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Abstrakt:

Ústředním  tématem  této  bakalářské  práce  je  obsahová  analýza  kolektivně  sdíleného 

internetového hororového obsahu. Jednotlivé kapitoly zkoumají žánry současného digitálního 

folkloru  s  hororovou  tematikou,  jež  se  vyvíjí  v  prostředí  internetu,  a  současně  komunity 

uživatelů, jež se na jejich vzniku podílí. Dále práce analyzuje platformy, které umožňují šíření 

těchto  hororových  prvků,  jejich  vliv  na  postupné  proměny  těchto  textů  a  také  reakce 

některých  uživatelů  nad  rámec  pouhého  pasivního  čtení  v  podobě  ostenze  a  příbuzných 

sociálních praktik. Hlavním tematickým okruhem, kterému se tato práce věnuje, je fenomén 

creepypasty (hororové narativy či  obrázky šířící  se po internetu),  avšak v rámci výzkumu 

zkoumá  i  další  audiovizuální  tvorbu,  která  se  šíří  napříč  platformami  sociálních  sítí 

(strašidelné  internetové  memy,  videa  či  podcasty).  Cílem  práce  je  analyzovat  dynamiku 

trendu současných internetových hororových žánrů a jejich případné proměny, které souvisí s 

generační obměnou a vznikem nových internetových sociálních sítí a platforem.
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1. Úvod

Nároky na současný horor jsou zajisté jiné, než tomu bylo dříve. Zatímco v minulosti 

jsme  se  s hororovými  prvky  setkali  především  v  ústně  předávaných  narativech, 

literárních  dílech  a  později  v rozhlase,  ve  filmových  snímcích  a  televizních 

inscenacích,  po  nástupu  Webu  2.0  se  možnosti  žánru  mnohonásobně  rozšířily. 

S novými technologiemi získává společnost nástroje, pomocí kterých může vytvářet 

nové  hororové  texty,  a  dokonce  i  žánry,  u  nichž  mnohdy  ani  samotní  uživatelé 

sociálních  sítí  nemohou  s jistotou  určit,  zdali  se  jedná  o  realitu,  či  dobře 

propracovaný, avšak zcela uměle vytvořený materiál. Není proto překvapivé, že tyto 

nové žánry, které vznikají především v prostředí internetových sociálních platforem

a diskusních fór, mnohdy nutí uživatele jednat i nad rámec pouhého pasivního čtení. 

Fenomény,  které  zastupovaly  pozici  čistě  fiktivních  narativů,  se  sdílením 

v kyberprostoru  v některých  případech  zcela  vymykají  kontrole,  a  v krajních 

případech  vedou  i  ke  vzniku  globálně  rozšířených  morálních  panik,  kterým  se 

v následujících kapitolách budu též do určité míry věnovat.

Zatímco jiné folklorní projevy lze velmi snadno začlenit do konkrétní žánrové 

kategorie (např. pohádky, konspirační teorie, vtipy apod.), u internetových hororových 

žánrů se tato hranice místy výrazně stírá. Všechny tyto narativy vznikají ve víceméně 

stejném prostředí, v rámci podobně smýšlejících uživatelů a komunit, a bezpochyby 

se místy  navzájem inspirují.  Z toho důvodu se můj  prvotní  záměr  popsat  rozličné 

hororové podžánry postupně vytratil. 

Vzhledem  ke  skutečnosti,  že  v rámci  rešerše  jsem  se  nejednou  setkala  se 

zaměněním  základních  termínů  creepypasta,  horror  meme  a  urban  legend,  jsem

se  rozhodla  v rámci  této  studie  označovat  veškerý  hororový  obsah,  který  vznikl 

v internetovém  prostředí,  jako  creepypastu.  V následujících  kapitolách  se  proto 

pokusím představit  základní  typy a  kategorie  tohoto  žánru,  který  se aktivně  začal 

vytvářet  okolo  roku  2007.  Dále  budu  analyzovat  komunity,  platformy  a  nástroje,

jež se na jejím vzniku a šíření podílí, stejně tak jako konkrétní případy, při nichž se 

tyto čistě imaginární prvky prolínaly do každodenního života natolik,  že v krajním 

případě vedly např. až k násilným trestným činům.

Jako zástupce generace, která do určité míry vyrůstala na internetu, se všemi 

jeho vymoženostmi i nástrahami, jsem se mnohokrát setkala s narativy a kolážemi, 
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které v této práci analyzuji. V mladém věku jsem, co se internetového obsahu týče, 

nedokázala s jistotou určit, zdali se jedná o realitu, či fikci, a vnímám, jak významně 

to může jednotlivce (obzvlášť ty mladší)  ovlivnit.  A jelikož si uvědomuji křehkou 

povahu,  možnou  pomíjivost  či  dokonce  úplné  potenciální  vymizení  některých 

internetových trendů, považuji za potřebné tyto narativy zachytit a analyzovat, stejně 

tak jako bylo v minulosti nutné sbírat jiné folklorní fenomény pro případné sledování 

jejich dalšího vývoje.

2. Metodologie

Ústředním tématem tohoto  výzkumu je  analýza  internetového  hororového obsahu. 

Fenomény,  jež  v rámci  této  práce  zkoumám,  jsou  úzce  spjaty  s internetovými 

platformami  –  vznikají  a  vyvíjí  se  na  internetu,  na  sociálních  sítích  a  diskusních 

fórech.  Proto jsem musela,  vzhledem k charakteru  mnou zvoleného  tématu,  mírně 

odstoupit od tradičních postupů při hledání bibliografie a dalších zdrojů. Jelikož se 

stále jedná o vcelku novou oblast výzkumu, k tématu neexistuje dostatečně množství 

odborné literatury.  Sice již  existují  studie a publikace,  které  se  těmto  fenoménům 

věnují, ale obecně se nejedná o téma, které lze vysledovat do větší minulosti. 

Důležitým zdrojem mi byly především publikace Trevora J. Blanka. Ten svůj 

výzkum zaměřuje na internetový folklor (2013, 2020) a vliv nových médií na vývoj 

tohoto žánru (2012). Na první pohled se jeho první dvě zmíněné publikace nezdály 

být  natolik  relevantní,  ovšem  pro  pochopení  historie  a  vývoje  současného 

internetového folkloru mohou být klíčovými. Autor se v nich zaměřuje např. na to, 

jaký vliv má přístup k internetu na šíření rozličných folklorních útvarů a jaké sociální 

reakce tento fenomén vyvolává. Blank (2018) se však věnuje i žánru creepypasty, a to 

v publikaci  zaměřené  na  postavu  Slender  Mana,  jemuž  je  v této  práci  věnována 

samostatná  kapitola.  Podobně zaměřený  výzkum prováděl  i  Nick  Redfern  (2018), 

který  se  taktéž  věnuje  fenoménu  této  postavy.  Tato  publikace  byla  klíčová  pro 

pochopení  dynamiky  žánru  creepypasty.  Pro  budoucí  bádání  jsem využila  i  další 

cizojazyčné  publikace  –  sbírky  Jana  Harolda  Brunvanda  (2002,  2003,  2004),

jež  slouží  jako  encyklopedie  „městských  legend“,  dále  studie  Stanleyho  Cohena 

(2011) popisující vznik a vývoj morálních panik a také článek Lindy Dégh a Andrewa 

Vazsonyi  (1983)  zaměřený  na  koncept  ostenze  současných  pověstí  a  fám. 
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Z českojazyčného prostředí byly důležitým zdrojem publikace Petra Janečka, jehož 

oblastí  výzkumu  je  právě  současný  folklor  a  jeho  žánry.  Jeho  sbírky  současných 

pověstí  a  fám ze  série  Černá sanitka mi  umožnily  vytvořit  přehled  o postupných 

proměnách žánru.  Zatímco starší edice (Janeček, 2006, 2009 a 2015), se věnovaly 

převážně  okruhu  současných  pověstí  a  fám,  nejnovější  vydání  (2020)  se  naopak 

zaměřuje  spíše  na  nové  podžánry  související  s internetovým  folklorem  (morální 

paniky, memy, hoaxy a konspirační teorie). 

Po  analýze  výsledků  hledání  v rámci  akademických  databází  jsem dospěla 

k závěru, že pro účely této práce bude nutné využívat spíše novější publikace a občas

i méně odborné zdroje.  Charakter předmětu mého bádání koneckonců sám vyzývá 

k prozkoumání  rozličných  zákoutí  internetu  –  musela  jsem  se  zaměřit  na  online 

diskusní  fóra,  pročítat  volně  dostupné  články  bulvárních  i  seriózních  novin

(např. ohledně incidentů, které lze zpětně označovat za morální paniku) a analyzovat 

hororový  obsah  na  různých  typech  sociálních  sítí.  Dohledané  publikace  mi  sice 

pomohly  popsat  trend  vývoje  moderního  folkloru  v prostředí  internetu,

ale značnou část prostoru jsem musela poskytnout i webovým stránkám zaměřeným 

na creepypasty, městské legendy či konspirační teorie.

Hlavní  metodou  sběru  dat  byla  analýza  obsahu  vybraných  elektronických 

sociálních  sítí  a  diskusních  fór.  Vybrala  jsem  sociální  sítě  Facebook,  Youtube, 

Instagram,  Reddit a  TikTok,  tedy  konkrétní  platformy,  které  osobně  využívám

a  orientuji  se  v jejich  ovládání.  Na  těchto  platformách  jsem vyhledávala  stránky, 

kanály  a  příspěvky  pod  hesly  „creepypasta“  a  „městská  legenda“,  dále  konkrétní 

názvy  jednotlivých  narativů  nebo  také  jména  hlavních  postav  těchto  narativů

(v českém i anglickém jazyce). Takto mě jednotlivé příspěvky postupně navigovaly 

ke komunitám fanoušků a tvůrců creepypasty, které byly pro tuto práci klíčovými. 

Dále  jsem analyzovala  data  z  online  dotazníkového  průzkumu,  který  jsem 

postavila  především  na  principu  poznávání  vybraných  hororových  fenoménů 

(konkrétních příkladů současných pověstí a creepypasty). Tento online průzkum byl 

prováděn deset dní, od 6. do 15. července 2021, během kterých jsem na vybraných 

sociálních sítích (Facebook,  Twitter a  Instagram) ze svého osobního profilu sdílela 

odkaz, který uživatele navigoval k dotazníku. Během této doby se mi podařilo získat 

data od 100 respondentů. Podrobnosti výzkumu a následná analýza nasbíraných dat 
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jsou  podrobně  popsány  v kapitolách  „Praktická  část  –  dotazník“  a  „Analýza 

dotazníku“. Obsah dotazníku je součástí obrazové přílohy (obrazová příloha č. 16).

3. Základní termíny 

„Creepypasta“

- Creepypasta je označením pro hororové narativy, obrázky nebo videa šířící se 

po  internetu.  Ve  většině  případů  se  jedná  o  krátké  příběhy  s hororovou 

tématikou, které vznikají v prostředí internetových platforem a jejichž autoři 

jsou  samotní  uživatelé  (Nadel,  2021).  Dříve  se  příběhy  publikovali  spíše 

anonymně.  Narativy  zpravidla  zahrnují  pochmurná  témata  jako  vražda

či sebevražda a paranormální, nadpřirozené události. 

„Současná pověst“

- Též  označována  jako  městská  legenda  nebo  pověst  (angl.  urban  legend), 

představuje kategorii soudobého folkloru. Jedná se o fiktivní příběhy, mnohdy 

varovného  charakteru,  „které  jsou  čtenáři  či  posluchači  prezentovány  tak,

aby  bylo  možné  uvěřit,že  se  skutečně  odehrály“  (Brunvald  2003).  Tyto 

narativy  bývají  předávány  ústně,  ale  i  prostřednictvím  masových 

komunikačních  médií  či  internetu.  Zahrnují  širokou  škálu  témat,

od hororových narativů až po ty humorné. 

„Morální panika“

- Kolektivní  chování;  hromadná  reakce  založená  na  falešném  či  přehnaném 

dojmu, že určitá osoba, skupina osob či stav představuje hrozbu pro společnost 

(Scott,  2014).  Těmito  hrozbami  se  většinou  rozumí  kriminalita,  sociální 

problémy,  nová sociální  hnutí  nebo  náboženské  konflikty.  Velkou roli  pro 

vznik morální paniky hrají hromadné sdělovací prostředky, v současné době 

převážně sociální sítě. 

