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Viktorianské inspirace, aluze a hra s realiemi v sou¢asné literatufe pro déti a mladez

V posledni dobé se k nam diky prekladim dostala fada knih, které byvaji v angloamerické
literarnévédné terminologii oznacovany jako steampunk. Nazev je kombinaci anglickych slov “steam”
(para) a “punk” - coz je vyraz doslovné neprelozitelny, ktery se postupem ¢asu stal synonymem
¢ehokoli “jiného”, alternativniho k vétSinovému pojeti; znakem jisté vzpoury a rebelie. VSechny tyto
knihy znacné zcCefily vody literarniho svéta a setkaly se rovnéz s velkym C&tendiskym ohlasem.
Nasledujici text je pokusem o orientaci v tomto novém, expanzivnim Zanru, informativnim shrnutim pro
prvni seznameni - v zadném pfipadé neaspiruje na vyerpavajici pojednani &i definitivni zhodnoceni
problematiky, ktera je natolik Siroka, Ze vyZaduje rozsahlejsi studii.

1

Steampunk a cyberpunk Jednim z mnoha ddvodu popularity steampunkovych knih je jejich svébytna
poetika a realie, z nichz vychazeji. Je to svét Jifiho IV. a kralovny Viktorie, patfi k nému romantismus,
fraky, pestré vesty, nakladné damské Saty, cylindry a parapliCka; ale i balony, vzducho lodé&, Slapaci i
jiné ponorky, parni tfikolky a malé strojky nejasného ucelu. Nejedna se vsak o svét historicky, jak by
se na prvni pohled mohlo zdat, tedy o historickou fikci; steampunk je stav civilizace paralelné k nasi.
Spis by se dalo Fici, Ze tyto knihy se snaZzi vzkfisit ducha oné doby, jsou jakymsi holdem nejen realiim,
ale pfedevsim literatufe tehdejSi doby - ve steampunkové literatufe dochazi k doslovnému naplnéni
Liebnizovy teorie moznych svétd; doslovnému i v pfipadé svéta literarnich, oznacovanych jako fikéni,
které se v tomto pfipadé stavaji hmotnymi a je mozno do nich cestovat a sledovat jejich prolinani.
Steampunkova rebelie porusujici vSechny mozné zasady a konvence nam tak umoznuje ovlivnit osud
Jany Eyrové, pozorovat spolupraci kapitana Nema, dr. Jekylla a Doriana Graye ¢i sledovat konfrontaci
Frankensteinova monstra a hrabéte Drakuly.

Kategorie steampunku se v angloamerické literarnévédné terminologii objevila relativné
nedavno - béhem osmdesatych let minulého stoleti. U jeho kolébky stal cyberpunk jako jiz existujici
podzanr science fiction, ktery dal steampunku pojmenovani - poskytl prakticky zaklad, ktery stacilo jen
logicky obménit - kybernetiku nahradila para. Kromé podobné zné&jiciho nazvu mély steampunk a
cyberpunk zpo&atku mnoho spole¢ného, steampunk se cyberpunkem v mnohém inspiroval, nékteré
rané steam punkové pfib&hy byly bytostné cyberpunkové, jen umisténé do minulosti uzivajici parni
technologii namisto kybernetiky - neni proto nijak udivujici, Ze byl pivodné povazovan jen za jakousi
jeho variaci. Zpocatku byl stejné jako cyberpunk typicky dystopicky, ¢asto s noirovou a pulp fiction
tematikou. Béhem rychlého a dravého vyvoje, kdy se v kratké dobé vyvinul ve svébytny Zanr,
adoptoval mnoho z principu literatury obdobi, jimz se inspiroval, v€etné nékterych utopickych rysu
viktorianskych védecko-fantastickych roman( a hlavné dickensovského ironického humoru, a stal se
tak spiSe reakci na cyberpunk - ucednikem, ktery prerostl svého mistra; rebelujicim a odporujicim
uCednikem, ktery se vyhrariuje v protikladu k pdvodnimu ugiteli.

Zakladni defi nici cyberpunku zustaly informaéni technologie, pocitate a zejména uméla
inteligence; déj situovany do velmi blizké budoucnosti (10-50 let vzdalené od souasnosti), ve svété
ovladaném nadndérodnimi spole€nostmi, proti nimzZ je postaven hrdina, hacker, ktery nemusi byt tak
zcela kladny. Steampunk naopak pfi svém explozivnim rozvoji absorboval mnozstvi riznych vlivd,
které cyberpunk a science fiction minuly.

Ackoli je mnoho steampunkovych pfibéhll zasazeno do redlii viktorianské doby, zanr brzy
expandoval i do stfedovéku a €asto zachazi do hajemstvi hororu a fantasy. Rizné tajné spolecnosti a
konspiracni teorie tvofi €asty zaklad zapletek a mnohé steampunkové prace obsahuji uréujici prvky
fantasy. Vyznamnym rysem jsou lovecraft ianské a okultni motivy a vliv gotického romanu.

Nedilnou soucasti steampunku se vSak staly aluze, hry a mystifikace a jeho zakladni
charakteristikou “literarnost” - vymanil se z podrudi literatury science fiction a stal se jakousi
intelektualskou hfi¢kou, vicevrstevnatym textem, ktery nenabizi jen pfFibéh.

Podivuhodné cesty zanru Puivod steampunku Ize datovat daleko do minulosti, az k prdkopnickym
dildm Julese Verna, H. G. Wellse, Marka Twaina a Mary Shelleyové. Kazdy z téchto autor ve svych
dilech pouziva technologii pfesahujici devatenacté nebo rané dvacaté stoleti, do nichZ jsou situo
vany. Knihy Julese Verna, H. G. Wellse a Frankenstein Mary Shelleyové nepfedkladaji vizi



budoucnosti, jak je zaZitym omylem; jejich stéZejnim zakladem je vize alternativni viktorianské
soucasnosti (v pfipadé Mary Shelleyové dokonce previktorianské). Tato dila maji mezi ostatnimi
knihami a literarnimi sméry osmnactého a devatenactého stoleti, které steampunk vyrazné ovlivnily,
na prvni pohled specifické postaveni. Na utvafeni soucasného steampunku vsak maji vliv i
spolec¢enské romany Jane Austenové ¢&i sester Brontéovych. John Clute dale odvozuje plvod
steampunku od Charlese Dickense, pfes jeho pozdéjsi viktorianské a edwardianské imitatory v&etné
R. L. Stevensona a G. K. Chestertona.

