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LINTERVISTA

PAOLO FABBRI Un semiologo alle prese con i “mostri”
per eccellenza: “Perfino le riviste di filosofia ne parlano”

Rischiamo di diventare zombi
Per questo li amiamo tanto

» MICHELE R. SERRA
“on che i morti
viventi siano
tutti uguali.
Possono essere
maleinarnesee
barcollantl oppurecapacidi
spostarsi a veloc1ta -Ferrari;
pill 0 meno intelligenti, or-
ganizzatied evoluti. Rimane
pero un denominatore co-
mune: gli zombi non parla-
no.“Eilmotivopercuihode-
ciso di portarli al Festival
della Comunicazione”, con-
fida con un sorriso Paolo
Fabbri,ilcuiinterventoaCa-
mogli & previsto per venerdi
prossimo. La scelta siaddice
al personaggio: semiologo
da sempre appassionato di
cultura pop (del resto, esiste
un semiologo che non lo
sia?), in quarant’anni di ri-
cercaeinsegnamentononha
mai avuto pauradi mescola-
re la poesia ottocentesca di
Alfred Tennyson con James
Bond, o gli anni della Secon-
da Repubblica con la saga di
Transformers.

Al di la della premessa i-
ronica, pero, é difficile nega-
re che gli zombi negli ultimi
quarant’anni abbiano scala-
to molte posizioni nell’im-
maginario contemporaneo.
“Una volta la Z voleva dire
Zorro, oggi significa Zom-
bi”, chiosa il professore.

A parte i vampiri, gli altri

mostri nonsembrano stare
al passo conil successode-
gli zombi.

Beh, non bisogna pensare

cheglialtrimostrisianostati
espulsidallaculturapopola-
re... ma lo zombi appare pill
contemporaneo, & diventato
il mostro per eccellenza.
Tanto che se ne parla anche
in campi inaspettati: ho sen-

tito con le mie orecchie filo-
sofi del linguaggio che usa-
vano i morti viventi per ra-
gionare intorno al problema
della coscienza umana. Per-
finoleriviste difilosofiapar-
lano di zombi.
Ai tempi dei primi film di
George Romero, si diceva
che i morti viventi fossero
una critica alla societa di
massa, un invito alla ribel-
lione. Oggi?
Dal punto di vista politico,
l'orda di zombi rappresenta
un’idea pre-sociale di totale
uguaglianza: non esistono
donne, uomini, bambini e
anziani, nessuna differenza
dirazza. E lamessa in scena
di una societa senza comu-
nita: si muovono insieme,
eppure in realta sono una
massa di singoli, non ¢’¢ al-
cunlegame traloro. Ma ogni
lettura politica rimane ri-
duttiva.
Allora cosa li rende tanto
affascinanti?
Una volta il mostro era uno
scandalo morale, oggi & uno
scandalo scientifico-tecno-
logico. Lo zombi nasce con
l'anticapauradelle grandie-
pidemie, ma la sua contem-
poraneita deriva dallo stret-
to legame con le nuove pos-
sibilita di intervenire sulla
genetica umana: grazie alla

scienza, gliuominisimiglio-
rano... oppure diventano
morti viventi, come nel vi-
deogioco Resident Evil. Nel-
lo zombi pero ¢’e di piti: una
messaincausaradicaledella
vita, un’affascinante erosio-
nedeilimiti. Bastapensareal
dibattito sull’eutanasia o
sull’aborto percapire chel'i-
nizio e la fine della vita oc-
cupano da sempre un ruolo
molto importante all’inter-
no della societa, dell’imma-

ginario e delle credenze po-
polari. Curioso pensare che
proprio mentre gli zombi si
facevano largo barcollando
fino al centro della nostra
cultura, la chiesa cattolica

abbia un po’ lasciato in di-
sparte I'idea della resurre-
zione della carne.
Se & vero che ci piacciono
tanto quelle orde di corpi
marci, stupisceinvececheil
genere splattersiapassato
di moda.
Losplatterinrealtaé ancora
presente, soprattutto nelle
serie televisive. Pero ¢’¢ una
differenza fondamentale ri-
spetto al periodo d’oro del
genere: negli anni Ottantalo
splatter aveva senso — anzi,
faceva senso - perché si op-
poneva ai comportamenti
standardizzati, introduceva
un’estetica marcia e cruenta
cheaitempieradavverosov-
versiva, Oggi anche quella si
¢ diffusa nel mainstream, e
quindi non puo pit essere
contro.
Parlare con lei fa pensare
che i semiologi passino il
tempoaguardaretelefilmo
a giocare ai videogame.
Sembraunlavorodiverten-
te.
In realtd non funziona pro-
prio cosi. Ho appenadiscus-
so una tesi sul videogioco
Dark Souls,manon ciho gio-
cato per le centinaia di ore
necessarie a finirlo. Il pro-
blema fondamentale della
semiotica & elaborare stru-
menti descrittivi e interpre-
tativi, non fissarsi su un sin-
golo oggetto. Pero, ad esem-
pio, i videogame rimangono
un campo affascinante, anzi
alcuni rappresentano quasi
un sogno per i semiologi: of-
frono al giocatore la possibi-
lita di poter saltare alcune

parti, avvicinare o meno per-
sonaggi secondari, perfino
intervenire sul tempo della
storia... In praticaélarealiz-
zazione dell’idea di Propp, il
racconto come combinazio-
ne di elementi intercambia-
bili. E poi,ivideogiochi sono
pieni di mostri.
Ma...tratuttiimostri,noné
preoccupante che i piii po-
polari siano anche gli unici
cannibali?
Claude Levi-Strauss diceva
chelapacetraglivominieéla
sospensione del cannibali-
smo.Forseglizombisonolia
ricordarcelo.
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L'aiba

dei morti
viventi

Un gruppo di
ragazze trave-
stite da zombi
per le strade
francesi
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