literaturo— i ku]turoznawcze_i, Jjaka jest model] antybohatera. Zbadano wystepowanie tej kategorii na probie 400 utworgw
fabularnych realizujacych rézne konwencje gatunkowe Oraz reprezentujacych rézne media: literature, film, komiks,
serial telewizyjny, gry RPG oraz gry wideo. Przedmiotem analizy byly teksty kultury powstate w latach 19542014,

W celu ujednolicenia terminologii oraz zdefiniowania metody badawczej postuzono sig¢ terminem ‘wyobrazenie’,
pozwalajacym na uchwycenie zaleznogci migdzy poszczeg6lnymi realizacjami motywu wampira w réznych mediach,
a jednoczesnie akeentujacym istotnog¢ Procesu recepcji w ksztattowaniy si¢ oraz rozpowszechnianiy poszczegblnych

aspektéw owego motywu. Dzigki temu mozliwe stalo si¢ rowniez podkreslenie rolj odbiorcy w procesie roZwoju
wyobrazenia krwiopijcy.

kultury oraz jego immanentnych cech charakterystycznych wyodrebniono  zatem mode] modernistyczny,
postmodernistyczny, realistyczny, ambiwalentny, niekonwencjona]ny oraz ,towarzyszacy”.

Podstawowym przedmiotem badan bylo, czy iw Jakim  stopniu wyobrazenie wampira pokrywa sie we
wspolczesnych tekstach kultury z wyobrazeniem antybohatera, inaczej moéwige —czy we wspdtczesnych tekstach
kultury wampiry moga by¢ tozsame z antybohaterami. Analiza zebranego materialy badawczego pozwolita stwierdzig,
Ze w345 2400 dzjet mozna odnalez¢ postacie realizujace w jakimg stopniu jeden z modelj antybohatera. Badanig

doprowadzily do wskazanych ponizej wnioskéw,

Ostatnie 60 Jat charakteryzuje Si¢ wzmozonym zainteresowaniem postaciami wampirycznymi, ktérych

tekstach kultury.




