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swiecie The Walking Dead

Abstract:
Spatial Storytelling in the Transmedial Storyworld of The Walking Dead Franchises

Zombies are conceivable as cultural artefact that follow and embody the evolution of media
narratives. They have migrated from the margins of a media system (the niche of the horror cinema
genre) fo the center of media convergence practices, which could be summarized in the crossmedia
dissemination of its key features and the construction of a transmedia storytelling for its fictions.
Crossmedia dissemination and transmedia storytelling seem to have become two of the most do-
minant logical elements of contemporary entertainment; they indicate the power of the narrative
to spill over the media boundaries in order to arrange a story through media ubiquity and a ne-
twork of integrated media. To demonstrate this affirmation, the following analysis will focus on the
transformation both cultural, medial and formal of zombie fiction, by considering as a case study
the infamous comic novel (2003-) and TV serial The Walking Dead (2010-). The analysis will also
be carried out into the ways they engage the spectator within a storyworld sustained by different
media sharing and working together to consolidate a narrative system via fictional and — as we shall

see — ,real” spatialities.
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Migracja zombie: z margineséw do centrum

Jedna z najbardziej wyrazistych i kanonicznych scen z udziatem zombie pochodzi
z pierwszego filmu George’a Romero, Noc zywych trupéw (1968). Na poczgtku Johnny
i jego siostra Barbara zartujq sobie podczas wizyty na cmentarzu, na ktérym pochowani sq
ich rodzice. Tymczasem na skraju kadru wida¢ tajemniczq posta¢ poruszajqceq sie powoli,
niepewnym krokiem, jokby bez celu. Uwaga widza skupia sie na ktétni miedzy Barbarg
a Johnny'm, ktéry straszy siostre, méwiqc, ze zmarli wracajq do zycia i chcq jg porwaé.
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Kilka sekund pézniej tajemnicza posta¢ przechodzi powoli, niezauwazona, z granicy
ekranu na sam $rodek i atakuje Barbare, a nastepnie zabija bronigcego jq Johnny’ego.
W tym momencie widz dokonuje niezwyktego odkrycia: ta tajemnicza osoba jest jednym
z zywych trupéw, martwych ciat, ktére powrécity do zycia, aby pozreé ludzi.

Moim zdaniem ta scena symbolicznie wyraza transformacje medialnej natury postaci
zombie, kitérej korzenie siegajq wczesnego kina grozy lat trzydziestych. Zywy trup byt
postaciqg podporzgdkowang innym stawnym istotom teratologicznym, takim jok Dracu-
la, potwér doktora Frankensteina czy Mumia® i istniat na granicach — czego dowodem

2 _ ale w ciggu ostatnich dwéch dekad

jest jego obecno$¢ w tak zwanym ,Poverty Row”
zaczqt podbija¢ centrum sceny kulturowej, przechodzqc réznorodne przemiany i trans-
formacje morfologiczne i typologiczne, a takze zyskujgc pewne znaczenia metaforyczne
rozprzestrzeniane za pomocq mediéw masowych. Co wigcej termin ,zombie” zaczqt by¢
uzywany w réznych dziedzinach kultury, stajgc sie popularnym symbolem pytar bez od-
powiedzi i najgtebszych obaw spotecznych, takze tych zwigzanych ze sferq medialng.

Zombie przeszy z marginesu systemu medialnego (nisza horroru) do centrum me-
dialnych praktyk konwergencyjnych, ktére sq elementami skladowymi tak zwanego roz-
powszechniania miedzymedialnego [crossmedia dissemination] oraz stanowiq
trzon narracji transmedialnych [transmedia storytelling] w dziedzinie szeroko po-
ietej fikcji.

