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