SLENDER MAN.
FOLKLORYSTYKA | BADANIA CY-
FROWYCH OPOWIESCI

Shira Chess, Eric Newsom, Folklore,
Horror Stories, and the Slender Man: The
Development of an Internet Mythology,
Macmillan, New York 2015, ss.144.

Opowiadanie historii za pomoca cyfro-
wych narz¢dzi komunikacyjnych (digital
storyteling) staje si¢ coraz bardziej popu-
larne (Alexander 2011) i od dawna jest juz
tematem badan literaturoznawcoéw, medio-
znawcow 1 folklorystow (Schneider 1996).
Internetowe praktyki narracyjne od czasu
do czasu stajg si¢ tez przedmiotem szersze-
go zainteresowania. Dzieje si¢ tak zwlasz-
cza w sytuacji, gdy jaki$ watek przekracza
granice niszowych serwisow czy forow
dyskusyjnych, a zwlaszcza gdy wychodzi
on poza rzeczywisto$¢ wirtualng, ,,materia-
lizujac si¢” w postaci okreslonych zdarzen
czy praktyk majacych miejsce w $§wiecie
pozainternetowym. Przyktadem takiego
zjawiska moze by¢ panika medialna, jaka
zapanowata w Polsce na wie$¢ o incyden-
talnych przypadkach, w ktorych nastolat-
kowie dokonali samookaleczen begdacych
rzekomo skutkiem internetowej ,gry”
w niebieskiego wieloryba (blue whale
challenges). Podobny mechanizm zadziatat
w przypadku Slender Mana. 31 maja 2014
roku w miejscowosci Waukesha w stanie
Wisconsin  (USA) doszlo do nieudanej
proby zabodjstwa, podczas ktorej dwie
dwunastoletnie dziewczynki zadaly swojej
kolezance 19 cioséw nozem. Opinia pu-
bliczna poruszona zostala nie tyle maka-
brycznoscia tego czynu, co raczej zaskaku-
jacym wyznaniem nastolatek. W trakcie
przestuchan stwierdzity one, ze atak ten byt
przez nie planowany od kilku miesigcy,
a zbrodni¢ popehily, aby zyska¢ wzgledy
Slender Mana, nadprzyrodzonej postaci
bedacej bohaterem licznych internetowych
opowiesci. Fakt ten wywolat w Stanach
Zjednoczonych goraca debate na temat
zagrozen, jakie stwarzaja technologie Cy-
frowe, a zwlaszcza rdznego rodzaj interne-
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towe spotecznos$ci, w ktorych powszechnie
uczestnicza mtodzi ludzie.

Sytuacja ta stala si¢ punktem wyjscia
dla szeroko zakrojonych analiz ,,mitu”
Slender Mana, ktore przeprowadzili amery-
kanscy badacze nowych mediéw, Shira
Chess i Eric Newsom; wyniki ich prac
opublikowane zostaty niedawno w ksigzce
Folklore, Horror Stories, and the Slender
Man. The Development of an Internet My-
thology (2015). Rozprawa ta stanowi przy-
ktad nowoczesnych badan folklorystycz-
nych, stuzacych diagnozowaniu aktualnych
zjawisk spotecznych i wyjasnianiu zacho-
wan, ktore w dyskursie publicystycznym
traktowane sg zwykle w kategoriach zagro-
zen czy wrecz patologii. Dzigki umiesz-
czeniu owych zjawisk w konteksécie zna-
nych od dawna praktyk narracyjnych funk-
cjonujacych teraz w obrebie nowych tech-
nologii komunikacyjnych autorom udato si¢
zajrze¢ w glab $wiata ,.cyfrowych tubyl-
cOW” i wyj$¢ z jalowego poznawczo krggu
paniki moralnej. Badania takie pokazuja
zarazem nowe mozliwosci pojawiajace si¢
przed folklorystyka eksplorujaca interneto-
we formy komunikacji.