„Internetový mem“

- „Internetový  mem,  obecně  známý  jednoduše  jako  mem,  je  myšlenka  nebo 

chování,  šířící  se prostřednictvím internetu,  často prostřednictvím platforem 

sociálních médií (zejména pro humorné účely). To, co je považováno za mem, 
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se může v různých komunitách na internetu lišit a může se v průběhu času 

měnit. Tradičně se jednalo o koncept nebo slogan, ale od té doby se koncept 

rozšířil  a vyvíjel  se tak, aby zahrnoval  propracovanější  struktury, jako jsou 

různé  výzvy,  GIFy,  videa  a  další  virální  vjemy“1 (Börzsei,  2013).  Za 

nejdůležitější online archiv internetových memů se dá považovat internetová 

stránka KnowYourMeme.com.

4. Nové komunikační platformy

Tradičně jsou folklorní narativy předávány ústně (např. kategorie současných pověstí) 

či  skrze  uměleckou  formu  (např.  knihy,  filmy  či  výtvarná  tvorba).  Předávají  se 

z generace  na  generaci,  mezi  skupinami  lidí  či  jednotlivci,  a  ve  všech  možných 

sociálních prostředích. Globální připojení k internetové síti však tyto procesy výrazně 

urychluje – umožňuje totiž okamžitý kontakt různých osob z různých geografických 

oblastí, a velmi efektivně nahrazuje setkání tváří v tvář. Se vznikem sociálních sítí je 

velice snadné vytvářet a udržovat spojení mezi jednotlivci, v rámci větších skupin lidí, 

a  především  pak  celých  komunit.  Tyto  komunity,  které  se  podílí  na  vzniku 

internetového  hororového  obsahu,  mají  mimo  jiné  k dispozici  širokou  škálu 

digitálních  nástrojů,  které  jim  umožňují  efektivně  vytvářet  velmi  realistické 

fotomontáže a následně je nasdílet do prostoru, ve kterém mají potenciál oslovit další 

uživatele ze všech koutů světa.

Internet  je  velmi  dynamické prostředí,  v rámci  kterého se jednotlivé  prvky 

mohou na základě různých faktorů stát virálním materiálem, který je sdílen velikým 

množstvím uživatelů, nebo se naopak zcela vytratí a je nesnadné jej znovu dohledat. 

Současně umožňuje  tyto prvky šířit  v globálním měřítku  – proto se může narativ, 

typický  pro  jednu  konkrétní  oblast,  objevit  v oblasti  jiné,  kde  se  může  různými 

způsoby  proměňovat  a  adaptovat  tak,  aby  se  mohl  aplikovat  i  v tomto  novém 

prostředí.  V  tomto  ohledu  jsou  typické  např.  současné  pověsti,  které  se  šíří 

celosvětově,  

1 „An Internet meme, more commonly known simply as a meme, is an idea or behavior, that is spread  
via the Internet, often through social media platforms and especially for humorous purposes. What is 
considered a meme may vary across different communities on the Internet and is subject to change over 
time. Traditionally, they were a concept or catchphrase, but the concept has since become broader and 
more multi-faceted, evolving to include more elaborate structures such as challenges, GIFs, videos, and 
viral sensations.“ - z anglického originálu Börzsei, L. K. (2013). Makes a Meme Instead. The Selected 
Works of Linda Börzsei, 1-28.
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ale  v každé  oblasti  se  přizpůsobí  místní  kultuře  a  historii  tak,  aby se  i  pohledem 

lokální společnosti zdály realistické.

Klíčovými platformami pro vznik nových folklorních žánrů jsou pak sociální 

sítě  a  internetová  diskusní  fóra.  Většina  narativů,  které  v následujících  kapitolách 

analyzuji, totiž vznikla právě v prostředí těchto platforem, mnohdy pouze za účelem 

propagace individuální umělecké tvorby, či čistě pro pobavení a sdílení společného 

zájmu s dalšími uživateli. 

4.1. Jak se šíří obsah na internetu i mimo něj (memy)

Typickým příkladem,  na kterém lze  sledovat  dynamiku internetového trendu,  jsou 

memy. Termín mem se poprvé objevil v publikaci „Sobecký gen“ Richarda Dawkinse 

(1998). Zde termín označuje kulturní protiklad genu, konkrétně replikující se jednotku 

kulturní informace. Podle těchto teorií neprobíhá evoluce pouze na biologické úrovni, 

při které hraje roli pouze genetická replikace, ale naopak i na úrovni kulturní, při které 

se šíří kulturní informace (memy). Tyto informace podléhají různým změnám a závisí 

na mnoha faktorech, zdali se uchytí, či nikoliv. Základním principem je zde proces, 

při kterém se tato informace během určitého časového intervalu zmnoží, nebo naopak 

zcela zanikne (Flegr, 2017).

U těchto memů pak můžeme rozlišit dva typy přenosu (Flegr, 2017):

1) Vertikální – tzv. mezigenerační; ten představuje přenos mezi jednotlivými 

generacemi  (rodič  na  potomka,  potomek  dále  na  své  budoucí  potomky 

atd.)

2) Horizontální – představuje přenos mezi vrstevníky

Na této teorii můžeme definovat i mem internetový. Ten představuje jakýkoliv 

text, obrázek, video a zvuk (či jakoukoliv kombinaci těchto složek), které se šíří na 

internetu. Podle Richarda Dawkinse se však v tomto případě nejedná o pokus o přesné 

kopírování  již  existujícího  memu  –  internetové  memy  jsou  záměrně  pozměněny 

lidskou kreativitou (Solon, 2013). Pro internetové memy je typické, že se šíří spíše 

horizontálně,  tedy mezi  vrstevníky,  a  často se stává,  že příslušníci  jedné generace 

nerozumí internetovým memům generace jiné. 
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Jednou z nejdůležitějších  složek samotné  existence  memu je  pak to,  jakým 

způsobem se  projevuje  a  jakými  změnami  prochází,  když se  jeho originál  nasdílí 

veřejně  v  prostředí  internetových  platforem,  v rámci  různých  typů  sociálních  sítí. 

Typickým postupem pro to, aby se mem stal úspěšným a virálním, je jeho postupné 

šíření mezi více a více uživatelů, kteří ho mohou pouze sdílet dále tak, jak ho objevili,  

nebo ho navíc nějakým způsobem upravovat (přidávat k němu nové prvky, případně 

přepisovat  původní  text  a  digitálně  upravovat  původní  obrázky).  Takto  vzniká 

dynamický trend, který se do velké míry vymyká kontrole originálnímu tvůrci tohoto 

memu, ale současně je rozšířen do podvědomí velikého množství uživatelů. U tohoto 

rozšíření můžeme definovat dva základní typy:

1) Mem, který vzniká na internetu a šíří se pouze na něm

2) Mem, který se rozšířil i mimo internet

První typ je častějším případem, obecně se nestává tak často,  aby se mem 

přenesl i mimo sociální sítě. To ovšem neznamená, že neexistují memy takové, které 

se  používají  i  v každodenním  životě  –  většinou  se  jedná  spíše  o  text  (konkrétně

o nějaký výrok), který do určité míry „zlidověl“ a používá se i mimo jeho původní 

kontext.  V rámci žánru creepypasty se však s přenosem do života „mimo internet“ 

setkáváme také (více v kapitole, která se věnuje fenoménu o fiktivní postavě Slender 

Manovi).

4.2. Creepypasta na internetových platformách

Podobný proces, jako u internetových memů, postihuje většinu původních narativů 

creepypasty.  Zatímco  originální  tvůrce  příběhu  sdílí  svou  tvorbu  na  vybraných 

platformách,  ostatní  uživatelé  mohou  na  tento  obsah  reagovat  několika  způsoby,

které jsou v rámci tohoto výzkumu definovány následovně:

1) Pasivní proces – pouze čtení 

2) Aktivní proces – sdílení a komentování, případně vlastní úprava narativu

Třetí způsob není zcela běžný, ale výjimečně se s ním můžeme setkat také:
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3) Aktivní proces mimo internet – chování a reakce nad rámec pouhého čtení

či  sdílení;  mnohdy hromadné společenské jednání,  které vede až ke vzniku 

morálních panik či masové hysterie 

Následující  platformy a  sociální  sítě  jsou  základním prostředím pro  vznik, 

sdílení a propagace creepypasty. Samotný termín „creepypasta“ se poprvé objevil v 

roce  2006  na  internetovém  fóru  4chan.  V  roce  2008  vznikla  webová  stránka 

Creepypasta.com,  kterou  lze  považovat  za  archiv  všech  dosud  zveřejněných 

creepypast,  v  dalších  letech  pak  vznikala  další  významná  fóra  pro  šíření  nových 

hororových pověstí (Nadal, 2021). 

V první řadě je důležité se soustředit  na skutečnost,  že v rámci creepypasty 

plní funkci archivace především samotná komunita fanoušků tohoto žánru. Tradičně 

etnologové  a  kulturní  antropologové  sbírají  a  analyzují  data  na  základě  (mnohdy 

časově  náročného)  terénního  výzkumu.  V případě  creepypasty  tuto  funkci  z velké 

části  zastává  komunita,  která  se  sice  primárně  podílí  na  tvorbě  a  sdílení  těchto 

fenoménů,  ale  současně  vytváří  jejich  sbírky,  analyzuje  jednotlivé  narativy

a  v některých  případech  je  opatřuje  i  doplňujícími  poznámkami

a  komentáři.  Tímto  způsobem  vzniká  archiv,  z nějž  mohou  plnohodnotně  čerpat 

informace i výzkumníci z řad etnologie a kulturní antropologie.

Za základní platformy, jejichž funkcí je propojení komunity, sdílení nových 

textů  a  již  zmíněná  archivace  starých  narativů,  lze  považovat  následující  webové 

stránky. Z anglo-jazyčných to jsou především  Creepypasta.com a  Creepypasta.org. 

V česko-jazyčném prostředí pak stránka Creepypasty.cz, která je však nyní dostupná 

pouze  v archivované  verzi.  Další  významnou  platformou  je  webová  stránka 

Reddit.com,  konkrétně  fórum  r/Creepypasta,  nebo  r/NoSleep  –  to  slouží  nejen  ke 

sdílení  creepypasty  v tradičním  slova  smyslu,  ale  také  k jakémukoliv  obsahu 

s hororovým nádechem. Oblíbenou webovou stránkou je i  Creepypasta.fandom.com, 

která nabízí přehledné řazení do tematických kategorií. Podobně je na tom i stránka 

Creepypastafiles.fandom.com. 

Další  významnou  platformou,  která  umožňuje  přístup  k žánru  creepypasty

i  širší  veřejnosti,  je  sociální  síť  Facebook.com.  Facebook  má  v roce  2021  2,85 
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miliardy  aktivních  uživatelů2,  čímž  ze  sebe  činí  velmi  populární  a  globálně 

využívanou  sociální  síť.  Ta  uživatelům  nabízí  možnost  připojit  se  do  veřejných

či soukromých skupin, a sledovat obsah velikého množství rozličných stránek, které 

se  zaměřují  na  široký  okruh  témat.  Mezi  těmito  stránkami  se  nachází  i  mnoho 

hororově zaměřených. Za významné lze považovat především stránku  Creepypasta

(s  téměř  čtrnácti  tisíci  členy),  z česko-jazyčného  prostředí  např.  Creepypasta

a horory CZ/SK (s necelými třemi tisíci fanoušků). 

Následující  webové  stránky  nesouvisí  přímo  s creepypastou  (minimálně 

nebyly vytvořeny za účelem jejího sdílení či analýzy), ale spoustu narativů můžeme 

dohledat  i  na  nich.  Jedná  se  především o  KnowYourMeme.com,  stránku,  která  je 

jakýmsi  archivem všech internetových  memů.  Merrill  Kaplan  (2013)  uvádí,  že  se 

internetový mem stal žánrovým pojmem, jenž může odkazovat na téměř jakýkoliv 

výtvor nebo proces, který se stal virálním. Proto i přesto, že stránka Know Your Meme 

původně fungovala především jako platforma pro sdílení humorných memů, dnes na 

ní můžeme dohledat širokou škálu internetových fenoménů, včetně různých příkladů 

creepypasty.  Další  důležitou  stránkou  je  Villains.Fandom.com,

která  slouží  jako  jakási  internetová  encyklopedie  záporných  postav  napříč  celou 

populární  kulturou  se  všemi  jejími  podžánry,  tedy  nejen  filmy  či  literaturou,

ale i videohrami, creepypastou a dalšími.

Creepypasta  však  neexistuje  pouze  v podobě  psaného  textu,  proto  existují

i  takové  platformy,  kde  se  s narativy  můžeme  setkat  v jiné  audiovizuální  formě. 

Populární formátem jsou například  podcasty (příspěvky, které jsou amatérsky nebo 

profesionálně namluvené a publikované na internetových platformách). Podcasty za 

posledních několik let mezi uživateli stoupají na žebříčku popularity a jsou sdíleny 

napříč  mnoha  internetovými  platformami.  Nejpopulárnější  jsou  např.  podcastové 

kanály  na  stránkách  Spotify.com,  Youtube.com,  Audiolibrix.com nebo  například 

Player.fm. 