Pro kofeny a literarni inspiracni zdroje steampunku je tedy tfeba jit do doby, k niZ se sam hlasi
a z niz vychazi. Vztah steampunku k viktorianské a previktorianské dobé je rovnéz literarni - literatura
psana v onom obdobi ovlivnila steampunk stejné jako vynalezy, které tehdy byly patentovany, a méda,
ktera se tehdy nosila.

DalSi vliv na formovani steampunku mély takzvané “edisonady” (Edisonade stories) konce
devatenactého a pocatku dvacatého stoleti, psané Edwardem S. Ellisem, Luisem Senarensem aj.
“Edisonada” je moderni termin, ktery pro tento typ literatury vytvofil John Clute v Encyklopedii science
fiction; jedna se o eponymni oznaceni odvozené od jména Th omase Edisona, vytvofené stejnym
slovotvornym postupem jako je od jména Robinson Crusoe odvozen jiz zazity termin “robinsonada”.
“Edisonady” jsou pfib&hy vzniklé ve viktorianské a edwardianské dobé&, jejich hrdiny jsou statecni
chlapci, genialni vynalezci a samoziejmé jejich vynalezy. DalSi pfibuzna oznaceni pro podobny typ
literatury je invention fiction, védecké romance (scientifi ¢ romances) a voyages extraordinaires.
Edisonady jsou americkou zalezitosti, vétSinou publikované jako Sestakové romany uréené chlapcum,
vezouci se na viné obliby importovanych romanud Julese Verna a na fascinaci vSemocnosti techniky
konce devatenactého stoleti.

Hlavnim hrdinou tehdejSich pfibéht (na rozdil od sou€asnych) je vzdy chlapec, statecny a
technicky nadany, vytvarejici vynalezy - zbrané a dopravni prostfedky, které mu umoZzriuji zachrariovat
divky, svou zemi (Ameriku), potazmo cely svét, pfed raznymi nebezpecimi - od cizincli, démonickych
védcu, vetfelcu aj. Cilem jeho usilovani jsou ony divky a bohatstvi. Nejznaméjsimi protagonisty téchto
pfibéhl jsou Johnny Brainerd, Frank Reade Jr., Tom Edison Jr. a Jack Wright - vSichni pouzivaji
parou pohanéné a technologicky vylepSené dopravni prostfedky k dobrodruzstvi napfi¢ Spojenymi
staty a kolem celého svéta.
steampunk - byly nasledujici tituly: nejranéjSi zastupce této kategorie Th e Huge Hunter or the Steam2
Man of the Prairies (Velky lovec aneb Muz pary prérii, 1868) Edwarda S. Ellise, kde je hlavnim hrdinou
fiktivni vynalezce Johnny Brainerd; nasleduje série s hlavnim hrdinou Frankem Readem, ta se poprvé
objevila v roce 1876 a jejim autorem je Harold Cohen, publikujici pod pseudonymem Harry Enton
nebo “Noname” (Bezejmenny). Po Ctyfech pfibézich série pokracovala jako dobrodruzstvi Franka
Reada Jr., psana neobyCejné “plodnym” autorem Luisem Senarensem, stdle pod autorskym
pseudonymem “Noname”. DalSi popularni sérii byly pfibéhy s hlavnim hrdinou Tomem Edisonem Jr.
autora Philipa Reada, které se objevily mezi lety 1891-1892. Zajimavé je, ze v téchto pfibézich se
patrné poprvé zacina projevovat zanr parodie - tak pfiznaény pro sou€asny steampunk. Pfibéhy Tom
Edison’s Electric Mule or Snorting Wonder of the Plains (Elektricka mula Toma Edisona aneb Supici
zazrak plani) z roku 1892 je parodii na rangjsi pfibéhy Franka Reada. V roce 1891 se objevuje série s
Jackem Wrightem, vytvofena a psana Luisem Senarensem, ktera zahrnuje 121 pfibéh(. Th omas
Edison jakoZto skute€na historicka postava byl hlavnim hrdinou Edisonova dobyti Marsu (Edison’s
Conquest of Mars) autora Garetta P. Servisse (1898), neoficialniho pokracovani Wellsovy Valky svéta.
Dalsi skuteény znamy vynalezce, ktery se v pfibézich objevuje, je Nikola Tesla - v pfibéhu To Mars
With Tesla or the Mystery of Hidden World (S Teslou na Mars aneb Zahada utajeného svéta).

Tyto pfibéhy mély kli€ovy vliv na vznik samostatné podkategorie sci-fi, tzv. “boy inventor”,
které jsou jednou z mala kategorii literatury science fiction, primarné adresované détskému &tenafi. V
soucasnosti jsou nejznaméjSimi pribéhy tohoto typu dobrodruzstvi Toma Swift a, ktera vychazeji skoro
nepretrzité jiz od roku 1910.