Pierwsza z tych mozliwosci jest nie-
zwykle trudne w przypadku badania prze-
kazoéw ustnych precyzyjne ustalenie genezy
wielu opowie$ci oraz poszczegdlnych
etapow ich rozwoju. W inicjalnych partiach
swych rozwazan Chess i Newsom $ledza
wigc zrodta 1 poczatki opowiesci o Slender
Manie, ktory po raz pierwszy pojawia si¢
na forum dyskusyjnym Something Awful
8 czerwca 2009 roku w watku zachgcaja-
cym do tworzenia i udostgpniania cyfro-
wych  fotomontazy  przedstawiajacych
zjawiska paranormalne. Pierwsze fotografie
ukazuja Slander Mana jako niewyrazna,
stabo widoczng w tle, nienaturalnie wyso-
ka, szczupla i pozbawiong twarzy postac
ludzka, a dotaczone krotkie podpisy wska-
zuja na to, iz istota ta w tajemniczy i nieja-
sny sposob przesladuje ludzi, zwiastujac
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zarazem nieuchronnie zblizajace si¢ nie-
szczg$cia. Pomyst bardzo szybko zyskuje
duza popularnos¢, poczatkowo wsrod uzyt-
kownikow forum Something Awful,
a nastepnie w szerszych kregach internau-
tow, ktorzy spontanicznie tworza kolejne
elementy i wersje opowiesci o bohaterze
bez twarzy, przybierajace posta¢ publiko-
wanych na réznych platformach rysunkow,
zdjg¢, filméw oraz mini seriali wideo,
opowiadan, a nawet internetowych gier
i aplikacji mobilnych. Ten sposob funkcjo-
nowania sklania¢ moze do umieszczania
Slender Mana w kontek$cie zjawiska narra-
cji transmedialnych (transmedia storytel-
ling), azwlaszcza pewnej szczegdlnej ich
odmiany, jaka sg alternate reality games.
Zasadnicza i kanoniczna narracja (lub
szerzej — uniwersum jakiego$ filmu czy
powiesci) podlega tu fragmentaryzacji,
a zarazem jest rozwijana i uzupetniana, a jej
poszczegdlne elementy czy wersje przyj-
Mmuja rozmaitg forme (np. ksiazek, filmow,
gier, utworow muzycznych), sa umieszcza-
ne na roznych platformach medialnych,
a odbiorca musi sam je odnalez¢ i skompo-
nowaé z nich pewna cato$¢. Autorzy wska-
zuja jednak na zasadnicza odmiennos¢
narracji o Slender Manie, ktére maja swoj
poczatek w amatorskiej tworczosci inter-
nautow i rozwijaja si¢ jako zrdznicowany,
a zarazem udostepniany wszystkim zainte-
resowanym ,strumien” opowiesci, sytuujg-
cy si¢ w opozycji do koncepcji jednostko-
wego autorstwa i wlasnosci intelektualne;.
Przypadek Slender Mana moze by¢ wigc
raczej uznany za probe przelamania pew-
nych zalozen opowiesci transmedialnej,
konstruowanej przez podmioty korporacyj-
ne zmierzajace do zwigkszenia interaktyw-
nosci swoich komercyjnych produktow.
Jest on bowiem znakomitym przyktadem
tego, jak ,,w opowiadaniu historii przez
niekorporacyjna spoteczno$¢ wykorzysty-
wane sg réozne modalno$ci i media, co
z kolei prowadzi do zréznicowanych efek-
tow” (s. 127). Wariantywne i stanowiace
dobro wspdlne opowieéci o Slender Manie
nalezy wigc postrzegaé raczej jako forme
folkloru internetowego, a tym samym
lepszym sposobem ich wyjasniania jest
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odwolanie si¢ do koncepcji memoéw inter-
netowych (digital meme culture). Koncep-
cja ta pozwala bowiem zrozumieé¢ zaré6wno
mechanizmy wirusowego rozprzestrzenia-
nia si¢ interesujacych nas narracji w $rodo-
wisku cyfrowym (por. Shifman 2014), jak
i swoistg dialektyke¢ ich funkcjonowania,
ktora polega na tym, ze zjednej strony
pojawiaja si¢ w niezliczonych i ciagle
nowych wariantach, z drugiej za§ w po-
szczegblnych spotecznosciach internautow
sa poddawane nieustannej ocenie, dzieki
czemu dochodzi do wykrystalizowania si¢
pewnych w miarg stabilnych schematow
kreowania bohatera i fabuty. Slender Man
podobnie jak internetowe memy jest wigc
uzywany jako formula komunikacyjna,
sktadajaca si¢ z pewnych elementéw sta-
lych i obligatoryjnych, a zarazem cechujaca
si¢ elastyczno$cig, pozwalajacg na modyfi-
kowanie wypowiedzi i dopasowywanie ich
do aktualnego kontekstu czy indywidual-
nych predyspozycji lub potrzeb uzytkowni-
ka (Grochowski 2014).