2 Ze statistiky dostupné na  Number of monthly active Facebook users worldwide as of 1st quarter 
2021. Statista.com [online].  duben  2021  [cit.  2021-7-5].  Dostupné  z: 
https://www.statista.com/statistics/264810/number-of-monthly-active-facebook-users-worldwide/
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5. Horor internetového věku

„Horor  – umělecké dílo, jehož děj budí strach a hrůzu.“3 Horor je velmi atraktivní 

téma, které má mnoho fanoušků po celém světě. Je otázkou, proč je tento žánr pro 

společnost tak lákavý. Lidé dnes z velké části žijí komfortní životy, ve kterých není až 

tak běžné, aby zažívali natolik silnou emoci, jako je strach (minimálně na denní bázi). 

Proto pravděpodobným důvodem pozitivního vztahu k hororovým žánrům může být 

touha  po  zvýšení  hladiny  adrenalinu  v těle,  podobně  jako  při  vykonávání 

nebezpečných sportů. Člověk navíc nemusí vždy (a hned) rozeznat fikci od reality, 

což tyto emoce ještě více umocňuje. Konkrétním důvodům, proč se hororové narativy 

těší takové oblibě, se budu více věnovat později v dotazníkové části této práce. 

Děsivá tématika se vyskytuje i v těch nejstarších zaznamenaných příkladech 

příběhů. Mnoho mýtů a legend používá nejrůznější  prvky a archetypy typické pro 

pozdější horory, např. příběhy o démonech a upírech v mýtech a legendách, stejně tak 

jako část  lidových  pohádek,  které  sepsali  bratři  Grimmové,  mají  děsivý charakter 

(Chaloupka,  2005).  Četba  hororů,  na  rozdíl  od  sledování  filmů,  vyvolává  velmi 

specifický typ strachu. Subjektivně vnímám, že v rámci sledování hororových filmů 

se  jedná  o  pouhé  „lekačky“,  které  zpravidla  nevyvolají  nic  jiného  než  pouhý 

chvilkový pocit hrůzy. Naopak při četbě se jedná o poměrně dlouhodobý tísnivý pocit, 

kterého se čtenář těžko zbavuje i po dočtení. Z velké části je tomu tak z toho důvodu, 

že na rozdíl od hororových filmů nabízejí psané příběhy prostor pro vlastní fantazii. 

Tím,  že  se  jedná  o  krátké  příběhy,  poskytují  čtenáři  pouze  malý  úsek  dotyčného 

narativu,  a  je  pak právě na čtenáři,  zdali  (a  jakým způsobem) si  zbytek domyslí. 

Spojením psaných hororových příběhů s upravenou fotografií  či videem tak vzniká 

hororový žánr, který poskytuje čtenáři dostatečný prostor pro využití vlastní fantazie, 

ale  současně  pomocí  (mnohdy  velmi  dobře  provedených)  fotomontáží  umně  stírá 

hranici mezi realitou a fikcí.

Ačkoli se může zdát, že generace uživatelů, která se pohybuje v internetovém 

prostředí od velmi mladého věku, by se měla lépe orientovat v obsahu, který na něm 

koluje,  není tomu vždycky tak.  Po internetu se sdílí  obrovské množství informací,

a to, že se osoba připojí „k síti“, nezaručí, že se současně naučí spolehlivě rozeznávat 

dezinformace,  smýšlené texty či  fotomontáže.  Je čistě  na jednotlivcích,  aby určili, 

3 KOLEKTIV. Universum, všeobecná encyklopedie.  Svazek 3. Praha: Odeon, 2000. ISBN 80-207-
1063-9. Kapitola heslo horor, s. 583.
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zdali se z jejich pohledu jedná o realitu či o fikci. A zatímco ve světě „mimo internet“ 

hrají  v tomto procesu  důležitou  roli  rodiče  a  učitelé,  kteří  mohou dětem předávat 

informace o tom, zdali je něco skutečné či nikoliv (případně či je něco nebezpečné či 

nikoliv), ne vždy zvládají pohlídat, jakým způsobem jejich potomci tráví čas, s kým 

se na internetových platformách baví a současně jestli jim nehrozí nějaké  virtuální 

nebezpečí.  Mnohdy  však  ani  dospělí  jedinci  nedokážou  rozeznat  realitu  od  fikce,

a sami se podílí na šíření dezinformací či hoaxů. Proto není výjimečné, že se jednou 

za  čas  objeví  nějaký hororový fenomén,  který vzbuzuje  paniku u zástupců napříč 

všemi generacemi.

Velmi  dobrým  příkladem  takového  hororového  fenoménu  je  kauza

tzv. „zabijáckých klaunů“ známá jako „The 2016 Clown Sightings“. V roce 2016 byly 

na fotkách a videích zachycovány postavy převlečené za klauny (obrázky č. 1 a 2), 

které postávaly u okrajů lesů či základních škol, a působily dojmem, že chtějí  své 

okolí nejen děsit, ale v krajních případech mu i ublížit.  Z několika málo fotografií, 

šířících se po sociálních sítích, vznikl globální případ morální paniky, kdy lidé sdíleli 

fotografie a videa postav převlečených za klauny v domnění, že se jedná o skutečnou 

veřejnou  hrozbu.  Ve  většině  případů  však  kauza  představovala  pouze  nevinný,

avšak  virálně  velmi  podporovaný  trend  –  v některých  případech  měla  pouze 

marketingový význam, při kterém sloužila jako propagace nových hororových filmů 

(Janeček, 2020), nebo aby zvyšovala uživatelský dosah na internetových platformách. 

Jinde se jednalo o pouhá „prank“4 videa nebo o náctileté jedince, kteří se za klauny 

převlékali pouze ze srandy, aby postrašili své okolí. Policejní složky a další autority 

braly tato hlášení  o nebezpečných klaunech vážně,  avšak až na několik incidentů, 

které ale nesouvisely s kauzou jako takovou, se jim nepodařilo zjistit, kdo za tímto 

domnělým nebezpečím skutečně stojí. Celá kauza zašla natolik daleko, že v některých 

lokalitách  (například  na  univerzitním  kampusu)  vznikaly  amatérské  domobrany,

které si kladly za cíl dotyčné klauny chytit a udržet své okolí v bezpečí (Hoyt, 2016). 

Ke kauze se nakonec musela vyjadřovat policie či různé veřejné osobnosti. 

4 Na internetových platformách sdílená videa, jejichž obsahem je většinou kanadský žert  vůči  jiné 
osobě či skupině osob.
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5.1. První hororové fenomény na internetu

Za  první  hororové  fenomény  na  internetu,  pomineme-li  existenci  videoher 

s hororovou  tématikou,  lze  považovat  například  kategorii  strašidelných  řetězových

e-mailů – hromadně přeposílaných zpráv,  které  u příjemce pod fiktivní  výhružkou 

vyvolávaly dojem, že pokud zprávu nepřepošle někomu dalšímu, stane se mu něco 

špatného. V dnešní době již řetězové e-maily a zprávy plní spíše funkci šíření hoaxů

a různých typů politických propagand. 

Další kategorii  pak zastupují  např.  jump-scare5 webové stránky, internetové 

hry či videa. Tyto stránky fungují na takovém principu, při kterém uživatel předem 

neví, že otevírá odkaz, který se ho za krátkou dobu pomocí různých nástrojů pokusí 

vyděsit.  Pro  tuto  kategorii  bývají  typická  videa,  ve  kterých  se  promítá  zdánlivě 

nevinné  téma,  aby  uživatel  nepojal  žádné  podezření,  a  pak  jsou  náhle  přerušena 

kombinací hlasitého zvuku a nějaké hororové koláže. Moment překvapení využívají

i některé internetové logické hry, při kterých je uživatel soustředěn na postup ve hře

a žádné leknutí neočekává. Nejpopulárnějším příkladem těchto her je „The Maze“ od 

Jeremy  Winterrowda  (obrázek  č.  3),  ve  které  nic  netušící  hráč  prochází  pomocí 

kurzoru bludištěm a nesmí se dotknout stěn. Od určité úrovně je hra poměrně těžká

a  hráč  o  to  více  soustředěný,  mnohdy  se  fyzicky  nakloní  ještě  blíže  k monitoru,

aby  při  postupu  neudělal  chybu.  V tento  moment  se  na  obrazovce  za  doprovodu 

hlasitého výkřiku objeví  strašidelná fotografie  zobrazující  postavu z filmu  Vymítač 

ďábla (1973).  Dalším  populárním  příkladem,  který  využil  jump-scare  techniku,

je internetová manga6 „The Bongcheon-Dong Ghost“ umělce Horanga (obrázek č. 4), 

u které čtenář  netuší,  že  se může kreslený komiks pomocí  animací  rozpohybovat, 

případně být doprovázen nějakým zvukem či hudbou. Popularitu jump-scare obsahu 

doprovázel  i  trend,  při  kterém  uživatelé  natáčeli  a  sdíleli  tzv.  „reakční“  videa,

na kterých byly zachyceny jejich vystrašené reakce.

V dnešní době už jsou možnosti žánru takřka neomezené. Oproti současným 

pověstem zahrnujícím hororová témata, existuje u creepypasty široká škála nástrojů, 

5 „Jump-scare“ - technika, která se využívá především v hororových filmech a počítačových hrách, 
vyvolávající leknutí kombinací nečekaného zvuku a pohybu.  
6 Manga – japonský kreslený komiks, který využívá specifickou techniku kresby, jež se vyvíjela po 
druhé světové válce. Jedná se o dodnes velmi populární typ literatury, který údajně pokrývá až 40 % 
všech tištěných publikací v Japonsku. (Masami, 2006)
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jejichž pomocí lze vytvořit poměrně realistické foto a video montáže, jež tyto narativy 

vyzdvihují na zcela novou úroveň hororu. 

5.2. Creepypasta 

Creepypasta  představuje  hororovou  pověst,  obrázek  nebo  video  (či  kombinaci 

zmíněného) šířící se po internetu. Termín představuje spojení anglických slov creepy 

(strašidelný)  a  copypasta (copy and paste,  tedy kopírovat  a  vložit)  (Nadel,  2021). 

Většinou se jedná o krátké příběhy s hororovou tématikou, které mají za cíl čtenáře 

vyděsit,  a jež zahrnují  morbidní témata jako jsou smrt, sebevražda, fiktivní sérioví 

vrazi,  paranormální,  nevysvětlitelné  či  tragické  události,  tajemná  místa  a  další. 

Původně  se  název  vztahoval  k  strašidelným  příběhům  od  anonymních  autorů,

které se sdílely na specifických internetových fórech a na sociálních sítích,  teprve 

postupně  se  pojem  začal  používat  jako  označení  pro  jakýkoliv  hororový  obsah,

který se sdílí prostřednictvím internetu.

Vzhledem  k  anonymitě  autorů  a  opakovanému  publikování  jednotlivých 

příspěvků  není  zcela  možné  určit  přesnou  historii  a  vývoj  jednotlivých  narativů, 

obecně  se  však  vychází  z  předpokladu,  že  se  původně  vyvíjely  z kombinace  již 

zmíněných řetězových e-mailů a hororových městských legend. V současné době se 

pod pojmem creepypasta rozumí i jiné formáty, než psané příběhy – populární jsou 

například také fotomontáže ve stylu found footage7, které zobrazujínapř. nadpřirozené 

bytosti náhodně zachycené na kamerách či fotopastech.

Může zdát,  že  z hlediska  autorského práva  se absence  autorství  pro tvůrce 

původních  creepypasta  narativů  nejeví  jako  příliš  přínosná.  Je  však  třeba  vnímat 

skutečnost,  že  u  komunit  tvůrců  creepypasty  pravděpodobně  funguje  trochu  jiná 

etická kultura, než jak je tomu zvykem např. u jiných uměleckých žánrů. V první řadě 

je potřeba si uvědomit, že u mnohých folklorních žánrů se na autorství nehledí jako na 

nejpodstatnější  prvek – to  je  způsobeno především anonymitou původních  autorů,

a  také  (mnohdy  pouze  ústním)  předáváním  narativů  z generace  na  generaci. 

7 Found footage neboli „nalezené záběry“ je populárním filmovým žánrem zahrnujícím celovečerní i 
krátké filmy (případně webové stránky, nebo jednotlivé příspěvky šířící se po internetu). Jsou navržené 
tak,  aby  vypadaly  jako  skutečné  natočené  události,  které  byly  náhodně  objeveny  a  následně 
zpřístupněny  divákovi.  Zdroj:  What  are  Found  Footage  Films? Found  Footage  Films  & 
Reviews [online]. [cit. 2021-7-5]. Dostupné z: https://foundfootagecritic.com/found-footage-film-genre/
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Creepypasta  je  sice  poměrně  nový  žánr,  u  kterého  se  vertikální  přenos  spíše 

neobjevuje, ale se staršími folklorními žánry v tomto ohledu přece jen sdílí některé 

společné  rysy,  především  pak  to,  že  v počátcích  žánru  se  jednalo  především

o anonymně publikované narativy na různých internetových fórech, odkud se dále 

sdílely, či vlastními slovy přenášely dále. 