Ponizsza analiza bedzie miata na celu przebadanie fenomenu zombie jako artefaktu
kulturowego i medialnego. Skupi sie na alegoriach i metaforach przypisywanych tej po-
staci oraz rozpowszechnianiu jej obecnosci w kilku formatach medialnych i strukturach
narracyjnych. Rozpowszechnialno$¢® [spreadability] miedzymedialna i narracja transme-
dialna wydajq sie dwoma dominujgcymi elementami logicznymi wspétczesnej rozrywki.
Wskazujq jednoznacznie na moc narracji rozciggajqcej sie poza granice pojedynczego
medium i rozpraszajgcej monomedialno$¢ tresci. Taka narracja budowana jest na bazie
wszechobecno$ci mediéw oraz ich zintegrowanej sieci, w celu ukazania ogélnej ztozono-
$ci wspodtczesnego spoteczenstwa i jego podejécia do konsumpcjonizmu symbolicznego.

Chociaz niektérzy uczeni zwykle nie wyznaczajg wyraznych granic miedzy wspomnia-
nymi powyzej formami dystrybuciji [distribution] i rozpowszechniania [dissemination] nar-
racji, ze wzgledu na ich konceptualne i formalne zestawienia — rozciggniecie [extension]
i rozpowszechnianie opowiadan w mediach — pewne réznice pozostajq zauwazalne.

1 Ten rodzaj podporzqdkowania mozna znalez¢ w Biatym Zombie (1932) braci Halperin, pierwszym filmie zom-
bie, w ktérym koncowe sekwencie sq krecone na tym samym planie co Dracula Toda Browninga (1931); w do-
datku czarny charakter, Murder Legendre, jest grany przez Bele Lugosiego, wegierskiego aktora, ktéry wezedniej
wcielit sie w Drakule zaréwno na scenie, jak i w filmie Browninga.

2 Mianem The Poverty Row okre$lano grupe studiéw filmowych zatozonych podczas Wielkiego Kryzysu, spe-
cjalizujqcych sie w produkcji tanich westernéw, filméw akciji i horroréw. Zob. J. Russell, Book of the Dead.
The Complete History of Zombie, Londyn, 2014, s. 31-38.

3 Termin fen odnosi sie do koncepcji rozpowszechniania jako szerokiej dystrybucji i obiegu tresci i informacii po-
przez platformy medialne. Jest to na tyle wyjgtkowa cecha wspétczesnego systemu dystrybucii tresci medialnych,
ze ukuto na jej cze$¢ specjalny slogan: ,Jesli sie nie rozpowszechnia, jest martwe”. Zob. H. Jenkins, J. Green
i S. Ford, Spreadable Media: Creating Value and Meaning in a Networked Culture, Nowy Jork 2013.
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Wymiar miedzymedialny odnosi sie z jednej strony do sposobu, w jaki tres¢ jest dystrybu-
owana za posrednictwem réznych mediéw: rozpowszechnianie tej samej historii w wielu
formatach multimedialnych (rekloma telewizyina, reklama internetowa, tak zwany viral)
i replikacja za posrednictwem réznych kanatéw (mozliwoéé oglgdania tej samej tredci
multimedialnej w telewizji, na laptopie, smartfonie, w kinie i na innych urzgdzeniach) bez
zadnych konkretnych powigzan narracyjnych miedzy nimi. Gary Heyes okre$la miedzy-
medialnos¢ [crossmedia] jako: ,wiasno$¢ medialng, ustuge, historie lub do$wiadczenie
rozpowszechniane na platformach medialnych przy uzyciu réznych mediéw”4.