Folklorystyczny =~ wymiar opowiesci
0 Slender Manie widoczny jest tez wyraz-
nie w perspektywie genetycznej. Jak poka-
zuja amerykanscy badacze, nie mamy tu
bynajmniej do czynienia z postacig catko-
wicie nowa i oryginalna lecz raczej kompo-
nowang z pewnych ,potproduktow” czy
gotowych motywow. Poszczegdlne elemen-
ty i aspekty, zar6wno w zakresie wygladu,
jak 1 sposobu dziatania bohatera, mozna
odnalezé w roznych wezeéniejszych prak-
tykach narracyjnych lub zbiorowych wyob-
razeniach. Wskaza¢ mozna tu zwlaszcza na
filmy z gatunku horroru, odwotujace si¢ do
strachu zwigzanego z niepewnos$cig i po-
czuciem niejasnego, trudnego do zidentyfi-
kowania, aczkolwiek nieuchronnie zbliza-
jacego si¢ zagrozenia. W produkcjach
takich czesto wykorzystywany jest roOwniez
motyw pustki, wywolujacej strach przed
unicestwieniem oraz swoisty horror vacui.
Pozbawiona twarzy i rozmazana sylwetka
Slender Mana, ktéry nie morduje swych
ofiar, lecz sprawia, ze znikaja one w tajem-
niczych okolicznosciach, jest niewatpliwie
przetworzeniem i rozwinieciem wczeSniej-
szych motywow filmowych. Chess i New-



som wskazuja jednak rowniez na inne
zrodta. Mozna je odnalezé zaréwno we
wspotczesnym folklorze miejskim, gdzie
popularna jest posta¢ mezczyzny ubranego
na czarno (men in black), jak i we wcze-
$niejszych tradycjach narracyjnych, np.
W bajkach magicznych, z ktérymi laczy
bohatera zdolno$¢ pojawiania si¢ i znikania,
przeksztatcania swej postaci czy upodob-
niania si¢ do elementow przyrody. Charak-
terystyczny wyglad i strdj Slender Mana
(brak twarzy, czarny garnitur, krawat) oraz
fakt, ze §ledzi i przesladuje on ofiary beda-
ce z reguly nastolatkami, sklaniajg z kolei
do poszukiwania jego genezy w Kkrggu
zbiorowych lekow zwigzanych z opresyjna
kultura patriarchalng oraz internetowa
kulturg podgladania i swoistej samoinwigi-
lacji (self-surveillance), a takze w dziata-
niach niektérych subwersywnych ruchow
spotecznych, takich jak Anonymous czy
Occupy Movement.

Okazuje si¢ jednak, ze badanie narracji
internetowych umozliwia folklorystom nie
tylko precyzyjne S$ledzenie rozwoju po-
szczegbdlnych watkéw czy motywow, ale
takze analiz¢ procesow spolecznego kon-
struowana i negocjowania regul gatunko-
wych. Technologie cyfrowe w polaczeniu
z koncepcja medidw spolecznosciowych
stwarzajg warunki do rozwoju postawy
okreslanej mianem uczestnictwa (partycy-
pacji) oraz ruchu open-source. Analiza
opowiesci o Slender Manie w tym kontek-
$cie pokazuje, iz ich rozwdj zwigzany jest
z jednej strony ze wspolpraca pomiedzy
internautami, ktorzy wymieniajg si¢ wiedza
lub materiatami i pomagaja sobie w rézny
sposob, z drugiej strony jednak rownolegle
kontroluja i krytykuja swoje poczynania,
akceptujac lub odrzucajac efekty tworczej
aktywnos$ci uzytkownikow poszczegdlnych
forow internetowych. Tego rodzaju plat-
formy komunikacyjne zawieraja wiec nie
tylko narracje, ale takze rozmaite metanara-
cje, wskazowki, $wiadectwa odbioru
i ,oralng krytyke literacka” (Dundes 1977),
ktore pozwalaja w pelni zrozumie¢ interak-
tywny sposob kreowania tekstow i gatun-
kow folkloru, trudny do zaobserwowania
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w przypadku badan tradycyjnych przeka-
zO6w ustnych. Jak zauwazaja Chess i New-
som, ,,stosowane na forach datowanie jest
dla badaczy narz¢dziem, ktérego nie maja
inne media: odpowiedzi udzielane w czasie
rzeczywistym, dyskusje, uzupetnienia daja
si¢ S$ledzi¢ i moga by¢ zastosowane
W [konstruowaniu] teorii gatunku” (s. 72).