Jako nejdůležitější argument ohledně „nedůležitosti“ autorství je však celková 

povaha  hororových  narativů.  Je  třeba  vnímat  celkovou  atmosféru,  kterou  mají 

creepypasty  za cíl  u čtenáře  vyvolat.  Nemají  se  prezentovat  jako pouhý smyšlený 

příspěvek  na  diskusním  fóru,  ale  zcela  naopak.  Tvůrci  se  snaží  sdílet  napínavé 

příběhy, které stírají hranici mezi realitou a fikcí, a které mají u čtenáře vyvolat hrůzu. 

Čtenáři by si měli pokládat otázku, jestli se příběh skutečně odehrál. A právě narativ,

který putuje skrz internetové sociální sítě, a u kterého chybí autor či jakékoliv další 

detailní informace, tuto atmosféru rozhodně vyvolává.  

Sara  McGuire  (2018)  publikovala  článek,  ve  kterém  na  základě  analýzy 

vzorku  72 creepypast  definovala  základní  prvky,  které  se  objevují  v  jednotlivých 

textech žánru, a lze jim připisovat zásluhu na jejich popularitě. Těmito prvky jsou:

1) nevysvětlitelný fenomén (objevuje se v 71 % zkoumaných narativů)

2) vypravěč v první osobě (68 %)

3) monstra a nadpřirozená stvoření (61 %)

4) napínavý či otevřený konec (53 %)

5) vražda (46 %)

6) strašidelné obrázky (24 %)

7) strašidelná videa (6 %)

McGuire  dále  tvrdí,  že  jakousi  nutností  pro  větší  popularitu  narativů  je  splnění 

minimálně 2 z těchto bodů (avšak aby byl příběh sám o sobě kvalitně zpracovaný,

tak ne více než 4 body). Svá tvrzení dokazuje rozborem nejpopulárnějších creepypast, 

které obsahují hned několik ze zmíněných bodů.

Lze rozlišit čtyři základní kategorie creepypasty – sérioví vrazi, nadpřirozená 

monstra,  nebezpečné  videohry  a  zmizelé  epizody.  Postupnou  proměnou  žánru  se 

k tomuto seznamu přidávají  kategorie další.  Mezi nejznámější narativy patří příběh

o  „Slender  Manovi“,  humanoidní  postavě,  která  pronásleduje  děti.  Slender  Man 

představuje  nejvýznamnější  příklad  creepypasty  a  bude  mu  věnována  samostatná 
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kapitola. Dalšími populárními postavami, které se v příbězích objevují, jsou „Jeff the 

Killer“,  „Ted  the  Caver“,  „Eyeless  Jack“  a  další.  Následující  kapitoly  se  věnují 

základní kategoriím creepypasty a konkrétním narativům, které se k nim vztahují.

5.2.1. První creepypasta 

Z důvodu anonymního publikování a těžce dohledatelné trasy sdílení na internetových 

fórech, není zcela snadné určit, který příběh lze považovat za úplně první creepypastu. 

Komunita fanoušků se však ve veliké míře shoduje, že za první oficiální creepypastu 

(nebo alespoň jednu z prvních) lze považovat příběh „Ted the Caver“ (Nadel, 2021). 

Tento narativ je výjimečný tím, že nevznikl jako pouhý jednorázový příspěvek na 

nějakém diskusním fóru, nýbrž mu byla věnována celá série blogových příspěvků.

Narativ je psán formou deníkových záznamů, které jsou publikovány na blogu 

Angelfire.com8. Osoba jménem Ted na tomto blogu sdílí své zážitky z prozkoumávání 

místní jeskyně. Hned při prvním kliknutí se čtenář dozví, že autor nehodlá za žádných 

okolností  sdělovat  detaily  o  lokalitě  jeskyně  nebo o  osobách,  jež  jsou  do situace 

zapojeni, což příběhu dodává prvek napětí a nadpřirozena hned v úvodu. Jednotlivé 

příspěvky  pak  popisují  Teda  s jeho  přáteli,  kteří  se  opakovaně  vrací  do  jeskyně, 

pořizují zde různé fotografie (obrázek č. 5) a následně své poznámky a postřehy sdílí 

na zmíněném blogu.  Čím hlouběji  se týmu daří  v jeskyni  projít,  tím více  začínají 

záznamy hovořit  o tajuplných incidentech,  které se v jeskyni odehrávají  (například 

nález podivných symbolů a hieroglyfů na stěnách, či nevysvětlitelné zvuky a poryvy 

větru). V posledním příspěvku Ted píše, že po poslední návštěvě s přáteli zažili řadu 

zvláštních událostí a halucinací, a že při další návštěvě se chystají vyzbrojit pistolí. 

Tímto deníkové záznamy končí. 

Autorovi  narativu  se  podařilo  umně  zkombinovat  dobrodružství 

prozkoumávání  (v minulosti  nepříliš  probádané)  jeskyně  a  tajemné  nadpřirozené 

prvky.  V rámci  příběhu  však  tyto  prvky  nevykreslují  finální  podobu  nějakého 

konkrétního nepřítele nebo monstra. Kromě jiného autor ponechává příběhu otevřený 

konec, takže čtenář má příležitost zapojit vlastní fantazii. Tento starší typ creepypasty 

má jeden důležitý  společný prvek se současnými pověstmi,  a  to  velmi  realistický 

8 Ted´s Caving Page: The Story of His Discovery in a Local Cave [online]. [cit. 2021-7-5]. Dostupné 
z: https://www.angelfire.com/trek/caver/
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základ  narativu,  který  je  pouze  doplněn  o  mysteriózní  prvky.  Tyto  příběhy  mají 

obecně  mnohem  vyšší  šanci  na  sdílení  (ať  už  v kyberprostoru,  nebo  orálně),

protože posluchači nemohou jednoznačně určit, zdali se jedná o realitu, nebo o fikci.

5.2.2. Fiktivní sérioví vrazi

Jako  první  budu  analyzovat  velmi  populární  kategorií  creepypasty,  a  to  téma 

sériových vrahů. Z velké části to může být způsobeno tím, že se téma sériových vrahů 

globálně těší veliké oblibě, a není zcela podstatné, zdali se jedná o skutečné vrahy, 

nebo ty fiktivní. 

Nejpopulárnější postavu z této kategorie představuje „Jeff the Killer“. Jeff the 

Killer je jedním z tradičních (původních) creepypasta narativů a na jeho příkladu je 

možné vysvětlit,  jakým způsobem vlastně vznikají  hororové narativy,  jak se vyvíjí

a jakým způsobem se šíří. „Jeff the Killer“ představuje příběh náctiletého chlapce, 

který po tragickém incidentu (souvisejícím se šikanou) přichází postupně o rozum, 

znetvoří svůj vlastní obličej a vydá se na vražedné řádění. Podle článku věnovanému 

postavě Jeff  the Killer  na webových stránkách  Creepypasta.com je finální  podoba 

hlavní  postavy  velmi  populární  napříč  komunitou  fanoušků  a  tvůrců  creepypasty,

ale i v rámci již dříve zmíněných jump-scare videí (obrázek č. 6). Obecně je tento 

narativ  zajímavý  tím,  že  samotný  příběh  vzniká  až  poté,  co  je  vytvořena  koláž,

jež hlavní postavu zobrazuje. Tvůrci se inspirovali upravenou fotografií a teprve podle 

ní vymýšleli příběh, který by se k podobě postavy hodil. Lze tedy rozlišit dva základní 

způsoby vytváření creepypasty:

1) Nejprve je sepsán příběh, ke kterému se na základě popisu postavy vytvoří 

vizuální  složka  (nejčastěji  ve Photoshopu upravená fotografie,  případně 

nakreslený obrázek)

2) Nejprve je vytvořen vizuál a teprve k němu se vymýšlí narativ a následně 

fanfikce9 

V článku  je  zmíněno,  že  poprvé  se  tento  obrázek  objevil  v roce  2005  v hororově 

laděném videu na japonské webové stránce  Pya.cc. Na této stránce jsou k nalezení 

dvě verze obrázku, ale dohledat další informace k jejich původu se nepodařilo. 

9 Fanfikce  –  zpravidla  amatérsky  vytvořený  narativ,  jež  vychází  z již  existujícího  (nejčastěji) 
literárního díla.
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Klíčovým fenoménem u vzniku této  creepypasty  jsou legendy,  které  kolují 

ohledně  původu  zmíněné  fotografie.  Jelikož  se  nepodařilo  dohledat,  kdo  stojí  za 

vytvořením obrázku (nebo kdo je  na něm vyobrazen a  následně upraven různými 

nástroji do jeho současné podoby), vzniklo již několik verzí, přičemž část z nich má 

sama  o  sobě  velmi  strašidelný  charakter.  Jednou  z těchto  pochmurných  verzí 

zmíněných  v článku  na  Creepypasta.com je,  že  na  fotografii  je  vyobrazena  dívka 

jménem Katy Robinson. Ta údajně čelila  veliké kyberšikaně kvůli  svému vzhledu

a nadváze a později kvůli tomu spáchala sebevraždu. Kolující obrázek má být její (ve 

Photoshopu upravená) fotografie. Tato verze se nepotvrdila, a tak se stala jen další 

legendou okolo již existující legendy. 

Na vzniku a vývoji příběhu jako takového se podílelo mnoho uživatelů. Tím, 

že  se  příběh  vytvářel  tak,  aby  se  hodil  k již  existujícímu  vizuálnímu  vyobrazení, 

vyvolaly původní verze velkou diskusi,  ve které se komunita  shodla,  že příběh je 

celkem plytký a postava Jeffa v něm nenaplňuje svůj potenciál. Narativ se od roku 

2005 do roku 2011 pomalým tempem vyvíjel a upravoval, ale komunita tvůrců stále 

nebyla spokojena s podobou příběhu. Finální  verze narativu,  která  se globálně šíří 

napříč  internetem,  vznikla  až  v roce  2015.  Tehdy  se  fanoušci  rozhodli  uspořádat 

spisovatelskou  soutěž,  jejíž  vítězná  verze  bude  považována  za  oficiální  „Jeff  the 

Killer“ narativ. Autorem vítězné verze se stal Američan K. Banning Kellum, jehož 

práce je publikována na stránce Creepypasta.com.

Dalšími  creepypastami  z této  kategorie  jsou  například  narativ  „Nina  the 

Killer“,  ve  kterém je  hlavní  postava  fanynkou  creepypasty  „Jeff  the  Killer“  a  po 

jednom  tragickém  incidentu  zešílí  a  napodobuje  Jeffův  vzhled  a  chování.  Tato 

creepypasta  se  však  v komunitě  netěší  veliké  oblibě  –  na  stránce 

Creepypastafiles.fandom.com je  popisována  jako  „kopie  již  existující  creepypasty, 

postrádající jakoukoliv kreativitu a originalitu“10. Na tomto příkladu je však možné 

ukázat,  jak  se  jednotliví  autoři  ve  své  tvorbě  inspirují,  a  že  i  jednotlivé  narativy 

mohou být různými způsoby propletené. Jako další creepypastu z kategorie sériových 

vrahů  lze  uvést  například  narativy  „Eyeless  Jack“,  „The  Puppeteer“,  „Jason  the 

Toymaker“, „Laughing Jack“ a mnoho dalších (rozsáhlý seznam kategorie sériových 

vrahů lze dohledat např. na Creepypastafiles.fandom.com).

10 Originál: „Nina is an example of what a blatant, mediocre Creepypasta (...) It lacks any creativity  
and originality, and is just a carbon copy off an already existing Creepypasta (Jeff the Killer).“
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5.2.3. Nevysvětlitelné události

Další velice populární kategorií jsou narativy, které popisují nevysvětlitelné, 

do  určité  míry  nadpřirozené  události.  „The  Russian  Sleep  Experiment“, 

nejpopulárnější  narativ  této  kategorie,  popisuje  dopad  sovětských  vědeckých 

experimentů  na  pěti  testovacích  subjektech  (osobách).  V příběhu  jsou  tyto  osoby 

vystaveni kontaktu s chemickou látkou, která jim zabraňuje usnout, což po několika 

dnech vyústí  nejen v radikální  proměny chování (např. kanibalismus),  ale i  změnu 

fyzického vzhledu subjektů (obrázek č. 7). Vizuál,  jenž tuto creepypastu doplňuje,

je  však  pouhou  digitálně  upravenou  fotografií  halloweenské  dekorace.  Tento  typ 

narativů  mimo  jiné  vyvolává  diskusi  o  možné  politické  propagandě,  či  jakési 

„potlačené politické úzkosti“ (Taylor, 2020), která úzce souvisí se sovětskou historií

či sovětskými vojenskými praktikami.  Ačkoli by se mohlo zdát, že narativ může být 

politickou  propagandou,  jedná  se  především o  text,  který  vznikl  v rámci  literární 

soutěže, která byla vyhlášena creepypasta komunitou.