Z drugiej strony, opowiadanie transmedialne oznacza zwykle tworzenie konkretnej
fabuty za posrednictwem zréznicowanych jezykéw medialnych w celu zintensyfikowania
opowiadania poprzez zwigkszenie liczby bohateréw, wydarzen, watkéw wtérnych lub
réwnoleglych, a nawet rozszerzenie fikcji poprzez przenoszenie narracji czesciowo lub
w catosci do innych mediéw (gier wideo, komikséw, powiesci, animacii, stron interneto-
wych itp.). Jak wskazuje Geoffrey Long, narracja transmedialna polega na postrzeganiu
integralnej modalnosci réznorodnych tekstéw z jednoczesnym zapewnieniem jednorod-
nego do$wiadczenia narracyjnego: ,petniejsze zrozumienie i lepsze do$wiadczenie $wia-
ta jako catosci”®. Kazda czeé¢ konkretnej historii jest swoistym konglomeratem medial-
nym, ktéry utwierdza widza w przekonaniu, ze ma do czynienia ze statym, koherentnym
pod wzgledem czasu, przestrzeni i psychologii postaci $wiatem fikcyjnym. Skonstruowana
w ten sposéb fikcja staje sie tak zwanym storyworld, czyli $wiatem narracji. Ten szero-
ko stosowany przez Marie-Laure Ryan termin odnosi sie do doswiadczenia mentalnego
poszczegdlinych czytelnikéw. Doswiadczenia te sq oparte na takich kategoriach narracyj-
nych, jak: miejsce, prawa fizyczne, zasady i wartosci spoteczne, wydarzenia, zdarzenia
psychiczne®. Wedtug Ryan storyworld jest ,dynamicznym modelem ewoluujgcych sytuacii,
a jego reprezentacja w umysle odbiorcy jest symulacjg zmian spowodowanych przez wy-
darzenia fabuty”?. Jako koncepcja narratologiczna odnoszgca sie do ewolucji mediéw
i narracji cyfrowej storyworld staje sie zarzewiem ztozonych relacji miedzy kategoriami
narracyjnymi a badaniami medialnymi, przeksztatcajgc narratologie w instrument przy-
stosowany do analizy produkcji rozrywkowej, zwtaszcza w opowiesciach zawierajgcych
i obejmujqcych réine przyktady retoryczne zaczerpniete z réznych mediow. W poréw-
naniu z tradycyjng koncepciq $wiata fikcyjnego, storyworld ,jest szerszym pojeciem (...),
poniewaz obejmuje zaréwno fakty, jak i historie fikcyjne, czyli historie $wiata rzeczywiste-
go i takie, ktére tworzq $wiat wyobrazony”®. Dlatego tatwo sobie wyobrazi¢ powigzanie

iG. Heyes, Cross—-media: What Audiences Want, ,Personalize Media”, Listopad 2006. [tum. moje — FC]
5G. Long, Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company, 2007, cyt.

w: E. Negri, La rivoluzione transmediale. Dal testo audiovisivo alla progettazione crossmediale di mondi narrativi,
Torino, 2015, s. 219. [ttum. moje - FC]

S M.L. Ryan, Story / Worlds / Media. Tuning the Instruments of a Media—Conscious Narratology, w: Storyworld
across Media. Towards a Media—Conscious Narratology, red. M.-L. Ryan i J. Thon, Lincoln i London 2014,
s. 32-37. [ttum. moje — FC]

7 Ibidem, s. 33.
8 |bidem.
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miedzy artykulacjq transmedialng fikcji a postrzeganiem fikcji jako storyworld, w ktérym
kazdy element narracji przypisanej danemu medium jest czesciq szerszej mapy mentalne;.

Powszechnie wiadomo, ze jedng z kluczowych dla narracji transmedialnych teorii
stworzyt Henry Jenkins, ktéry, nawigzujgc do konstrukeiji formalnej catego narracyjnego
projektu franczyzy Matrix, okreslit narracje transmedialng w nastepujgcy sposéb:

Opowieé¢ transmedialna rozwija sie na réznych platformach medialnych, a kazdy tekst stanowi
wyrdzniajqcqg sie i wazng cze$é catosci. W idealnej formie opowiadania transmedialnego kazde
medium porusza sie w sferze, w kiérej jest najlepsze, tak aby historia mogta zosta¢ wprowadzona
w filmie, a rozwinieta przez telewizjg, powiesci i komiksy. Jej $wiat moze by¢ eksplorowany w grze
komputerowej lub doswiadczany jako jedna z atrakcji w parku rozrywki. Kazda forma dostepu
do marki powinna by¢ samowystarczalna, aby$my nie musieli obejrze¢ filmu po to, by cieszy¢ sie grq
i odwrotnie. Kazdy produkt jest punktem dostepu do marki jako catosci®.