Szczegolnie interesujacy dla folklorysty
jest niewatpliwie czwarty rozdziat omawia-
nej pracy, zatytutowany The Digital Cam-
pfire. Metafora cyfrowego ogniska podkre-
$la istotne whasciwosci i funkcje opowiesci
o Slender Manie, ktore jako ,klasyczne”
przyktady folkloru sytuujg si¢ w 0pozycji
do modelu funkcjonowania mediéw maso-
wych. Autorzy wskazuja tu przede wszyst-
kim na charakterystyczne poczucie wspol-
noty, jakie konstytuuja owe narracje
W obrebie postugujacych si¢ nimi interne-
towych spotecznosci, ktore w dodatku sa
$Swiadome swoistej wartosci wlasnego
~mitu zatozycielskiego” i sg sktonne bronic¢
go przed zakusami komercyjnych korpora-
cji medialnych. Jeszcze wazniejsza wydaje
si¢ jednak kwestia sytuacji wykonawcze;j.
Wbrew zglaszanym niekiedy watpliwo-
$ciom co do ,autentycznosci” folkloru
internetowego ze wzgledu na typowy
W jego przypadku brak bezpos$redniej rela-
cji (face to face) miedzy nadawcami
a odbiorcami, analiza sposobu funkcjono-
wania opowieséci o Slender Manie pozwala
stwierdzi¢, ze stopien ich performatywnosci
W niczym nie ustepuje tradycyjnym narra-
cjom ustnym. Cho¢ nadawcy i odbiorcy
zwykle nie komunikujg si¢ w czasie rze-
czywistym, to wykonanie nie odbywa si¢
tu nigdy w izolacji, zawsze jest ,,wymiang
— stow, energii, emocji, tresci” (s. 85).
Jednym z efektow takiej praktyki wyko-
nawczej jest wspomniana wcze$niej dialek-
tyka konwencjonalnosci i wariantywnosci,
ktéra sprawia, ze w badaniu omawianych
przekazow mozna postuzy¢ si¢ rowniez
formalng analiza Wtadymira Proppa.
Umozliwia ona sprowadzenie niezliczonych
wprost internetowych wersji opowiesci do
stosunkowo prostego w gruncie rzeczy
schematu strukturalnego.
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Slender Man jest jednak bohaterem
wykraczajacym poza obszar folkloru inter-
netowego i uksztatltowanego w jego obrebie
gatunku niesamowitej opowiesci. W piatym
rozdziale swej ksigzki Chess i Newsom
omawiaja takie realizacje interesujacego
nas motywu, ktore przybieraja posta¢ bar-
dziej oryginalnych i jednostkowych kreacji
reprezentujacych gatunek creepypasty oraz
produkcje spod znaku fan fiction. Okazuje
si¢ wigc, ze obiegowy motyw folklory-
styczny moze by¢ rowniez inspiracja do
internetowej tworczosci o charakterze
autorskim. Na tym obszarze jest on przy
tym czgsto opracowywany w sposob zasad-
niczo odbiegajacy od tego, jaki obowigzy-
wal w obiegu pierwotnym. Spotykamy tu
zar6wno uj¢cia humorystyczne czy parody-
styczne, jak 1 transformacje ukazujace
bohatera jako posta¢ opiekuncza, wrazliwa,
samotng, odrzucona przez spoteczenstwo,
a takze obiekt mitosnych fascynacji hetero-
i homoseksualnych.