Dalšími  narativy  v této  kategorii  jsou  např.  „The Expressionless“  (obrázek

č. 8), příběh, který popisuje záhadnou ženu s paranormálními schopnostmi a touhou 

po lidské krvi, nebo „Abandoned by Disney“, který popisuje prohledávání záhadné 

části uzavřeného Disney parku.

5.2.4. Videohry a online hry

Poměrně obsáhlou kategorií jsou tzv. „nebezpečné hry“. Ta totiž do značné míry cílí 

na mladší uživatele, protože právě ti jsou cílovou skupinou, která hraním digitálních 

či online her tráví svůj volný čas. Jednotlivé narativy v této kategorii jsou spojeny 

s nebezpečím (mnohdy s fatálními následky), které plyne z hraní několika konkrétních 

her. 

Jako  tradiční  narativy  z této  kategorie  můžeme  považovat  dva  následující 

fenomény.  První  z nich  nese  název  „Lavender  Town  Syndrome“.  Lavender  Town 

(obrázek č. 9) je fiktivní vesnicí v digitální japonské hře Pokémon, která se globálně 

těší  velké popularitě.  Tato  herní  lokalita,  která  má v herním narativu  představovat 

strašidelné  a  pochmurné  území,  je  dokreslena  nepříjemnou,  tajemnou  hudbou,

která  podle  znění  této  creepypasty  měla  v Japonsku  po  roce  1996  zapříčinit 
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sebevraždu u více jak 3400 dětí. Hudba, která byla součástí hry, měla údajně vysílat 

frekvence, jež dokážou zaznamenat pouze děti, a mohla vyvolat zdravotní potíže (jako 

bolesti  hlavy,  epileptické  záchvaty  a  jiné)  nebo  v krajních  případech  dohnat  děti 

k sebevraždě  (většinou  oběšením,  nebo  skokem  z vysoko  umístěných  míst).  Tyto 

události  vyvolaly řadu konspiračních teorií,  především z toho důvodu, že Japonsko 

v této  době  skutečně  evidovalo  řadu  záznamů  o  dětských  sebevraždách.  Dalšími 

populárním narativy jsou creepypasty „BEN Drowned“ a „Lost Silver“.

Následující  fenomény  by  fanoušek  creepypasty  do  této  kategorie 

pravděpodobně nezařadil, ale i přesto je důležité je pro účely této práce analyzovat. 

Tzv.  „nebezpečné hry“ se totiž  staly globálně známým fenoménem,  který vedl  až 

v masové  hysterii,  a  to  i  na  území  České  republiky.  První  z těchto  online  her  je

tzv.  Modrá velryba (někdy pojmenována jako  Tichý dům nebo  Vzbuď mě ve 4:20). 

Tato hra údajně pochází z Ruska a její princip spočívá v plnění padesáti úkolů, které 

hráčům  (zpravidla  z řad  dětí)  zadává  jakýsi  kurátor.  Hra  samotná  souvisí 

s překonáváním  pudu  sebezáchovy  a  součástí  úkolů  jsou  nebezpečné  praktiky

(např. sebepoškozování); poslední úkol hráče údajně navádí až k sebevraždě (obrázek 

č. 11). Ačkoli se tato hra jeví jako veřejné nebezpečí, na které je potřeba veřejnost 

upozornit a zabránit tak dalším tragickým případům, nebyly evidovány žádné případy 

dětských sebevražd, které by s tímto fenoménem přímo souvisely. Modrá velryba se

i  přesto  stala  populárním  trendem,  který  vedl  ke  sdílení  textových  záznamů

a fotografií, které měly dokazovat uživatelovo zapojení do této nebezpečné hry. Tyto 

úkazy vedly policii ke zveřejnění varovných výzev, aby rodiče a pedagogové vnímali 

hru jako reálnou hrozbu, která skutečně ohrožuje děti  a mladistvé.  Ve své tiskové 

zprávě policie uvedla „Po důkladném zmonitorování sociálních sítí můžeme potvrdit, 

že tato hra se opravdu vyskytuje na území České republiky, a bereme ji jako velmi 

vážnou  hrozbu  pro  českou  mládež,“,  na  což  odmítavě  reagoval  manažer  pro 

internetovou  bezpečnost  Martin  Kožíšek,  který  s Kamilem  Kopeckým,   vedoucím 

projektu E-bezpečí, vydal prohlášení, ve kterém zaznělo, že „žádná hra tohoto typu 

organizovaně realizována není, jde o pouhý marketingový tah, který měl přitáhnout 

nové  uživatele  do  konkrétních  skupin  na  sociálních  sítích“  (Endrštová,  2017). 

Populární a hromadně sdílený trend dále vysvětlují praktikami, které podporují virální 

trendy  v internetovém prostředí  –  „Nejrychleji  se  samozřejmě  šíří  obsah,  který  je 

destruktivní  – sebevraždy,  sebepoškozování.  Proto o tom děti  hodně diskutují,  šíří 
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materiály a věří, že něco podobného existuje“. Modrá velryba však nebyla ojedinělým 

případem,  který  vyvolal  masovou  paniku.  Další  hrou,  která  údajně  podněcovala 

k nebezpečnému  chování  (které  i  v tomto  případě  zahrnovalo  sebepoškozování

či agresivní útoky vůči okolí), byla tzv. „Momo Challenge“, ovšem i v tomto případě 

se jednalo o pouhý hoax, který nebylo nutné vnímat jako vážnou hrozbu. Oba tyto 

fenomény  představují  příklad  ostenze  folklorních  fenoménů  (společenské  jednání,

při kterém je osoba ovlivněna imaginárním folklorním fenoménem natolik, že na něj 

nějakým  způsobem  reaguje  i  v reálném,  každodenním  životě).  Tématu  ostenze

(a  dalším konkrétním případům s tímto  tématem spojených)  se  podrobněji  věnuje 

kapitola této práce „Ostenze folklorních fenoménů“.

5.2.5. Zmizelé epizody

Narativy této kategorie popisují tzv. ztracené epizody (zpravidla z pořadů pro děti), 

které  byly  kvůli  vyobrazování  násilí  či  jiného  nevhodného  obsahu  buď  staženy 

z vysílání, nebo dokonce nebyly odvysílány vůbec. V těchto imaginárních epizodách 

se zpravidla objevuje téma smrti a sebevražd.

Nejpopulárnějšímí creepypastami této kategorie jsou zmizelá epizoda „Dead 

Bart“,  ve které jedna z hlavních postav seriálu Simpsonovi  (1989) tragicky zemře, 

dále epizoda „Squidward´s Suicide“ (obrázek č. 10) ze seriálu Spongebob v kalhotách 

(1999),  ve  které  se  mezi  pochmurnými  animacemi  prolínají  morbidní  fotografie,

nebo  „Suicidemouse.avi“  zobrazující  podivné  chování  populární  Disney  postavy 

Mickey Mouse.

5.2.6. Nadpřirozená monstra

Do této kategorie, která prezentuje především využití digitálních nástrojů k tvorbě  

a úpravě vizuálních fenoménů, spadají primárně fotografie a videa, které zachycují 

jakési nadpřirozené entity a monstra. Nejtypičtějším prvkem v rámci této kategorie je 

fenomén „found-footage“, který je populární např. i v žánru hororových filmů. Žánr 

found-footage  představuje  filmový  styl,  pro  který  je  typický  nalezení  ztracené 

stopáže, jejíž autor zpravidla beze stopy zmizel. Záznam je zpravidla amatérský 
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či špatné kvality a může být pořízen osobní videokamerou, bezpečnostními kamerami 

nebo  webkamerami,  v některých  případech  i  fotopastmi.  Typickým  příkladem 

creepypasty z této kategorie je „The Rake“ (obrázek č. 12) – humanoidní monstrum, 

jehož údajnou fotografii zachytila fotopast, a se kterým souvisí řada různých teorií

a  příběhů  o  setkání  s touto  záhadnou  bytostí.  Popularita  konkrétních  narativů 

týkajících se nadpřirozených bytostí může plynout z legend a pověstí, vztahujících se 

k určité lokalitě.

Poměrně novým příkladem nadpřirozeného monstra je postava „Siren Head“ 

(obrázek  č.  13),  za  jejíž  vznikem stojí  umělec  Trevor  Henderson.  Existence  této 

fiktivní postavy inspirovala vytvoření série krátkých hororových videí, ve kterých je 

postava digitálně vytvořena a rozpohybována. 

5.2.7. Ostatní

Nejnovějším konceptem, jenž lze označit jako creepypastu, je fenomén „Backrooms“ 

(obrázek č. 14). Tato creepypasta popisuje jakousi imaginární dimenzi „mezi nebem

a zemí“, do které mohou osoby opakovaně vstupovat (zpravidla ve snech či ve stavu 

bezvědomí apod.), ale současně se vracet zpět do skutečného světa. Tato dimenze je 

dělena  do  několika  úrovní  (lokalit)  a  každá  úroveň  představuje  vlastní  řadu 

specifických  znaků,  jako  např.  vizuální  popis,  výčet  entit,  které  se  tam  objevují,

nebo  také  návod,  jak  se  v této  lokalitě  bezpečně  pohybovat.   Pravděpodobným 

vysvětlením popularity  tohoto  konceptu  je  právě  vizuální  znázornění  jednotlivých 

lokalit  –  ty  jsou  popisovány  jako  místa,  která  jsou  uživatelům  známá  především 

z dětství (nemocniční chodby, zákoutí v dětských zábavních centrech, vodní zábavní 

parky,  uličky  obchodních  center  atd.).  Jelikož  se  jednáo  místa,  s nimiž  se  setkal 

prakticky kdokoliv, mohou tak být součástí mnoha podvědomých vzpomínek z útlého 

věku. Právě tato skutečnost může u uživatelů vyvolat pocit, že do těchto „záhadných“ 

lokalit  a  dimenzí  vstoupili  (např.  ve  snech),  ačkoli  se  jedná  o  pouhou  dětskou 

vzpomínku. 

Dalším poměrně  populárním žánrem je  tzv.  „Two-sentence  Horror“.  Tento 

trend  úspěšně  navázal  na  uživatelskou  preferenci  v rámci  sociálních  sítí  a  dalších 

digitálních platforem, při které uživatelé upřednostňují rychlý příjem informací, oproti 

četbě  delších  textů,  nad  kterou  by  uživatel  musel  strávit  více  času.  Koncept
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„two-sentence“  tak  představuje  příspěvky,  ve  kterých  je  strašidelná  zápletka 

prezentována  zpravidla  pouhými  dvěma  větami.  Tyto  příspěvky  mívají  formu 

krátkých videí, která jsou doplněna o strašidelnou hudbu, a jsou populární např. na 

sociální  síti  TikTok,  jež  poskytuje  prostor  a  nástroje  pro  tvorbu  kratších  video-

příspěvků.  

6. Slender Man

Postava  Slender  Mana  představuje  pravděpodobně  nejvýznamnější  a  nejznámější 

narativ creepypasty. Příběh, který vznikl v poměrně úzké komunitě uživatelů, se stal 

globálně uznávaným symbolem tohoto žánru.  

První  zmínka  o  Slender  Manovi  byla  publikována  v červnu  2009  autorem 

Erickem Knudsenem (tehdy působícím pod pseudonymem Victor Surge). Jak tvrdí 

Knudsen, postavu vymyslel jednoho pracovního odpoledne, během kterého vytvořil 

dvě  černobílé  koláže,  které  zobrazovaly  postavu Slender  Mana.  Ty  publikoval  na 

webových stránkách  Something Awful,  kde v jednom z uživatelských fór probíhala 

soutěž o vytvoření nových hororových postav. Jeho cílem nebylo vytvořit hoax ani 

masovou paniku,  chtěl  se  pouze  podělit  o  svou autorskou tvorbu v komunitě  lidí,

kteří s ním sdíleli stejný zájem o hororová témata. Tehdy ani samotný autor netušil,

jakým způsobem dokáže jeho výtvor ovlivnit obrovskou komunitu lidí na internetu

i mimo něj.  