Zwazywszy na to, ze transmedialno$¢ jest procesem nieustannie ewoluujgcym i za-
leznym w duzym stopniu od rozwoju technologii, poziomu narracyjnosci dostepnego dla
poszczegdlnych mediéw czy logiki rozwoju franczyz, Jenkins wielokrotnie poprawiat te
definicie, przyczyniajqgc sie tym samym do poszerzenia debaty wokét transmedialnosci
iako takiej!®.

Jak postaram sie wykaza¢, uzycie wiasciwosci charakterystycznych dla fikcji zombie
oraz nadanie jej alegorycznego znaczenia mozna postrzega¢ jako instrument krytyczno-
-formalnej rekonfiguracji gatunku opowiadan o zombie za pomocq strategii miedzyme-
dialnych i transmedialnych. Miedzymedialno$¢ wptywa na popularmos¢ i wszechobec-
no$¢ zombie w rozrywce medialnej, wspierajgc ich metaforyczng ekspansje poprzez
rozpowszechnianie i powtarzanie, transmedialno$¢ z kolei zacheca do postrzegania
opowiadania jako storyworld. Transmedialny, apokaliptyczny, serialowy storyworld kre-
owany przez uzycie rozmaitych mediéw moze byé postrzegany jako fikeyjna przestrzen
do zamieszkania, interakcji lub eksploracji; innymi stowy, postapokaliptyczny storyworld
zombie prébuje odzwierciedli¢ nasze $rodowisko konsumpcji medialnej poprzez to, co
Jenkins zdefiniowat jako ,kulture konwergencii”, czyli proces naktaniajgcy czytelnika/
widza/gracza do odkrywania poprzez zréznicowane media poszczegélnych elementow
jednej narraciji.

Definicie miedzymedialnosci i transmedialno$ci odnoszq sie do transformacii kulturo-
wej foposu zombie w $wiecie rozrywek medialnych, z ktérym to sam koncept upiornego
truposza znajduje sie w symbolicznej i symbiotycznej relacji. Zombie jest zmediatyzowang
metaforq spopularyzowang przez media (jak wskazujg procesy inter- i transmedialne),

9y Jenkins, Kultura konwergenciji, tum. M. Bernatowicz i M. Filiciak, Warszawa 2007, s. 95-96.

10 \yezesna teoretyzacia otworzyta i rozwingta szerokq debate w postklasycznej narratologii i badaniach nad
mediami. Dzigki temu Jenkins przyczynit sie do uksztattowania definicji narracji transmedialnej, udoskonalajgc
iq, a nawet zauwazajgc ograniczenia swojej wyidealizowanej wizji. Jeden z ciekawszych dialogéw krytycznych
odbyt si¢ miedzy Jenkinsem a Davidem Bordwellem za posrednictwem ich blogéw. Jednym z jego gtéwnych
tematéw byta konieczno$¢ uzywania form transmedialnych w celu przebadania podejé¢ transmedialnych takze
w odniesieniu do przeszlych mitologii i sposobu, w jakim sq przedstawiane publicznosci. Zob. www.david-
bordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving—from-platform-1/;  http://henryjenkins.org/blog/2009/0%the_
aesthetics of transmedia_i.html