Béhem druhé poloviny dvacatého stoleti se pak v tvorbé nékolika autorl objevily motivy, které
pfedznamenaly vznik steampunku jako svébytné kategorie - napfiklad Titus Alone (1959), posledni
kniha trilogie Gormenghast Mervyna Peakea, li¢i pfibéh mladého hrdiny, ktery byl vychovan spolu s
jinymi na izolovaném viktorianském hradé obklopeném futuristickym svétem. Ackoliv tento pfibéh byva
zfidka zafazovan ke steampunku, série obsahuje takfka v8echny hlavni atributy Zanru. Jinou
dystopickou vizi britské alternativni historie zalozené na vyuzZivani parni technologie je mozno nalézt v
romanu Keitha Robertse Pavane (1968). DalSimi ranymi pfiklady uziti steampunkovych motivl je
roman Harryho Harrisona A Transatlantic Tunnel Hurrah (1972), roman Roberta A. Heinleina Th e
Number of the Beast (1980), jehoz hrdinové cestuji mezi alternativnimi vesmiry, které jsou realizaci



......

svéta a stylu psani Franka L. Bauma, tvlrce ¢arodéje ze zemé Oz.

K formovani zanru rovnéz vyznamné pfispél autor sci-fia fantasy Michael Moorcock nékolika
C¢asnymi, ¢asto prehlizenymi pfispévky - mezi nejpozoruhodnéjsi z nich patfi jeho roman Th e Warlord
of the Air (1971) a jeho nasledujici pokracovani z let 1974 a 1981 Th e Land Leviathan a Th e Steel
Tsar (spole€né publikované jako A Nomad of the Time Streams). Moorcockovy prace byly jedny z
prvnich, které znovu ozivily poetiku viktorianskych a edwardianskych dobrodruznych pfibéha,
zasazenych do nového ironicky futuristického pojeti. M&l rovnéz silny vliv na pozdéjsi pfijeti fantasy
prvku do celkové koncepce steampunku jako formujiciho se Zanru.

Nezanedbatelny vliv na steampunk mél rovnéz film - a to jak plvodni némy film Georgese
Méliése Cesta na Mésic, tak filmy Karla Zemana Vynalez zkazy (1958), Baron Prasil (1961), Ukradena
vzducholod a Na kometé (1970). Zvlasté Vynalez zkazy (v anglosaském svété znamy pod
Karel Zeman je v mnoha textech uvadén jako zakladatel filmového steampunku.3

Vlastni oznaceni steampunk se poprvé objevuje na poCatku osmdesatych let - za autora
pojmu je povazovan K. W. Jeter, ktery toto pojmenovani poprvé pouzil jako zastfeSujici termin, jimz
oznadil knihy Tima Powerse (hl. Brany Anubisovy 1983), Jamese Blaylocka (Homunculus 1986) a své
vlastni (Morlock Night, 1979, a Infernal Devices, 1987), které se vSechny odehravaji ve viktorianskych
realiich. V dilech téchto autorli se steampunk zformoval a ustavil jako svébytny zanr - za jedno z
nejdulezitéjSich dél, obas dokonce oznaCované za zakladajici, je ale pokladan roman Williama
Gibsona a Bruce Sterlinga Th e Diff erence Engine (1990, esky jako MasSina zazrak(). Pro¢? Jejich
roman steampunk Siroce zpopularizoval, a to hlavné mezi fanousky science fiction a cyberpunku,
jehoz jsou oba tito spisovatelé de facto zakladateli (jejich romany Neuromancer a Shizmatrix jsou
jakousi “bibli” cyberpunku). Roman Th e Diff erence Engine se odehrava v alternativnim svété, jehoz
odliSnost Ize shrnout do otazky: “Co by se stalo, kdyby Charles Babbage dokazal v devatenactém
stoleti sestrojit svlij parou pohanény pocitac? Jaka by byla viktorianska Anglie v takové realité?” Po
Masiné zazrakl nasledovalo nékolik dalSich steampunkovych romand, k nejslavnéjSim z nichz patfi
Diamantovy vék Neala Stephensona €i komiks Liga vyjime&nych. Diamantovy vék li¢i budoucnost
poznamenanou vyuzitim pocitad a nanotechnologie, kde prestizni postaveni zaujima skupina
viktorian( Zijicich podle moralnich limitd viktorianské Anglie. Liga vyjimeénych vice nez na technice
stavi na “literarni alternativé”. Ve svét&, v némz Tesla spolupracuje s Edisonem, ozZivaji vSechny
postavy dobrodruzné literatury pfedminulého stoleti: Nemo, Tom Sawyer, dr. Jekyll a mnoho dalSich.
Dédic Ztraceného raje Vyznamné misto zastava v sou€asné steampunkové produkci literatura uréena
détem a mladezZi - a to i pfesto, Zze pfesné urceni cilové skupiny je ¢im dal spornéjsi. Pfimo ukazkovou
v tomto pfipadé mize byt trilogie Philipa Pullmana Jeho temné esence, sestavajici z knih Zlaty
kompas, Jedine¢ny niz a Jantarové kukatko. Jiz od prvopocatku je to trilogie zna¢né kontroverzni a
dlvodl je hned nékolik. Sam nazev trilogie je citatem z Miltonova Ztraceného raje, vyznaéného dila
anglické poezie, pojednavajiciho o vzpoure andélt vedenych Luciferem proti Bohu. Ona pasaz, ve
které hledi démon do propasti na okraji pekla, jez je “linem pfirody” a “zmatenou smési svych
vlastnich prazarodki, jimz je vésti véény boj spolu, pokud z nich vSemocny Tvudrce neucini své temné
esence k tvorbé dalSich svétd...” je nejen Uvodnim citatem celé trilogie, ale zaroven klicem k
pochopeni obliby tohoto druhu mySleni a nasledné i literatury v anglosaskych zemich.4 Pullman uvadi
Ztraceny rdj jako svij hlavni inspiracni zdroj, vedle néj potom prace Williama Blakea a von Kleistiv
Kabinet marionet.