Postava  Slender  Mana  představuje  absolutní  zlo,  Knudsen  se  jeho  dílem 

pokusil vytvořit ultimátní hororovou postavu. Ta byla inspirována především dílem 

J.P.  Lovecrafta,  Stephena  Kinga  a  také  konspirační  teorií  Muži  v černém11

či  fenoménem  shadow people12 (Redfern,  2017).  Knudsen tvrdí,  že  jeho záměrem 

bylo vytvořit  „něco, jehož motivace nejsou uchopitelné,  a co v populaci způsobuje 

neklid a teror“13 (Redfern, 2017). Obecně je Slender Man popisován jako nepřirozeně 

vysoká  a  štíhlá  humanoidní  postava,  oblečená  v černém  obleku  (obrázek

11 „Muži  v černém“  jsou  hoaxem a  konspirační  teorií,  která  pravděpodobně  vznikla  v ufologické 
komunitě. Jedná se o teorii, že existují specializovaní tajní agenti, kteří dohlíží na to, aby se široká  
společnost nedozvěděla o existenci mimozemských entit, které navštěvují Zemi.
12 „Shadow people“ neboli  „stínové bytosti“ jsou v paranormálně  laděných narativech popisovány 
jako záhadné humanoidní entity, které na první pohled působí jako pouhý stín.
13 Z anglického originálu: „Something whose motivations can be barely comprehended and causes 
general unease and terror in a general population“ (Redfern, 2018)

23



č. 15). Měl by mít dlouhé ruce a ze zad by mu měla vyrůstat chapadla (právě na tomto 

prvku je  znát  inspirace  dílem J.P.  Lovecrafta).  Typickým prvkem je  pro něj  také 

absence  základních  obličejových rysů,  je  tedy zobrazován jako postava  bez  tváře. 

V této  podobě,  která  se  nijak  zásadně  neproměňovala  ani  s postupem  času,  byly 

zveřejněny první koláže zobrazující novou záhadnou postavu. 

Základní  charakteristikou narativu a koláží je postava, která se objevuje na 

temných  místech  jako  jsou  lesy,  parky  či  temné  uličky  a  další  opuštěná  místa. 

Mnohdy  je  však  popisován  jako  nebezpečí,  které  číhá  v místech  s vysokou 

koncentrací dětí. Pravděpodobně právě tento faktor, že jeho „oběti“ jsou často děti  

či  mladí  lidé,  dělá  ze  Slender  Mana  tak  nebezpečnou  postavu.  V příbězích  však 

obecně není tolik popsáno, jaké má konkrétní úmysly (stejně tak jako není typické, 

aby příběhy popisovaly konkrétní násilné činy, kterých by se měl údajně dopouštět). 

Nejvíce se objevuje tvrzení, že jeho oběti začnou postupně „šílet“, nebo že pod jeho 

vlivem vykonávají činnosti, kterých by se za jiných podmínek nedopustily. Často se 

také objevuje zmínka, že ten, co se ho snaží vysledovat a zdokumentovat, beze stopy 

zmizí (Redfern, 2017). 

Ačkoli  je  Slender  Man  pouhou  imaginární  postavou  a  výplodem  online 

soutěže  v rámci  úzce  zaměřené  komunity,  jako  fenomén  byl  vytržen  ze  svého 

přirozeného prostředí a ovlivnil mnoho fanoušků creepypasty i v jejich každodenním 

životě. Narativ se totiž v některých případech stal motivací pro násilné trestné činy, 

kterým se práce věnuje v následující kapitole. 

6.1. Ostenze folklorních fenoménů

Petr Janeček (2017) uvádí, že ostenzi lze definovat jako typ komunikace,  ve které 

určitá  skutečnost,  fenomén  či  situace  plní  primárně  funkci  znaku.  V případě 

folkloristiky ji definuje jako komunikační proces, během kterého se folklorní narativ 

změní do podoby svébytné praxe. V rámci této práce již bylo zaznamenáno několik 

případů ostenze (kauza Zabijáckých klaunů či nebezpečné hry Modrá velryba a Momo 

Challenge),  jež  u  společnosti  vyvolali  reakce  nad rámec  pouhého pasivního  čtení

či sledování informačních kanálů. 
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Janeček (2017) dále definuje tři typy ostenze: 

1. Protoostenze – „nejnižší“ úroveň, která se vyznačuje pouhou změnou 

modu  folklorního  vyprávění.  Tím  je  myšleno,  že  z  fabulátu 

(generického  fiktivního  vyprávění  ve  třetí  osobě)  vytvoří  vypravěč 

intimnější a pro posluchače věrohodnější memorát, v rámci kterého je 

příběh  prezentován  v první  osobě.  Jedná  se  tedy  o  převyprávění 

narativu jako vlastní zkušenosti vypravěče.

2. Kvasiostenze  –  praktika,  při  které  jsou  skutečné  události 

dezinterpretovány  jako  jakési  „potvrzení“  realističnosti  nějakého 

folklorního  fenoménu.  Tento  typ  ostenze  bývá  příčinou  vzniku 

morálních panik nebo masové hysterie. 

3. Pseudoostenze  –  během  té  je  děj  folklorního  fenoménu  cíleně 

„přehráván“ pomocí vážného i neseriózního sociálního jednání. 

Následující  podkapitoly  analyzují  příklady  ostenze  úzce  propojené 

s konkrétními fenomény creepypasty.

6.1.1. Slender Man Stabbing

Jako „Slender Man stabbing“ je označována tragická událost, která se odehrála 31. 

května  roku  2014  ve  městě  Waukesha  ve  státu  Wisconsin.  Tohoto  dne  se  dvě 

dvanáctileté  dívky,  Anissa Weierová  a  Morgan Geyserová,  pokusily  o vraždu své 

kamarádky  Payton  Leutnerové,  a  to  s cílem  zalíbit  se  Slender  Manovi.  Zatímco 

trestných  činů  vraždy  (případně  pokusů  o  vraždu)  způsobených  nezletilým 

pachatelem není  obecně evidováno mnoho,  tento  případ je  ještě  výjimečnější  tím,

že byl motivován vírou v existenci zcela fiktivní folklorní postavy. 

Anissa  Weierová  a  Morgan  Geyserová  před  plánovaným  útokem 

nevykazovaly žádné alarmující známky chování. Zpětně se zjistilo, že byly fanynkami 

creepypasty. Obě dívky pročítaly webovou stránku  Creepypasta Wiki, zjišťovaly si 

nové  informace  o  jejich  oblíbené  postavě  Slender  Manovi  a  lze  říci,

že si neuvědomovaly, že se jedná o pouhou fikci (Redfern, 2017). Zpětně, po celé 

řadě psychiatrických prohlídek, se uvádí, že Slender Mana vnímaly jako skutečnou 

hrozbu. Údajně se obávaly,  že pokud mu neprojeví úctu a nepřinesou mu nějakou 
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oběť, ublíží jim nebo jejich rodinám. Pokud mu však oběť předloží, ušetří je, stanou 

se jeho služebnicemi a budou mít přístup do jeho sídla, o němž byly přesvědčené,

že leží na chráněném území Nicolet National Forest ve Wisconsinu (Redfern, 2017).

Pachatelky  i  jejich  oběť  byly  spolužačkami  a  lze  říci,  že  i  kamarádkami. 

Payton Leutnerová u spolužaček dokonce noc před útokem přespala.  Druhého dne 

byla Payton vylákána do nedalekého lesa,  kde pachatelky  plánovaly  provést útok. 

Zaútočila  nakonec  pouze  jedna  z nich,  Morgan  Geyserová,  která  oběti  zasadila 

devatenáct bodných ran (z nichž většina zasáhla horní a dolní končetiny a některé 

vnitřní  orgány).  Pachatelky  se  v domnění,  že  oběť  tento  útok  nepřežije,  pokusily 

zakrýt stopy a nechaly bezvládnou spolužačku ležet v lese. Oběť však brutální útok 

přežila a odvlekla se k nejbližší cestě, kde ji nalezl kolemjdoucí cyklista. Payton byla 

ošetřena a po sedmi dnech propuštěna z nemocnice, zatímco pachatelky byly krátce 

po útoku zadrženy policií. 

Obě  pachatelky  se  při  policejních  výsleších  obviňovaly  navzájem  z toho,

kdo  jako  první  přišel  s nápadem  spolužačku  napadnout  (Fieldstadt,  2015).  Podle 

výpovědí  však  Morgan  Geyserová  nevykazovala  žádné  známky lítosti  nad  činem,

který provedla,  zatímco Allison Weierová situace litovala a vypovídala,  že se celé 

akce účastnila čistě ze strachu ze Slender Mana a toho, co by jí a její rodině mohl 

potenciálně udělat. Psychiatr, který měl dívku na starost, uvedl, že Allison trpěla stavy 

podobnými  halucinacím,  při  kterých  ještě  před  útokem  údajně  vídávala  postavu 

Slender Mana v lesích a u cest,  kterými projížděla  ve školním autobusu (Redfern, 

2017).  Obě dívky postupně přiznaly svou vinu za pokus o vraždu druhého stupně

a  byly  odsouzeny  k neurčitému  trestu,  který  zahrnuje  minimálně  tři  roky  odnětí 

svobody  a  také  nedobrovolnou  léčbu  v státním  psychiatrickém  ústavu  (Robinson, 

2018).

Ačkoli napadená dívka svůj útok přežila, událost představuje velmi alarmující 

případ folklorní ostenze. Příhoda „Slender Man stabbing“ drasticky narušila hranici 

mezi  fiktivním  světem  a  realitou.  Za  velmi  krátkou  dobu  se  fenomén,  jenž  byl 

populární  spíše  v rámci  komunity  s velmi  úzce  vyhrazeným  zájmem,  dostal  do 

podvědomí mnoha lidí, kteří se s žánrem creepypasty doposud nesetkali. Událost měla 

za následek vlnu negativních emocí vůči žánru jako takovému. Erick Knudsen, autor 

narativu o Slender Manovi, vyjádřil lítost nad tragickou událostí.
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Komunita  fanoušků  a  tvůrců  creepypasty  na  událost  kolektivně  reagovala. 

Snažila se veřejnosti vysvětlit, že tento ojedinělý případ nevystihuje charakter žánru

a že žánr je sám o sobě nevinný (a dokonce prospěšný pro ty, jenž se chtějí zlepšovat 

v tvůrčím psaní). Tvrdili, že ačkoli je násilí v narativech často vyobrazeno, v žádném 

případě agresivní chování nepodporují. Komunita rovněž uspořádala charitativní live 

stream na sociální  síti  Youtube.com,  jehož výdělek věnovala oběti  útoku (Redfern, 

2017). Událost kromě jiného spustila velkou vlnu reakcí a vyvolala velikou diskusi 

vlivu internetu na děti  a nezletilé.  Policejní  náčelník města Waukesha Russel Jack 

prohlásil,  že  „internet  je  plný  skvělých  stránek  a  informací,

které mohou děti vzdělávat i pobavit, ale může být plný i temných a strašlivých věcí“ 

(Jones, 2014).

6.1.2. Další případy ostenze související s creepypastami

Událost Slender Man Stabbing ovšem není ojedinělým případem ostenze související 

s imaginární postavou Slender Mana. Pouze týden po útoku ve městě Waukesha se ve 

městě Hamilton County ve státu Ohio odehrála další tragická událost, při které teprve 

třináctiletá  dívka  nožem  napadla  vlastní  matku,  která  zraněním  sice  nepodlehla, 

ovšem tím se útok nestal o nic méně alarmujícím (Redfern, 2017). I v tomto případě 

byla nezletilá pachatelka fanynkou creepypasty, obzvlášť pak fiktivní postavy Slender 

Mana. Vedla si deník, do kterého si postavu zakreslovala a aktivně vedla záznamy

o  smrti  a  zabíjení,  které  k postavě  odkazovaly.  V tomto  případě  pachatelka  též 

vykazovala  známky  psychických  potíží.  Její  matka  ve  výpovědi  uvedla,  že  se 

pachatelka  v době  útoku  zdála  pod  vlivem podobných  faktorů,  jako  tomu bylo  u 

Anissy Weierové a Morgan Geyserové (Redfern, 2017).

Dalším případem, který má souvislost s postavou Slender Mana, je tragická 

událost z roku 2014, při které ozbrojený pár, Jerad a Amanda Miller, vtrhl do dvou 

podniků  a  postřelil  několik  osob  včetně  policistů  (Redfern,  2017).  Pár  měl  před 

útokem velikou zálibu v cosplayi (aktivita,  při které se dotyčný vizuálně i herecky 

stylizuje  do  role  fiktivní  postavy).  Zpravidla  se  převlíkali  za  záporné  popkulturní 

postavy jako  Harley Quinn či  Joker,  avšak oblíbenou postavou a inspirací jim byl

i Slender Man, za nějž se Jerad Miller také převlékal (Redfern, 2017). Oba pachatelé 

byli při dopadení postřeleni a zraněním podlehli, nelze tak s jistotou říci, co přesně 
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bylo jejich motivem, avšak při analýze jejich aktivit na sociálních sítích i mimo ně 

došla policie k závěru, že jejich čin byl politicky motivován a velikou roli mohla hrát 

výrazná tendence stylizovat se do záporných fiktivních postav (která mohla vyústit až 

v nezdravou obsesi a psychické potíže).