38 Jekstualia” nr 3 (58) 2019




a takze metaforg samych mediéw. Co wiecej, opowiesci o zombie zawsze miaty tenden-
cie do uosabiania naszych relacji zaréwno ze starymi, jak i nowymi mediami. Zombie
samo w sobie jest produktem procesu mediacji, od haitanskiego folkloru za posrednic-
twem literatury — The Magic Island (1929) Williama Seabrooka — przez teatr — Zombie
(1932) Kennetha Webba — wreszcie po kino, jak pokazuje przyktad filmu Biaty Zombie
(1932) braci Halperinow. George Romero zasygnalizowat zwigzek miedzy zombie a me-
diami w dwaéch filmach, w ktérych potwory dekonstruujq lub ,pozerajq” ktamliwe ele-
menty mediéw masowych. Na poczgtku Switu zywych trupéw (1978) rozprzestrzenianie
sie zombie jest widoczne za posrednictwem rozpadaijqcej sie stacji telewizyjne|. To sym-
bol nieuchronnego upadku instytucji medialnych. W Kronikach zywych trupéw (2006)
grupa ocalatych rejestruje ,prawdziwg” apokalipse zombie przy uzyciu nowych mediéw
cyfrowych (sie¢ spotecznodciowa, aparaty cyfrowe itp.), tym samym przeciwstawiajqc sie
zmanipulowanym materiatom tradycyjnych mediéw masowych (telewizja, radio) za po-
mocqg oddolnych metod rozprzestrzeniania informacji. Innym przyktadem jest miniserial
telewizyjny Dead Set (2010) Charliego Brookera, ktéry pod wzgledem alegorycznosci
jest bliski elementom krytycznym filméw Romero. Pokazuje on okrutne zombie atakujgce
studio reality show Big Brother, ktére symbolizuje zombifikacje rozrywki i jej widowni,
demonstrujqc tragiczne rezultaty wptywu telewizji na widzéw. Przyktady te dotyczqg trzech
zjawisk w obrebie mediéw i narracji: mediéw analogowych, mediéw cyfrowych oraz
nadmiaru zombie w formacie telewizyjnym.

Zywe trupy sq wiec artefaktem kulturowym, uosabiajgcym ewolucie medialng.
Aby uargumentowa¢ fo stwierdzenie, w ponizszej analizie skupie sie na transformacii
kulturowej, formalnej i medialnej, joka dotkneta posta¢ zombie w wyniku miedzymedial-
nego rozpowszechniania koncepcji zombizmu [zombieism]. Studium przypadku stanqg sie
owiana ztq stawg powies¢ komiksowa The Walking Dead (2003) oraz serial telewizyjny,
emitowany od 2010 roku. Przebadane zostang takze sposoby, w jaki dzieta te skupiajg
uwage widza na sforyworld za posrednictwem heterogenicznych mediéw i przestrzeni
fikeyjnych.

Zakazenie kulturowe i spotkania z zombie

Ogoélnie rzecz biorqc, kazdy rodzaj teratologii jest kwestiq kulturowq. Jak méwi Jef-
frey Cohen, ,potwér rodzi sie wytgcznie na skrzyzowaniu metafor. Ucielesnia konkretny
moment w kulturze (...) na ciato potwora catkiem dostownie sktadajq sie strach, pozqg-
danie, niepokdj i fantazja, ktére dajg mu site i niezalezno$¢”!2. Historia kultury zom-
bie to historia monstrum, ktére rozpoczeto swéj zywot na rubiezach systemu kinowego
i stopniowo przeniosto sie do centrum do$wiadczenia medialnego, zaréwno w sferze
twérczodci korporacyjnej, jak i niezaleznej. Zombie jest rowniez alegoriq, coraz czedciej

1 Film stynie z tego, ze jego akcja dzieje sie w centrum handlowym, po ktérym grasujq zywe trupy. To jedna
z najsilniejszych krytyk konsumpcjonizmu spoteczerstwa amerykanskiego lat 70 XX wieku.