Hlavnimi hrdiny knihy jsou divenka Lyra, ktera pochazi ze svéta paralelniho k nasemu (ten je
klasickou ukazkou steampunkovych realii), a Will Parry, chlapec z nasSeho svéta. Obé déti se
setkavaji, kdyZ se Lyfinu otci, ktery je védcem, podafi otevfit brany mezi svéty. Jak se déj trilogie
védeckych oblasti - fyziky (a to pfedevS§im kvantové), filozofi e, metafyziky, religionistiky a teologie.
Posléze spolu s hrdiny zjiStujeme, Ze zamérem Lyfina otce je obnovit pradavnou bitvu na nebesich a
postarat se o to, aby tentokrat “vyhrala ta spravna strana” - tedy vést novou vzpouru proti Bohu.
Reakce katolické cirkve na sebe nenechala dlouho €ekat, ovSem na druhé strané& anglikanska cirkev
knihy nezatratila - Pullmanovym velkym zastdncem a fanouskem neni nikdo mensi nez arci biskup z
Canterbury.

Treti dil trilogie, Jantarové kukéatko, dokonce v roce 2001 ziskal Whitebreadovu cenu.
pro dospélé - toto je prvni pfipad v historii, kdy tuto cenu ziskala kniha pro déti.

A to je daldi z véci, které pfispivaji ke kontroverznosti Pullmanovy trilogie - néktefi kritici
zastavaji nazor, Ze to zkratka nejsou knihy pro déti. Pullman sam k tomu uvadi, Zze kdyz trilogii psal,
nemél na zreteli zadnou vékovou skupinu. Mozna i to vede k neobycejné popularité téchto knih jak



mezi détmi, tak mezi dospélymi, a podobné jako knihy J. K. Rowlingové vychazeji ve dvou mutacich -
s obalkami pro déti a s obalkami pro dospélé.

Podobné Ize nahlizet i na cyklus Rada nestastnych piihod Lemony Snicketa - hrdinové i
zapletky spadaji do ramce literatury pro déti (byt s vyhradami), literarni aluze, citace ¢i metatextovost
jiz nikoli.

Zda se, jako by se ona vékova nevyhranénost v soucasnosti stavala jednim z
charakteristickych ryst steampunku, respektive post-steampunku. | u knih pdvodné primarné uréenych
détskému c¢tenafi zaCina prevazovat dospéla ¢tenarska zakladna a sam steampunk se stal natolik
pestrou a rozmanitou kategorii, Ze v ném Ize rozliSovat nékolik zakladnich typu.

Ackoliv “plivodni” steampunk byl zaloZen na principu viktorianské sci-fi, termin posléze presel
do obecného uzivani pro mnoho pfibuznych forem “spekulative fiction”, situovanych do pre-elektrické
éry. Zatimco mnoho puvodnich steampunkovych dél se odehrava na skute¢ném historickém pozadi,
pozdéjSi prace zacaly Casto umistovat steampunkové prvky do fantazijniho svéta - ktery obsahoval
pfibuzenské vazby na néjakou konkrétni realné existujici historickou dobu.

Pro prvni z nich byva uzivano oznaceni historicky steampunk (historical steampunk). Lze fict,

ze historicky steampunk ma tendence byt vice “védecko-fantasticky”: pfedklada alternativni historii,
pouziva skuteCné redlie a osobnosti z historie v konfrontaci s rozdilnou technologii. Fantasy
steampunk (fantasyworld steampunk), jak byva oznaCovan druhy typ, naopak podava steampunkové
prvky v kompletné imaginarnim fantazijnim svété, ¢asto oZiveném stvofenimi z baji a legend, které
koexistuji pospolu s parni &i dfivéjsi technologii.
Historicky steampunk Tato podkategorie zahrnuje nejrozSifenéjSi a nejznaméjsi typ steampunku,
odvozeny od pfibéhl Julese Verna, odehravajicich se v rozpoznatelném historickém obdobi (Casto v
alternativni verzi historie daného historického obdobi), kdy pramyslova revoluce pravé probiha, ale
uziti elektfiny jesté neni Siroce rozSifeno, s dlrazem na parni nebo vodou pohanéné stroje.
NejbéznéjSim historickym steampunkovym pozadim je viktorianska nebo edwardianska doba, ackoli
nékteré z téchto “viktorianskych steampunkd” mohou jit jeSté hloubéji do historie - az k pocatkim
primyslové revoluce. Ze souCasné produkce byva k tomuto typu fazena komiksova série Liga
vyjimec€nych, animovany film Atlantis: Th e Lost Empire z dilny studia Disney, roman Mas$ina zazrakd,
série knih Lemony Snicketa Rada nestastnych pfihod v&etné filmového zpracovani, televizni serialy
Th e Secret Adventures of Jules Verne a Mysterious Island (oba odvozené z rdznych Verneovych
knih, druhy jmenovany pfevazné podle stejnojmenné knihy) a v neposledni fadé pocitaCové hry
Space: 1889 a Th e Chaos Engine.

Nékteré pFibéhy, jako tfeba komiksova série Girl Genius, maji svuj vlastni jedine¢ny Cas a
prostor, a to navzdory tomu, Ze tento €as i tato mista mohou mit silny nadech skute¢nych historickych
epoch a realii. Tvlrci série pro své dilo zacali dokonce pouzivat i vlastni oznaceni - gaslamp fantasy
(gaslamp je v prekladu plynova lampa).

Dalsi Castou realii je “Divoky zapad”. Vytvafi specialni americkou podkategorii historického
steampunku - takzvany western steampunk. Je to dano tim, Ze AmeriCané obecné& nechapou
devatenacté stoleti jako viktorianské obdobi, ale jako dobu Divokého zapadu. Svét vynalezl se v ném
misi s kovbojskymi pfib&hy, indianskymi valkami a stavbou Zeleznice napfi¢ kontinentem. Vychazi z
tradice sci-fiwestern(, jakymi byly filmy Jesse James Meets Frankensteins Daughter (William
Beaudine, 1966) a film Wild Wild West. To samoziejmé& neznamena, Ze tato délici Cara probiha po linii
narodnosti spisovatell, mnoho americkych autort jsou tvirci steampunku v typicky anglickych realiich
- jako napf. Tim Powers, K. W. Jester &i Lemony Snicket.