Všechny tyto případy ostenze se odehrály v USA, ale jeden nepříliš  známý 

incident  se odehrál  i  na území České republiky.  V Příbrami v červnu tohoto roku 

napadl teprve dvanáctiletý chlapec svého spolužáka. Nezletilý útočník před zahájením 

výuky  bodl  svého  spolužáka  do  nohy  a  do  ruky;  poraněný  chlapec  skončil 

v nemocnici, útočník v psychiatrické léčebně. Pachatel již delší dobu sdílel podivné

(a do určité  míry varovné)  příspěvky na svém profilu na sociální  síti  Facebook –

např.  obrázky  postaviček,  které  nožem  bodaly  jiné,  stejně  tak  jako  příspěvky,

ve  kterých  uváděl,  že  si  ho  v Příbrami  „budou  pamatovat  jako  místního  šílence“ 

(Janouš, 2021). Mimo jiné si psal seznam spolužáků, kterým chtěl ublížit. Kreslené 

postavičky však vyobrazovaly postavy creepypasta narativů (konkrétně postavu  Jeff 

the Killer) a je otázkou, zdali to byla pouhá náhoda, nebo zdali byl i v tomto případě 

pachatel fanouškem žánru. 

Pravděpodobně  nelze  jasně  určit  vzorec  chování  a  motivů,  které  všechny 

pachatele  vedly  k provedení  těchto  činů.  Ať  už  byli  motivování  psychickými 

potížemi, osobními problémy nebo jakousi obsesí konkrétními narativy creepypasty 

(se  snahou  se  imaginárním  postavám  zalíbit,  nebo  následovat  v jejich  šlépějích), 

všechny  tyto  incidenty  mohly  žánr  v očích  veřejnosti  prezentovat  jako  veřejnou 

hrozbu,  i  přesto,  že se  komunita  fanoušků a tvůrců  creepypasty  snažila  od těchto 

incidentů distancovat a žánr bránit. 

6.2. Slender Man v ČR

Postava  Slender  Mana je  sice  populární  především v USA,  ale  jako jeden  z mála 

fenoménů creepypasty se dostal do povědomí i v našich krajinách. Dokazuje to sbírka 

Petra  Janečka  „Krvavá  Máry a  jiné  strašlivé  historky“  (2015),  konkrétně  kapitola 

„Démoni  věku  internetu“,  ve  které  můžeme  naleznout  hned  několik  narativů 

spojených se Slender Manem. Tato publikace, podobně jako série „Černá sanitka“, 

slouží jako sbírka současných pověstí,  s tím rozdílem, že v tomto případě se jedná 

čistě  o  pověsti  hororové.  Autor  v rámci  této  sbírky  publikoval  nasbíraná  data  od 
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anonymizovaných vypravěčů a v některých případech také doplnil informace o vzniku 

a původu dotyčných narativů.

Historek  o  Slender  Manovi  můžeme v této  sbírce  napočítat  devět,  přičemž 

sbírka samotná byla vydána už v roce 2015, takže od té doby povědomí o této postavě 

zcela jistě vzrostlo. A zatímco část publikovaných historek odkazuje na dění v USA, 

několik  z nich  se  mělo  údajně  odehrát  v ČR  („Slender  Man  u  Frýdku-Místku“, 

„Slender Man u Mladé Boleslavi“, „Slender Man v Prachaticích“, „Slender Man ve 

škole“, „Slender Manův vzkaz“).

Podstatnou se mi zdá jedna konkrétní verze narativu o Slender Manovi:  „Já 

jsem Slender Mana viděla a nepřejte si zažít to, co já! Měla jsem německého ovčáka 

Britu. A když jsme spolu chodily po lese, něco ji vtáhlo do houští. Vyběhla jsem jí na 

pomoc, ale už jsem ji tam nenašla. Po několika dnech visela přivázaná na oprátce 

stažená z kůže na bříze, co máme na zahradě. A pod tím bylo na papíru napsáno její 

krví: Zkus mě prozradit a další na řadě bude tvoje rodina! Od té doby nedokážu zavřít 

oka a musím spát s mamkou a mým kocourem Mikešem.“ (Janeček, 2015). 

Tato  verze  totiž  hned několika  prvky nápadně připomíná  jinou,  v Čechách 

daleko déle kolující pověst „Lidé taky umí lízat ruce“, zveřejněnou ve sbírce „Černá 

sanitka:  To  nejlepší  ze  současných  pověstí  a  fám“  (Janeček,  2009).  Příběh  zní 

následovně:  „Na  táboře  nám  jeden  vedoucí  vyprávěl,  že  jedné  dívce,  která  žije 

v malém  panelákovém  bytě  na  sídlišti  Řepy  jen  se  svým  psem,  se  prý  přihodila 

strašlivá událost. Jedné srpnové noci se jí špatně spalo, protože měla pocit, že v bytě 

pořád slyší kroky někoho cizího. Vždy, když se vzbudila a měla strach, natáhla ruku 

pod postel. Její pes, který tam ležel a hlídal, jí ruku vždy olíznul, což dívku uklidnilo. 

Řekla si, že se jí to jenom zdálo, a spala klidně dál. Takhle se vzbudila asi třikrát za 

noc, ale pes jí vždycky potmě olíznul ruku. Ráno se probudila a pes nikde! Šla se 

rozespalá umýt do koupelny, kde nad vanou viselo tělo jejího psa, celé rozřezané na 

kusy! Musel to být nějaký maniak! Na zrcadle bylo navíc krví napsáno: Lidé taky umí 

lízat ruce!“. Tato současná pověst se objevuje v mnoha víceméně stejných podobách, 

ale  vždy se v ní  objeví  prvek oběšeného (někdy i  staženého z kůže) psa a krvavý 

výhružný  nápis.  Tato  podobnost  pak  při  zkoumání  paralely  mezi  současnými 

pověstmi a creepypastou vyvolává dojem, že jeden žánr nestřídá druhý, ale že se spíše 

navzájem inspirují. Této problematice se budu více věnovat v následující kapitole.
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7. Nahrazuje creepypasta jiné hororové žánry?

Při snaze analyzovat  a  popsat  žánr creepypasty může výzkumník narazit  na jednu 

závažnou komplikaci – jakým způsobem tuto kategorii vlastně charakterizovat. Pro 

účely  této  práce  jsem  sice  žánr  definovala  jako  jakýkoliv  hororový  obsah,

který vzniká v internetovém prostředí, avšak mnou takto „zaškatulkované“ fenomény 

by  jiný  badatel  mohl  zařadit  zcela  jinak.  Tradičně,  v počátcích  definování  žánru

(po  roce  2007),  do  kategorie  creepypasty  spadala  pouze  malá  část  hororových 

narativů, které byly, zpravidla anonymně, sdíleny na sociálních platformách. Až za 

posledních několik let (cca od roku 2015) lze (i mezi samotnými tvůrci) zaznamenat 

snahu žánr mírně předefinovat.  Protože však neexistuje  jasně daná definice,  může 

každý výzkumník obsah i jednotlivé kategorie žánru charakterizovat do jisté míry dle 

svého vlastního uvážení.

Zásadním  faktorem,  který  definici  žánru  značně  ovlivňuje,  je  skutečnost,

že se jednotlivé hororové žánry navzájem ovlivňují a inspirují. Se vznikem nových 

narativů se hranice jasně vymezeného žánru stírá – například motiv, který může být 

v jedné  studii  označen  jako  creepypasta,  je  jinde  považován  za  současnou pověst

či hororovou povídku (i v případě, že jsou sdíleny prostřednictvím internetu), zatímco 

další výzkumník jej může vnímat jako typický příklad hoaxu.

V etnologických  bádáních  se  objevuje  teorie,  že  klasické  žánry  moderního 

folkloru, především současné pověsti, jsou pomalým tempem na ústupu. Podle Petra 

Janečka (2020) si žánr prochází změnami, které jsou způsobeny především generační 

obměnou. Mladší zástupci  generace Y (také nazývaná „mileniálové“; generace lidí, 

kteří jsou narozeni mezi lety 1980 až 1994) a zástupci generace Z (lidé narození mezi 

lety  1995  až  2015)  vyrůstali  v zcela  odlišném  mediálním  prostředí  než  jejich 

předchůdci.  To  bylo  způsobeno  především obrovským technologickým pokrokem, 

který  se  v této  době  odehrával.  V každodenním  životě  měl  tento  pokrok  vliv 

především v komunikační sféře, a současně ve veliké míře ovlivnil i způsoby trávení 

volného času. Není to sice pravidlem, ale mnoho jedinců této věkové kategorie již 

vyrůstalo v prostředí internetu, které mnohými způsoby nahrazovalo osobní setkání. 

Komunikace  je  v tomto  případě  už  i  v nižším  věku  zprostředkovávána  sociálními 

sítěmi,  chatováním,  přispíváním  do  internetových  diskusních  fór  či  skrze  online 

multiplayer hry, při kterých spolu mohou jednotliví hráči vzájemně komunikovat.
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Toto výrazně  ovlivňuje i  volnočasové aktivity,  které  děti  od určitého věku 

vyhledávají.  Není pravdou, že by se děti definitivně přestaly scházet osobně mimo 

školu,  ale  často  je  to  v menší  míře,  než  tomu  bylo  dříve.  A  tak  se  i  narativy,

které mezi dětmi a dospívajícími kolují, přesouvají od táborového ohně do prostředí 

internetového.  Tato  generační  obměna  má  veliký  vliv  i  na  proměny  v žánrech 

současného folkloru obecně - např. u generace Y a generace Z již velmi rychle mizí 

kategorie  ústně  předávaných  vtipů,  kterou nahrazuje  sdílení  humorných  memů na 

internetu. 

U současných pověstí  je  tento  trend způsoben růstem a  popularitou  jiných 

folklorních  žánrů,  především  konspiračních  teorií  a  hoaxů.  To  dokazuje

např.  nejnovější  edice  Černé  sanitky (Janeček,  2020),  která  kromě  tradičních 

současných pověstí přináší i kapitolu věnovanou právě těmto žánrům. Pro současnou 

společnost  mohou  tyto  žánry  plnohodnotně  nahrazovat  tradičnější  strašidelné

či varovné narativy, jelikož obsahují témata, která se lidem jeví jako skutečná hrozba. 

Janeček (2020, s.  10) také uvádí,  že  při  prezentaci  některých příkladů současných 

pověstí  vybranému  vzorku  respondentů  (zpravidla  vysokoškolským studentům)  se 

každoročně  stále  více  setkává  se  skutečností,  že  respondenti  tyto  narativy 

nepoznávají. 

Je tedy otázkou, zdali a jakým způsobem se žánry současného (a digitálního) 

folkloru přeměňují,  a  jakým způsobem můžeme tyto procesy zkoumat.  Základním 

postupem  se  však  jeví  jasná  definice  žánru  a  opakovaný  výzkum,  ale  i  ochota 

výzkumníků akceptovat žánr jako dynamický a proměnlivý v čase a prostoru (přičemž 

prostorem je myšlena sféra internetu a sféra každodenního života mimo internet).

8. Praktická část – dotazník

Praktickou část výzkumu jsem se rozhodla provádět ve stejném prostředí, ve kterém 

creepypasta vzniká a existuje – na internetových platformách. 

Elektronický  dotazník  jsem  sdílela  na  různých  typech  sociálních  sítí  – 

konkrétně  Facebook,  Twitter a  Instagram.  Dotazník  jsem  také  rozeslala  v mém 

sociálním  okruhu,  konkrétně  několika  zástupcům  vybraných  věkových  kategorií,
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kteří  tyto konkrétní sociální sítě aktivně nevyužívají.  Dotazník je rozdělen do čtyř 

částí: 

1) Demografická data – v návaznosti  na předešlou kapitolu jsem chtěla  zjistit, 

zdali  je  pravdou,  že  v českém  prostředí  kategorie  současných  pověstí 

pomalým tempem upadáa  nahrazují  ji  nové folklorní  žánry z internetového 

prostředí, a také zdali se na tom podílí především zástupci mladších generací, 

nebo nikoliv. 

2) Vztah  k hororové tématice  –  ve  druhé části  jsem analyzovala  odpovědi  na 

otázky týkající  se hororových žánrů obecně.  Mým cílem bylo zjistit,  co je 

skutečnou příčinou pozitivního vztahu k žánru, který obecně vyvolává spíše 

negativní  emoce,  a  také  kterou  formu  hororového  obsahu  respondenti 

nejčastěji vyhledávají.