12, Cohen, Monster Culture (Seven Theses) [w:] Monster Theory: Reading Culture, red. J.J. Cohen, Minne-
apolis 1996, s. 4. [ttum. moje — FC]
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wykorzystywang do przedstawienia sprzeczno$ci nawiedzajgcych wspétczesng kulture po-
pularng. Wedtug Kyle Bishop: ,[zombie] to »maszyna znaczqcak, ktéra stata sie »alegorig
chwili«, wchtonietq nie tylko przez przemyst rozrywkowy, lecz takze przez dyscypliny aka-
demickie i zawodowe poza filmem i kulturoznawstwem, jako istotny element dociekan
i badan krytycznych”13.

W ciggu ostatnich trzydziestu lat wzrosto zainteresowanie réznych dziedzin nauki posta-
ciami zombie. Z potwordw przeistoczyly sie one w matryce kulturowe za pomocq ktérych
dyskurs filozoficzny'4, debaty na temat $wiadomosci, pamieci, zycia, $mierci mézgowe;j!®,
faux morts oraz modeli matematycznych do badania pandemii'® zbiegajq sie z analizg
probleméw spotecznych, politycznych, kulturowych, rasowych i technologicznych.

Powyzszg tendencje mozna okresli¢ mianem ,zarazenia kulturowego”, a jej obja-

wem jest rosngca wszechobecno$é¢ terminu ,zombie”, uzywanego w kontekscie palqcych

n17

probleméw spotecznych. Termin ,zombie”!? — pozbawiony swej etymologii i otoczki ki-

nowej — jest wykorzystywany jako odniesienie kulturowe dotyczqce dynamiki spotecz-
nej i ekonomicznej, gdzie dialektyka pana i niewolnika jest ciggle reprodukowana
i odwracana. Dla przyktadu: w badaniach postkolonialnych!® termin ten jest uzywany
w sposéb alegoryczny i stuzy do obrazowania zjawisk migracji za posrednictwem po-
rownan miedzy migrantami, uchodzcami a zombie. Ich obecno$é jest postrzegana jako
zagrozenie spoteczne i stan wyjgtkowy!®. Nie inaczej bytoby w przypadku apokalipsy
zombie2?. Podczas gdy kinowe zombie narodzity sie, by odzwierciedli¢ niepokoje okresu

13w, Bishop, How Zombies Conquered Popular Culture. The Multifarious Walking Dead in the 21st Century,
Jefferson 2015, s. 5. [ttum. moje — FC]

14 Zombie jako kategoria filozoficzna zostaty wykorzystane przez Davida Chalmersa w debacie dotyczqcej fi-
lozofii umystu. Wedtug Chalmersa zombie jest doktadng kopiq istoty ludzkiej, cho¢ pozbawiong $wiadomosci.
Interesujqcy jest zwiqzek miedzy powyzszq kategoriq filozoficzng a zombie kina lat 30. Wstret i odraza sq tam
bezposrednio zwigzane z osobliwym doswiadczeniem bezmysinego i niemego cztowieka.

15 Kolejny pouczajqcy przyktad dotyczy zbieznoséci miedzy ustaleniem medycznej koncepciji $mierci mézgowej
a premierq pierwszego filmu George’a Romero, Noc zywych trupéw. Oba zdarzenia przypadty na rok 1968.
W filmie Romero (a takze w réznych sequelach i wielu produkcjach epigonskich) zombie sq neutralizowane przez
zniszczenie mozgu.

16 Réwniez badania statystyczne i matematyczne sq zainteresowane wykorzystaniem zombie jako modeli heury-
stycznych do zrozumienia skali wzrostu i sity epidemii. Aby dowiedzie¢ sie wigcej o tym ciekawym aspekcie, zob.
R. Smith, Braaaiiinnnsss. From Academics to Zombies, Ottawa 2011.

17 Termin ,zombie” nie ma wyraznego pochodzenia, jego powszechne uzycie przywodzi na mysél handel niewol-
nikami z Afryki. Prawdopodobnie jest to stowo kongijskie oznaczajgce osobe pozbawiong duszy. Zwrot ten byt
czesto uzywany w zachodnich koloniach karaibskich, zwlaszcza na Haiti.