Existuje i tzv. stfedovéky steampunk (medieval steam punk), jehoz pfibéhy se odehravaji v
alternativni verzi stfedovéku, v niz doslo k objevu parni technologie a primyslu - to je pfipad série
Crosstime Engineer autora Lea Frankowského.

Obecné Ize fFict, ze historicky steampunk zpravidla tihne vic smérem k science fiction nez k
fantasy, existuje ale fada historickych stempunkovych pfibéhl, které obsahuji magické prvky.
Napfiklad v Morlock Nights K. W. Jestera kouzelnik Merlin povolava krale ArtuSe k ochrané Britanie v
roce 1892 od invaze Morlocku pfichazejicich z budoucnosti, zatimco v Branach Anubisovych Tima
Powerse se magové na pocatku devatenactého stoleti pokouSeji povolat starovékého egyptského
boha, aby zbavili Egypt britské nadvlady.

Fantasy steampunk a dalSi varianty Zanru Od devadesatych let se pouZivani steampunkové roviny
rozSifilo od dél situovanych do rozpoznatelné historické epochy (obvykle do devatenactého stoleti) k
dildm odehravajicim se ve fantazijnich svétech - cyklus UZasna zeméplocha Terryho Pratchetta
obsahuje s postupujicimi dily vic a vic steampunkovych vyznam( a motivl, obzvlasté dily situované
do Ankh-Morporku. Nejznaméjsim autorem fantasy steampunku je vedle Terryho Pratchetta China
Miéville. Na steampunkovych redliich je vybudovan svét Lyry z Pullmanovy trilogie Jeho temné
esence, ktery je popsan v dile Zlaty kompas (v originale Northern Lights), a principy fantasy



steampunku rovnéz beze zbytku naplfiuje kouzelnicky svét obsazeny v pfibézich Harryho Pottera, coz
byva €asto prehlizeno.

Hlavni tézisté fantasy steampunku vSak lezi ve svéte deskovych a pocitacovych her,
japonskych anime a mangach.

Mimo historickou a fantasy podkategorii steampunku existuje jesté styl, ktery je situovan do
hypotetické budoucnosti nebo fantasy varianty sou€asnosti €i blizké budoucnosti, kde je dominantni
steampunkova technologie a estetika (Philip Reeve, Kroniky hladovych mést; Frank Herbert, Duna), a
to Casto jako dusledek skute¢nosti, Ze moderni pocitacova technologie byla zapomenuta nebo pfimo
zakazana. Tento typ byva €asto oznaCovan jako apokalypticky steampunk &i retro-futurum a je silné
dystopicky.

V sou€asné dobé jiz je mozno rozliSit nékolik dalSich variaci steampunku - obecné
oznaCované jako timepunk (tj. jakékoliv historické variace steam punku), coz jsou konkrétné:
bronzepunk (odehravajici se v dob& bronzové), sandalpunk (lokalizovan do starovékého Recka &i
Rimské Fise), stonepunk (doba kamenna, Flinstonovi) a clockpunk (situovany do renesance, roman
Pasquale’s Angel Paula J. McAuleyho &i cyklus Uzasna zeméplocha Terryho Pratchetta).

V komiksové a filmové podobé pak Ize jesté rozliSit tzv. dieselpunk, ktery vychazi z doby

nasledujici po dobé edwardianské - doby prvnich spalovacich motord, aviatiky. Autorem terminu
dieselpunk je tvirce pocitatovych her Lewis Pollack, sam ho oznacuje jako “svét brusného pisku a
oleje, prachu a bahna, jednim z té&ch, v nichZ se kombinuje technika s magii. Dieselpunk je temné;jsi,
Spinavéjsi stranou steampunku”.5 Z komiksl a jejich filmovych zpracovani se sem fadi Batman, Sin
City (Robert Rodriguez, Frank Miller, Quentin Tarantino, 2005), neo-noir film Renaissance (Christian
Volckman, 2006) a v neposledni fadé filmy s Indiana Jonesem. Vzhledem k silné dystopi¢nosti
dieselpunk inklinuje spiSe k retro-futuru nez ke “klasickému” (ij. historickému) steampunku.
Mystifikace VSechna tfidéni a kategorizace jsou vSak v pfipadé tohoto Zanru jen velmi hruba, valna
vétSina dél kombinuje prvky hned nékolika zminovanych podkategorii a steampunk se tak stava
jakymsi pomeznim zanrem mezi science fiction a fantasy, ktery v sobé spojuje principy obou. V
souCasné dobé navic steampunkova tvorba pfibira nové impulzy - hovofi se jiz o post-steampunku.
Ten v sobé zahrnuje vSe z pfedchoziho vyvoje, ale na rozdil od pfedeslych pfibéhl (snad s vyjimkou
Powersovych Bran Anubisovych) v sobé stéle Castéji a markantnéji zahrnuje “intelektualni” substrat -
védomé historické hry, mystifikace, literarni aluze, metatextovost...

Mystifi kace je nedilnou soulasti steampunku jiZ od jeho prvniho zasadnéjSiho dila - Bran
Anubisovych Tima Powerse, skryty naznak se vSak objevuje jiz ve StaCeni temného piva téhoZ autora,
které je v8ak ve své podstaté jesté spi§ fantasy. Zde je v3ak poprvé citovan basnik (jako autor
uvodniho citatu celé knihy), ktery vyznamné ovlivnil steampunk osmdesatych let a stal se jeho hlavni
ikonou.

Jedna se o Williama Ashblesse, fiktivniho basnika devatenactého stoleti, kterého spolec¢né
stvofili Tim Powers a James P. Blaylock - a mnoho ¢tenaill i pfekladateld v jeho realnou existenci
uveéfilo.