Niezwykta popularnos$¢ oraz wielosé
réznorodnych przedstawien Slender Mana,
a takze jego swoisty sposob funkcjonowa-
nia na pograniczu narracji fikcjonalnych
oraz opowieSci wierzeniowych, ktorego
jednym z efektow bylo tragiczne wydarze-
nie w USA, kaza postawi¢ pytanie o status
omawianego zjawiska oraz jego glebsze
zrodla. Uzyte w tytule omawianej ksiazki
pojecie ,,mitologii internetowej” wskazuje
na by¢ moze atrakcyjny, ale zarazem do$¢
ryzykowny Kierunek interpretacji. Katego-
ria mitu jest bowiem z jednej strony nie-
zwykle wieloznaczna i rozciagliwa, z dru-
giej strony wypracowana zostala na gruncie
badan nad wierzeniami i ustrojem spotecz-
nym wspoélnot tradycyjnych, a jej zastoso-
wanie w odniesieniu do kultury wspotcze-
snej zawsze rodzi pewne problemy. W tym
przypadku wydaje sig, ze autorom nie udato
si¢ przekonujaco wykazaé, iz opowiesci
0 Slender Manie sg przedmiotem poO-
wszechnej wiary i konstytuuja czy legity-
mizujag okreslone praktyki spoteczne.
Oczywiscie konstytuuja one roznorodne
praktyki narracyjne, oraz sg ,,przyczyna”
incydentalnych zdarzen. Koronny argument
w postaci faktu, iz Slender Man wymknat
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si¢ spod kontroli swych tworcow i zaczat
zy¢ wlasnym zyciem jako obiekt réznorod-
nych dziatan medialnych i pozamedialnych,
to jednak raczej za mato, by uzna¢ oma-
wiany przypadek za przyklad cyfrowej
mitologii. W swojej argumentacji badacze
wykorzystuja funkcjonujaca wsrdd inter-
nautéw teori¢ tulpy, ktora glosi, ze ,,jesli
wystarczajaco wielu ludzi wierzy w cos, co
nie jest realne, moga oni to co$ powola¢ do
zycia jako tulpg” (s. 119). Badacze stwier-
dzaja, ze teoria tulpy tlumaczy paradoks
jednoczesnego istnienia i nieistnienia Slen-
der Mana: ,,nie ma znaczenia — piszg — ze
postac ta nie jest realna — to coO ma znacze-
nie, to fakt, ze mtode dziewczgta popetity
zbrodni¢, poniewaz wydawalo im sig, ze
postac zostata powotana do zycia” (s. 120).
Trudno si¢ nie zgodzi¢ z takg argumentacja,
nie mozna jednak zapomina¢, ze istota mitu
jest ustanawianie pewnych wzorcéw za-
chowan i praktyk o charakterze powszech-
nym i powtarzalnym a nie jednostkowych
zdarzen o charakterze patologicznym.
Bardziej przekonujaca i trafna wydaje
si¢ argumentacja wskazujaca na to, ze
charakterystyczne dla opowiesci o Slender
Manie zacieranie granicy miedzy fikcja
a rzeczywistoscia, nie jest tak naprawde —
co czesto sugeruja uczestnicy rdéznego
rodzaju medialnych dyskusji — specyficzna
i zarazem niebezpieczng cecha interneto-
wych form komunikacji. Historie o duchach
— niezaleznie od tego czy w nie wierzono,
czy nie — bardzo czgsto byty i sa opowiada-
ne w taki wlasnie sposob, by odbiorcom
wydawato si¢, iz prawdopodobienstwo
osobistego spotkania z ich bohaterami jest
catkiem realne. Slender Man wpisuje si¢
wigc tak naprawde w dluga tradycje opo-
wiesci wierzeniowych, stuzacych zaréwno
wzbudzaniu leku, jak 1 przekazywaniu
pewnych informacji o $wiecie (por. Lugow-
ska 1993). Chess i Newsom wskazujg
jednak zarazem, ze moment pojawienia si¢
tego bohatera i jego charakterystyka nie sa
przypadkowe. Obecnie w dorosto§¢ wcho-
dzi bowiem pierwsza generacja urodzona
w §wiecie  wszechobecnych  technologii
cyfrowych oraz powszechnego dostepu do
internetu. Slender Man bylby wiec swoista



emanacja wlasciwych temu pokoleniu
kolektywnych wyobrazen i lgkow, ktore ze
szczegllng intensywnos$cia dochodza do
glosu w przetomowym momencie zycia.

Omawiana praca amerykanskich bada-
czy $wiadczy o tym, ze folklorystyczna
analiza cyfrowych narracji moze przynies¢
wartosciowe i bardzo ciekawe efekty.
Z jednej strony pokazuje ona zywotno$é
i ciagtos¢ praktyk i tradycji narracyjnych,
ktore bynajmniej nie zanikaja, ale rozwijaja
si¢ w obrebie zmieniajacych si¢ szybko
uwarunkowan technologicznych. Z drugiej
strony, daje mozliwo$¢ poglebionego zro-
zumienia nowych zjawisk spotecznych,
ktorych dynamika wykracza poza prosta
i malo juz dzi§ aktualng opozycje $wiata
wirtualnego i realnego. Ksiazka Folklore,
Horror Stories, and the Slender Man sta-
nowi niewatpliwie $wietng inspiracje do
podjecia tego typu badan réwniez na pol-
skim gruncie.

PIOTR GROCHOWSKI

Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu
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