18 76b. K.W. Bishop, The Sub-Subaltern Monster: Imperialist Hegemony and the Cinematic Voodoo Zombie,
w ,The Journal of American Culture” 2008, nr 2, s. 141-152.

19 Wioski filozof Giorgio Agamben opracowat te koncepcje w udanym eseju The Omnibus Homo Sacer, Stand-
ford 2017, a nastepnie w State of Exception, Chicago 2008. Bardzo tatwo jest zauwazy¢ podobieristwa migdzy
zbednosciq homo sacer a bezsensownosciq wszelkiego rodzaju masakr zombie w kinie i grach wideo.

20 Kivestie postkolonialne sq bez watpienia gteboko zakorzenione w mitologii kinowych zombie. Spoteczna
konstrukcja niewolnictwa zbiega sig z symboliczng budowq innosci, a to byto z kolei trzonem filméw zombie z lat
trzydziestych i czterdziestych. W pewnym sensie kalejdoskopowa obecno$¢ wielu dyskurséw przypisywanych réz-
nym typologiom zombie takze doprowadzita do odrodzenia tego rodzaju probleméw, tworzqce ciggto$é z nowymi
formami wyzysku w erze neoliberalizmu i globalnego kapitalizmu. Aby dowiedzie¢ sig wigcej, zob. S.J. Lauro,
The Transatlantic Zombie: Slavery, Rebellion, and the Living Death, New Brunswick 2015.
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Wielkiego Kryzysu (1929 rok), kryzys czaséw Wielkiej Recesji jest odpowiednikiem kryzy-
séw przesztych i napedza nowe obawy zwigzane z nieréwnoséciami spotecznymi i nieroz-
wigzanymi problemami natury rasowej. Jak argumentuje Camilla Fojas, neoliberalizm
i polityka oszczednosci tworzg nowe formy niewolnictwa i rasizmu. Znaczna paupery-
zacja amerykanskiej klasy $redniej doprowadzita do wzrostu liczby oséb zadtuzonych:
ludzie niezdolni do sptacania dtugéw przypominajg zombie — jednostki wykluczone
z dyskursu spotecznego®!. W innych dziedzinach analitycy ekonomiczni uzywaijq sfowa
,zombie”, aby podkresli¢ istnienie tych formut gospodarczych (a takze ideologii politycz-
nych), ktére spowodowaty obecny kryzys, a ktére czestokro¢ uznaie sie btednie za sposéb
jego rozwiqzania, cho¢ w rzeczywistosci prowadzq tylko do odtworzenia dominujgcego
status quo $wiata przed recesig?2. W innych przypadkach przymiotnik ,zombie” wskazuje
na co$, co powinno by¢ martwe, ale jest utrzymywane przy zyciu, tak jok ,banki zombie”:
bliskie bankructwa instytucje monetarne utrzymywane na powierzchni dzieki dotacjom
rzqgdowym. W kontekscie globalnego kapitalizmu, teorie postludzkie wyrastajq z fascyna-
cji biopolityczng esencjq zombie jako bytéw, ktére sq zaréwno zywe, jak i martwe. Jest to
dobrze zilustrowane przez Lauro i Embry’ego, ktérzy traktujg zombie jak przedmiot ide-
ologiczny, umozliwiajqcy transgresje nieréwnosci spotecznych i rasowych?3. Staje sie wiec
jasne, ze przymiotnik ,zombie” jest nie tylko ironicznym mechanizmem symbolicznym,
ale pewnego rodzaju konceptem, w obrebie ktérego zawrze¢ mozna martwe byty, powra-
cajqce, by pozreé¢ idee bardziej sprawiedliwego porzqdku, a takze sity potrafigce w toku
krwawej i kanibalistycznej rebelii obali¢ stary rezim. Zombie wyraza wiec dualizm i ambi-
walencje konfliktéw kulturowych. Zaréwno tych starych, jak i nowych, zaréwno po stronie
ofiary, jok i ciemiezcy. Tego typu dualizm jest réwniez wyraznie widoczny w badaniach
medialnych prowadzonych przez Jussi Parikke i Garnet Hertz. Uczeni definivjg ,media
zombie” jako rodzaj starych i przestarzatych mediéw ponownie wykorzystywanych — i wra-
cajgcych do zycia — w twérczy i artystyczny sposoéb: ,Media Zombie zajmujq sie mediami,
ktére sq nie tylko nieuzywane, ale wskrzeszone do nowych zastosowan, kontekstéw i ada-
ptacji”24. Idgc tym tropem, mozemy zauwazyé, ze stynna teoria remediacji Jaya Davida
Boltera i Richarda Grusina2® réwniez nawigzuje do sposobu, w jaki nowe media kani-
balizujqg stare. Powyzsze przyktady udowadniajg, ze kinowe obrazy zombie stanowig nie-
zmiernie bogatq baze zasobéw do formutowania krytycznej teorii o teratologicznej figurze