William Ashbless je badatelskym zajmem hlavniho hrdiny Bran Anubisovych, literarniho védce
Brendana Doyla, ktery pfijizdi do Londyna, aby pfednesl pfednasku o basniku Tayloru Coleridgeovi a
zaroven patral po Ashblessovych stopach - Ashblessiv Zivotopis je totiz “zdokumentovan jen
skromné”.6 Ashbless je prezentovan jako malo znamy basnik, jehoz kusé a naro€né dilo by bylo,
nebyt nékolika hanlivych poznamek, které o ném ucinili Hazlitt a Wordsworth, zcela zapomenuto -
takto bylo €as od Casu pfetiskovano v povéstné uplnych antologiich. Cituje ho i Powers, uryvky z
jednotlivé kapitoly, ale spolu s Hérakleitovym citatem i celou knihu.

Tato brilantni smés historickych faktd a vlastni fantazie pfedznamenala a inspirovala nasledné
“zliterarnéni” steampunku, kdy hlavnimi realiemi, se kterymi se pracuje, jsou kromé téch historickych
ve stejné mife i literarni realie dané doby. Kniha jako takova se stava nezbytnou soucasti post-
steampunku.

Knihy, které tvofi sougasny kanon stempunkové literatury pro déti (cyklus Rada nestastnych
pfihod Lemony Snicketa, knihy Philipa Reeva Kroniky hladovych mést, Larklight, Starcross, &i jiz
zminény kontroverzni triptych Jeho temné esence Philipa Pullmana), pfedkladaji kazda jinou
alternativni historii, ale vSechny jsou zaloZzeny na anglické tradici “nenasilného” vzdélavani a Sifeni
informaci. Kromé& zakladniho pfibéhu obsahuji dalSi vyznamové roviny a neuvéfitelné mnozstvi
druhotnych informaci a realii, z nichZz vzdy nejméné devadesat procent vychazi ze skute€nosti, je
ovéfitelnych a dohledatelnych, ¢imz vznika prostor nejen pro vlastni ¢tenarskou “detektivni” praci, ale i
pro vznik sekundarnich literatur.



A samozfejmé nabizeji dobry pfibéh - zcela v duchu tradic, ke kterym se hlasi: dobrodruzny,

napinavy, pouzivajici lovecraftianské, okultni a hororové prvky; €asto vyuzivajici motivu raznych
tajnych spole€nosti a konspiracnich teorii.
Nestastné pfihody tfi sourozencl NeijilustrativngjSim pfikladem toho, jak vybuSnou smés aluzi,
parodi¢nosti, mystifikaci, noiru a intelektualismu mize soucasny “steampunk” (nékdy jiz oznaovany
za post-steampunk) ¢tenafi nabidnout, je pak tfinactidilny cyklus (pocet dill zdaleka neni nahodny!)
Rada nestastnych pfihod autora Lemony Snicketa, s jednotlivymi vymluvné pojmenovanymi dily Zly
zacatek, Temné terarium, Stroha akademie, Ponura sluj i prosté Konec.

V Uvodu jsem zminila jméno anglického romanopisce Charlese Dickense a jeho “monopol” na
zlé osudy sirotki a jejich hrdinné boje s nepfizni osudu. Knihy Lemony Snicketa vychazeji z této
tradice, ovSem v duchu Dickensova pozdéjSiho humoru ji obraceji o 180 stupnl - do parodi¢na a
nadsazky. Zakladni déjovou zapletkou jsou tedy osudy tfi sirotk(l - sourozencd Baudelairovych. Jméno
neni nahodné, jednak odpovida “noirovému” ladéni pfibéhu, jednak naznacuje, ze nahodné nebude
zadné ze jmen postav vyskytujicich se v pfibéhu - a tak se posléze setkdvame napf. s pani
Dallowayovou, panem Poem, Mirandou Calibanovou, zahadnou Beatrici, sourozenci samotného
autora a ve vSudypfitomnych zminkach a narazkach i s autorem samotnym.

Hlavnimi hrdiny jsou tedy tfi sourozenci Baudelairovi: &trnactileta Violet, ktera dovede zru¢né
zachazet s nastroji a je vynalezkyné, dvanactilety Klaus, vasnivy c&tenai s hlavou nabitou
encyklopedickymi znalostmi, a Sunny, batole s nesmirné ostrymi zoubky. Dé&ti byly vychovavany
laskavymi, moudrymi a nesmirné vzdélanymi a bohatymi rodi€i, ktefi vSak hned na pocatku pfibé&hu
uhofteli pfi straS8ném poZaru rodinného domu. Sourozenci zdédi po rodiich obrovsky majetek, jehoz
spravcem je az do Violetiny plnoletosti ustanoven dobrosrdeény, le¢ nechapavy bankovni ufednik pan
Poe. Pravé toto dédictvi pfitahuje pozornost zlo€inného hrabéte Olafa, ktery je vzdalenym strycem
déti... Sectélému ctenafi jiz je v tuto chvili patrné jasné, jak se bude osud hrdind odvijet, i to, ze brzy
zjistime, ze s pozarem Baudelairovic domu to nebylo jen tak. Objevuji se hned dvé tajné organizace
bojujici proti sobé (ano, rodice déti byli Cleny jedné z nich) a navic, pozar mozna nékdo prezil...

Autorova hra se ¢tenarem je promyslena do sebemensSiho detailu. Staci, kdyz se zastavime u
autora samotného, ktery se stylizuje do role badatele a detektiva, jenZ patra po osudech sourozencl
Baudelairovych (v pribéhu déje stale jasnéji vyplyva, Ze jeho didvody jsou mnohem soukroméjsi a
citové angazovangjSi, nez by se zpocCatku mohlo zdat); a sam je pronasledovan utrapami a
nebezpelim. Sdm sebe charakterizuje takto: “Lemony Snicket soustavné& a neunavné zaznamenava
osudy sourozencU Baudelairovych pouze s ob&asnymi prestavkami na jidlo, odpocCinek a soudné
stanovené Sermifské souboje. K jeho koni¢kim patfi nervézni predtuchy, vzristajici dés a utkvélé
predstavy, zda jeho nepfatelé nemaji nakonec prece jen pravdu.”

Vysledky svych objevl s nasazenim zivota zasila nakladateli, aby je zvefejnil, jelikoz povazuje
za “svou smutnou povinnost” odhalit pohnuté osudy sourozenct Baudelairovych. Soucasti knih jsou
tak i pravodni Snicketovy dopisy nakladateli, které hru na “realitu” s ¢tenafem umochuji. Zaroven se
autor v drobnych narazkach neustale zpfitomnuje i v knihach samotnych, jakoby mimodék, ale pomoci
tak tajemnych a lehce nadnesenych narazek a pripovidek, az nas jeho osud zacne zajimat pomalu
stejné tolik, jako osud Violet, Klause a Sunny Baudelairovych, nebot' tyto narazky s postupem déje
naznacuji dalsi vrstvy a hlubiny pfibéhu, podobné bizarni a neuvéfitelné “nestastné prihody”.

Ze je Lemony Snicket mystifikaéni polomytickou postavou, rodnym bratrem na$eho Jary
Cimrmana, neni tfeba nijak sloZit¢ dokazovat - s autorem se lze seznamit na jeho webovych
strankach, které skvéle doplfiuji noirovou atmosféru knih (najdete zde nékolik uchvatnych fotografii
typu “Lemony Snicket v mize na hrbitové” ¢i “Lemony Snicket z dalky a zezadu”) nebo z jeho
Neautorizovaného Zivotopisu, ktery v rdmci hry nakladatelstvi rovnéZ vydalo, stejné jako jeho Dopisy
Beatrici.

Bohuzel mi zbyva jen vyjadfit litost a zkritizovat autorovo domovské nakladatelstvi
HarperCollins Children’s Book, které pfi promoakci k poslednimu tfinactému dilu autorovo inkognito
prozradilo, ¢imz pro budouci ¢tenare pfibéh pfipravilo o jeden ze zakladnich pilifd tajemna a zahad a
jednu z vrstev autorské hry.

Kazd4 ze tfinacti knih je uvozena vénovanim zahadné, v duchu tradice mrtvé Beatrici, kterou
autor podle vSeho miloval a které je tak cely cyklus vénovan - napf: “KdyZ jsem byl s tebou, ani jsem
nedychal, ted v8ak nedychas ty” ¢i “Beatrici - budes stadle v mém srdci, v mé mysli a ve svém hrobé”.
Kazdéa z knih je zaroveh uvozena (na zadni strané pfebalu) adresnym varovanim autora &tenafi pied
Cetbou jeho knih.

Beatrice, zpoCatku jen zahadna autorova laska, jejiz ztraty v duchu Dantové Zeli a jiZ je cely
cyklus vénovan, se v8ak postupné spolu s postavou autorovou a jeho pfibuznych dostava vic a vic do
centra déni, stdva se jednou z kli€ovych postav, az se v zavéru dozvime, Ze zahadnéa cukfenka, po niz
vSichni patraji, je “stejné dulezita pro Baudelairovy jako Snicketovy”. Identita zahadné Beatrice je tak



dalSi Snicketovou hrou, plnou literarnich aluzi. Tou nejmarkantnéjsi je samoziejmé Beatrice, jiz je
vénovana Dantova Bozska komedie, stejné jako ve Snicketové pfipadé ztracena, mrtva laska
vypravéce. V Dopisech Beatrici, které byly publikovany jesté pred zavéreCnym Koncem, tfinactym
dilem cyklu, se objevuje informace, ze celé jméno zahadné Beatrice je Beatrice Baudelairova, coz ji
stavi do pfibuzenského vztahu se sourozenci Baudelairovymi - a zaroven si uvédomime, ze jsme se
vlastné dosud nesetkali s informaci, jak se matka sourozenct Baudelairovych jmenovala kfestnim
jménem.

To je vSak jen jedna z mnoha Snicketovych her se &tenafem, vdech téch jiskfivych literarnich
a historickych aluzi, postmodernich citaci, neuvéfitelnych zapletek a bizarnich detaill, intertextuality a
vrstveni vypravéni, v€etn& mystifikace s vlastni totoZnosti, které €ini z tohoto “gotického roméanu pro
déti” roman pravé nejen pro déti. At uz to jsou vymluvna jména evokujici jakysi kanon evropské
vzdélanosti nebo vyjadfovani batolete Sunny, které hovofi zdanlivé nesrozumitelné, takze autor citi
potfebu jeho promluvy prekladat, ve skute€nosti jsou vSak jeho prapovidky nositelem nejkuriéznéjSich
intelektualnich aluzi.

Tfinactidilny cyklus tak v jakémsi humorném a brilantnim koktejlu pfedklada souhrn
evropského vzdélani, civilizace a historie, zabaleny do nej¢ernéjSiho humoru a morbidity, jaké kdy
svétu dala anglosaska literatura prostfednictvim Charlese Dickense, Arthura Conana Doyla &i jejich
velkého amerického Zaka Davida Lynche. Pfes v3echna “nesStastna” a neuvéfitelna dobrodruzstvi,
ktera sourozenci proziji, se vzdy ocitaji na mistech, kde Violet miize néco vynalézat, Klaus nachazi
(byt sebebizarnéjsi) knihovny, ve kterych muze badat, a Sunny néco, co muze zvykat, nebo (v
pozdéjSich knihach) néco, na ¢em si muze tfibit své objevované kulinarské viohy.

Tento trojlistek zalib hlavnich hrdind - vynalezy, literatura a kulinarstvi - jsou tak pfimym
odkazem na dobu, z niz si steampunk bere inspiraci; dobu, kdy byl basnik Shelley pro své fyzikalni
pokusy vylou¢en z Oxfordu a “nova divadla byla anticka, kostely gotické a muzea egyptska”, jak uvadi
Paul Johnson.