2c, Fojas, Zombie, Migrants and Queers. Race and Crisis Capitalism in Pop Culture, Urbana 2017.

22 Zob. J. Quiggin, Zombie Economics. How Dead Ideas Are Still Walk Among Us, Princeton 2010.

254 Lauro, K. Embry, A Zombie Manifesto: The Nonhuman Condition in the Era of Advanced Capitalism,
«boundary» 2008, nr 2 (35) 1 (2008). Esej jest rowniez zawarty w: S.J. Lauro, Zombie Theory. A Reader, Minne-
apolis 2017; Better Off Dead. The Evolution of the Zombie as Post-Human, red. D. Christie i S.J. Lauro, Nowy
Jork 2011.

24 Hertz, J. Parikka, Zombie Media: Circuit Bending Media Archaeology into an Art Method, ,Leonardo”,
2012, nr 5, s. 429.

25 |.D. Bolter, R. Grusin, Remediation. Understanding New Media, MIT press, Cambridge 1999. W tym przeto-
mowym eseju, Bolter i Grusin analizujq, w jaki sposéb nowe media absorbujq stare media, aby jedno medium
stato sig reprezentacjq innego. Moim zdaniem bytoby to réwniez mozliwe jako proces, w ktérym jedno medium
pochfania inne medium, aby sta¢ sie nastepcq lub substytutem.
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zombie, jej cechach (zombizm) i $rodowisku, ktére ona wytwarza (zombirama). Jak za-
uwaza Bishop, jesli postrzegamy fikcje zombie jako element tendencji neogotyckich?®,
to nalezy sie skupi¢ nie na potworze jako jednostce, a raczej warstwie polisemicznej
tej postaci, ptynnoséci poje¢ umozliwiajgcych przejécie z pojedynczego zombie do wielu
zombie, z uwagi na ,rozwéj alegorii zombie wraz z rozwojem i udoskonalaniem samego
potwora”??. Kazdy moze wszak dostrzec, ze motyw zombie jest powszechny w kulturze,
i zdaje sie, pod tym wzgledem pokonat inne potwory kwestionujgce granice miedzy zy-
ciem a $mierciq. Popularno$¢ zombie jest rezultatem zderzenia obrazéw i realnych obaw.
Innymi stowy, to wynik napigcia miedzy kinowym obrazem zombie i ekspansjq dyskursow
nowych mediéw a niepokojami spotecznymi. Aby zrozumie¢ to bogactwo kulturowe,
nalezy najpierw zbada¢ kinowy modus, sposéb przedstawiania zombie.

CALY TEKST JEST DOSTEPNY W WYDANIU PAPIEROWYM ,, TEKSTUALIOW"
I'W PRENUMERACIE INTERNETOWE] CZASOPISMA.

26 Zob. K.W. Bishop, American Zombie Gothic. The Rise and Fall (and Rise) of the Walking Dead in Popular
Culture, McFarland, Jefferson 2010.
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