Zahady kolem Beatrice Baudelairové vSak spi$ narlstaji, nez aby byly vysvétlovany, a rovnéz
o hrabéti Olafovi, jeho plivodu a vazbach na rodinu Baudelairovu a Snicketovu se dozvidame pouze
narazky. A tak kdyz prekoname hoiké roz&arovani, ze nam autor po tfinacti dilech uspokojivé
nezodpovédél ani tu prvni a nejzakladnéjsi otdzku a misto toho jen naznacoval dalSi a dalSi zahady a
souvislosti, zamyslime se a “zadivame se do stropu”, jak nam to sam doporucCuje, zjistime, Ze misto
odpovédi na otazky ndm dal mnohem vic. Dal ndm celou tu baje&nou hru, jejiz rozlusténi je jen na nas
a jez nas vede k pfemysleni o tom, Ze zahady a knihy jsou vSude a Ze ta proklata cukfenka, za kterou
se vsichni celych tfinact dill honili, aniz by ji nasli nebo byt jenom zjistili, pro¢ je tak dllezita a co
ukryva, ze tedy ta inkriminovana cukfenka muze byt pravé ta, co stoji u nas na stole a staci ji jen
otevfit - a uvéfit autorovi, Ze “vSichni rodi¢e maji néjaké tajemstvi, ¢lovék jen musi védét, kde je
hledat”.7 Dystopie Philipa Reeva V neposledni fadé bych se chtéla alespon stru¢né zminit o tvorbé
Philipa Reeva, a to o €esky pravé vydavaném cyklu Kroniky hladovych mést a o knihach Larklight
(Cesky Tajemstvi prstencu Saturnu) a Starcross, které oteviraji novou sérii a v Britanii se setkaly s
obrovskym ohlasem.

Kroniky hladovych mést jsou ¢Etyfdilny cyklus, ktery patfi do zmifiované apokalyptické tradice
steampunku - do svéta existujiciho po straslivé katastrofé oznadované jako Sedesatiminutova valka.
Jednou z nejzajimavéjSich mySlenek knihy je doslovné ztvarnéni teorie “urbanistického darwinismu” -
mésta mohou fyzicky pozirat a pohlcovat druha mésta, nebot jsou pohybliva, vybavena pasy a
mechanismy slouzicimi k pohybu; pohybuji se po svych lovistich a pfeZivaji jen ta nejsilngjsi - na
zacCatku pfibéhu jsou to napf. Londyn, Panzerstadt Linz &i severské mésto Archangelsk.

Neexistuji narody ani staty, jen pustina a izolovana mésta; obchod se uskute€riuje pomoci
vzducholodi. NejmocnéjSim a nejrespektovanéjSim cechem jsou historikové, protoZe znaji historii,
védi, co se stalo a pro€; a archeologové, ktefi maji ke starobylym nebezpecnym technologiim pfistup.
Oproti témto zavedenym skupinam stoji tzv. Antimobilisticka liga, ktera usiluje o to, aby se mésta
prestala pohybovat (a nicit tim zemi) a lidé se vratili k statickému zivotu. Alegorii a poselstvi vé&ného
pohybu, spéchu a urbanistického darwinismu myslim neni tfeba hloubéji vysvétiovat.

Larklight a Starcross, nejnovéjsi Reevovy knihy, jsou pak pfekrasnou ukazkou “imperialniho”
steampunku, viktorianského do morku kosti a propojujiciho literarni a vytvarnou stranku. Britské
impérium v této realité saha aZ po hranice slune¢ni soustavy, naSe civilizace neni prvni v historii
vesmiru, dozvime se, kdo stvofil svét, tak jak ho zname, Ze Stvoritel nerovna se Buh - a Ze nasi vlastni
rodiCe, obzvladt matky, jsou tvorové mnohem komplikovanéjsi, nez bychom si kdy pomysileli.

Zavérem nezbyva nez dodat, Zze steampunk jiz davno neni zalezitosti jen literarni i filmovou -
vzhledem k jeho rozSifeni se hovofi jizZ o subkultufe. Kromé literarniho svéta zasahuje do oblasti
vytvarného uméni, filmu, ale i architektury, hudby, designu a médy; postupné se stava kulturnim



fenoménem a zivotnim stylem. V sou€asné dobé pIné prevrstvil pdvodni cyberpunkovou subkulturu a
rozsifil se i mezi fanousky fantasy ¢i anime.

Toto hnuti Ize rovnéz definovat (a ¢asto tak také byva nazyvano) jako “neo-viktorianismus”, v
némz se principy plvodni viktorianské estetiky misi se sou¢asnymi technologiemi a citénim. Pfiznivci
se ke svému stylu hlasi kromé Cetby oble€enim, hudbou a stavbou nebo spiSe pfestavbou domacich
spotfebi¢l do steampunkové podoby. Steampunkova subkultura neni jen sdruzeni kopii filmovych a
literarnich postav. Steampunkem jeho vyznavaci skute¢né Ziji a i jejich Saty jsou spiSe obleky nez
kostymy. Upravy doméciho vybaveni vytvareji Uplné nové pfedméty, které se nikde v literatufe ani ve
filmu nevyskytuji. Mdzeme proto mluvit o steampunkovém designu a steampunkové modé. Vzacnéji
se objevuji i skute€¢né nové konstrukce strojli - vytvarnych objektu, které (méné ¢asto) opravdu funguiji.
Nékdy se v domacnostech takovych nadSencl objevuji dokonce i parni stroje nebo dopravni
prostfedky na parni pohon. Tim steampunk nékolikandsobné pfekonava nejen vSechny ostatni druhy
science fiction, ale ve svém Sirokém a inspirujicim dopadu na Ctenafe a jejich zivotni styl je
nesrovnatelny patrné se vSemi literarnimi sméry od dob romantismu.
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