3) Současné pověsti – v této části jsem se u respondentů soustředila na znalost 

současných pověstí, pro účely této práce jsem však vybrala pouze ty hororově 

laděné. Využila jsem sbírek Petra Janečka „Černá sanitka“ (2020) a „Krvavá 

Máry“ (2015), a vybrala příklady, které dle mého názoru dobře reprezentují 

žánr.  Respondentů jsem se ptala,  zdali  jim příběhy (nebo alespoň podobné 

verze těchto příběhů) připadají povědomé, či nikoliv. 

4) Creepypasty – tato část zahrnovala konkrétní koláže a fotografie vztahující se 

ke creepypastám. Nejednalo se pouze o vyobrazení tradičních postav (Slender 

Man, Jeff the Killer a další), ale i o snímky zobrazující starší fenomény tohoto 

žánru  (např.  jump-scare  hry  a  videa),  nebo  naopak  obrázky  zobrazující 

fenomény nové (postava Siren Head, Momo či koncept Backrooms). 

8.1. Analýza dotazníku

K vytvoření  dotazníku jsem využila  platformu  Survio.com,  která  umožňuje  snadné 

sdílení a následnou analýzu nasbíraných dat. Online dotazník jsem z osobního profilu 

nasdílela  na  sociální  sítě  Facebook,  Twitter a  Instagram,  nejednalo  se  tedy

o konkrétní skupiny či komunity, které jsou přímo fanoušky žánru creepypasty. Pro 

účely tohoto výzkumu bylo potřeba příslušníky těchto komunit od respondentů oddělit 

– u případných respondentů, kteří jsou přímo fanoušky creepypasty, se předpokládá, 

že příklady v dotazníku uváděné budou určitě znát. Stěžejními se proto jeví spíše data 
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z  dotazníku,  který  byl  nasdílen  mezi  náhodné uživatele,  kteří  creepypastu  nemusí 

nutně  podrobně znát  a  pravidelně  vyhledávat.  V následující  části  budu analyzovat 

nasbíraná data. 

Podle grafů ze zveřejněného dotazníku, na který odpovědělo 100 respondentů, 

vychází,  že  většinou  odpovídaly  spíše  ženy  (73)  oproti  mužům  (27).  Nejvíce 

respondentů  spadá  do  věkové  kategorie  18-25  let  (59),  druhou  největší  věkovou 

kategorií  je  26-35  let  (32).  Vzhledem  k nejčastěji  uváděné  věkové  kategorii  je 

nejčastějším  dosažením  vzděláním  střední  s maturitní  zkouškou  (51)  a  druhým 

nejčastějším vysokoškolské vzdělání (38).

Vzhledem  k tomu,  že  dotazník  byl  nasdílen  na  sociální  sítích  Twitter

a Instagram, namísto speciálně zaměřených hororových platformách, při otázce, zdali 

je respondent fanouškem hororového žánru byly odpovědi téměř 50/50 - nejčastější 

odpovědí se sice ukázalo „spíše ne“ (39) a druhou „spíše ano“ (30), ale v závěrečném 

součtu  odpovědí  s kladným  vztahem  k hororovým  žánrům  vyšlo  dohromady

52 respondentů ku 48 respondentům se vztahem spíše negativním.

Fanoušci hororového žánru nejčastěji vyhledávají hororové filmy (55), druhou 

nejčastější odpovědí byly hororové knihy (28), dále pověsti a legendy (24), hororový 

online  obsah  (16)  a  hororové  online  hry  (15).  Zajímavou  odpovědí,  vzhledem 

k výzkumu této práce, je relativně nízký počet respondentů, kteří sledují a vyhledávají 

i  hororový  online  obsah.  S pojmem  „creepypasta“  se  již  setkalo  66  respondentů

(z nichž by jej dokázalo vysvětlit pouze 25 dotázaných), zbytek (34) pojem nezná. 

V následující tabulce je seznam odpovědí na otázku „Pokud jste fanouškem 

žánru, proč jej vyhledáváte a co Vás na něm baví?“

Odpověď Responzí
Mám ráda tajemno. 2
Nádech tajemna. 2
Mám rád atmosféru magie a nadpřirozena. 2
Adrenalin. 2
Atmosféra. 2
Mám ráda strach. Zní to zvláštně, ale jsem ve svém životě hrozně bázlivá osoba, proto 
“nadávkovat” si strach je příjemné. 1
Mám ráda propracovanou psychologii postav, ale i mýty a různé archetypy, což spoustu 
hororů propojuje. 1
Mám ráda napětí, tajemno a urban legends. 1
Mám ráda jump scares, je to příjemný nával adrenalinu. 1
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Mám ráda dobře napsaný horor, jinak nevyhledávám. 1
Kvalitně zpracovány horor na ten se vždy ráda podívám. Občas se každý rád trochu bojí, 
no ne? 1
Jsem zvědavá, zda mě daná věc vyděsí a zároveň mě baví pocit strachu. 1
Zajímá mě slovanský folklór, pověry, zvyky... Zároveň mě fascinuje nadpřirozeno, např. 
videa, která zachytila nějakou entitu. 1
Je to pro mě zábava, mám ráda pocit strachu. 1
Hlubší myšlenka, propracovaná scéna. 1
Dobrý reality check, vždy mě přitahovaly temné věci 1
Diverzita pohledů na tématiku žánru. 1
Baví mě tematika hrůzy jako takové, tajemno a okamžik překvapení. Stejně jako různé 
nevysvětlitelné záhady. 1
Boj se strachem. 1
Baví mě se bát, baví mě strašidelné/divné příběhy. 1
Baví mě se bát. 1
Baví mě příběhy podle pravdivých události, zamýšlet se nad tím. Ráda se bojím. 1
Je to len záľuba. 1
Baví mě práce s lidskou představivostí a využívání reálných traumat, životních situací, 
na které je žánr aplikován. 1
Mám rád tajemno a napětí. 1
Asi to napětí a křičení, ať si rozsvítí a nechodí tam. 1
Záhady, tajemno a děsivé věci mě zajímaly vždycky, jako spousta dalších věcí je to pro 
mě únik od reality. 1
vždy mě zajímaly starodávné legendy, povídačky, tajemno apod. 1
Vzrušení, je to prostě typ zábavy, která mě baví. 1
Strach, mystično, unreal factor. 1
Rád se bojím a chci vyvolat adrenalin. 1
Ráda se bojím. 1
Pro jeho napínavost. 1
Jsou občas i věci které se běžně dějí za našimi zády, akorát se o nich často nemluví. 
Proto mě tak fascinují. 1
Občas se prostě ráda bojím, dříve to pro mě bylo inspirativní pro výtvarnou/literární 
tvorbu, dnes už spíše jen pasivně konzumuji. 1
Občas je zdravé se trošku bát. 1
Nejsem velikým fanouškem. 1
Žánr mě nebaví. 1
Napětí, tajemno, propojení s folklorem a tradicemi. 1
Napětí, gore, jednou za čas zajímavý nápad/zpracování v žánru 1
Napětí. 2
Pocit strachu a tajemna. 1
Baví mě napětí a ráda se bojím. 1
Baví mě nadpřirozeno a rád se bojím. 1

V  této  části  dotazníku  jsem  od  získala  padesát  odpovědí. V  drtivé  většině 

respondenti  uvedli,  že  je  baví  atmosféra  napětí  a  strachu  (v  některých  případech,

že  v sobě rádi  úmyslně vyvolávají  adrenalin).  Několik respondentů tuto  myšlenku 
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rozvedlo a uvedli, že si mimo jiné rádi pocit strachu tzv. „dávkují“, například z toho 

důvodu,  že  sami  sebe  považují  za  bázlivé.  Dále  rádi  zkoumají,  zdali  je  nějaký 

fenomén  vůbec  dokáže  vyděsit.  Častou  odpovědí  bylo,  že  si  respondenti  užívají 

okamžik  překvapení,  který  je  spojený  s jump-scare  scénami.  Několik  respondentů 

dále  uvedlo,  že je  to  záliba  spojená  s dlouhodobým zájmem o mytologii,  legendy

či  současné  pověsti.  Pro  některé  respondenty  je  žánr  zajímavý  z psychologického 

hlediska (zajímá je psychologie postav, nebo reálná témata, např. traumata, se kterými 

žánr pracuje). Pro jiné jsou hororové fenomény uměleckou inspirací. Obecně můžeme 

na  základě  odpovědí  vydedukovat,  že  je  hororový žánr  pro respondenty  primárně 

zábavou  a  že  je  pro  ně  důležité  především  vyvolání  tajemné  atmosféry  a  pocitu 

strachu. Pouze několik dotázaných za žánrem vidí i něco více, co mohou nějakým 

způsobem analyzovat nebo využít pro jiné, např. umělecké účely.

A) Poznávací část – současné pověsti

V této kategorii  jsem vybrala  sedm narativů,  jež reprezentují  kategorii  současných 

pověstí.  Ač jsou současné pověsti  rozmanitým žánrem,  který čítá  mnoho narativů 

s širokou škálou  témat  (nejen  strašidelných),  do  dotazníku  jsem vybrala  pouze  ty 

hororové. Zvolila jsem narativy starší, které reprezentují spíše „táborákové“ legendy, 

tak  i  novější,  které  vznikly  například  až  s nástupem internetového  připojení.  Plné 

verze narativů jsou uvedeny v příloze v dotazníkové části. V následujícím seznamu je 

uvedeno,  kolik dotázaných narativ  poznalo (ANO) a kolik o něm nikdy neslyšelo 

(NE).

1) „Tenkrát na táboře“ – klasická táborová legenda. 

- Ano – 49 respondentů

- Ne – 51 respondentů

2) „Vrah umí lízat ruce“ –současná pověst z městského prostředí.

- Ano – 60 respondentů 

- Ne – 40 respondentů

3) „Krvavá Máří“ – „duchařský“ narativ populární spíše mezi dětmi.

- Ano – 84 respondentů 

- Ne – 16 respondentů
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4) „Pokoj č. 27“ – další duchařský narativ.

- Ano – 21 respondentů 

- Ne – 79 respondentů

5) „Holka z e-mailu“ – narativ hodně inspirovaný populární kulturou a trendem 

řetězových e-mailů.

- Ano – 25 respondentů 

- Ne – 75 respondentů

6) „Duch Boženy Němcové“ – další táborový duchařský narativ. 

- Ano – 55 respondentů 

- Ne – 45 respondentů

7) „Rozsvěcet se nevyplácí“ – narativ ze studentského prostředí.

- Ano – 33 respondentů 

- Ne – 67 respondentů

Z těchto dat vyplývá, že u čtyř ze sedmi narativů více než půlka respondentů uvedla, 

že je nepoznává. Narativy, u kterých naopak více než půlka respondentů potvrdila,

že  je  zná,  lze  označit  za  více  populární,  nebo  globálně  rozšířené  (např.  narativ 

zasvěcený postavě Krvavá Máří, angl. Bloody Mary). 

B) Poznávací část – creepypasta

V této  části  dotazníku  mohli  respondenti  vybírat  ze  tří  odpovědí:  „obrázek 

poznávám“, „obrázek poznávám, ale nevím, co je na něm vyobrazeno“ a „obrázek 

nepoznávám“.  Vybrala  jsem  tyto  odpovědi  z toho  důvodu,  že  je  velmi 

pravděpodobné,  

že se respondenti s uvedenými obrázky již náhodně setkali, ale nemuselo to být nutně 

při  vyhledávání  creepypastového obsahu. Vybrala jsem obrázky, které  reprezentují 

populární creepypastové narativy, i takové, které jsou méně známé, ale existuje u nich 

šance, že na ně uživatel sociálních sítí náhodně narazí. Všechny obrázky (případně 

jejich narativy) jsou popsané v kapitole kategorií creepypasty.

1) SlenderMan

- „Poznávám“ – 64 respondentů

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 17 respondentů

- „Nepoznávám“ – 19 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 81 ku 19 dotázaným
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2) Jeff the Killer 

- „Poznávám“ – 26 respondentů

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 51 respondentů 

- „Nepoznávám“ – 23 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 77 ku 23 dotázaným

3) Russian Sleep Experiment

- „Poznávám“ – 40 respondentů

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 23 respondentů

- „Nepoznávám“ – 37 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 63 ku 37 dotázaným

4) Jump-scare video 

- „Poznávám“ – 58 respondentů

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 9 respondentů 

- „Nepoznávám“ – 33 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 67 ku 33 dotázaným

5) Jump-scare hra

- „Poznávám“ – 74 respondentů

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 13 respondentů

- „Nepoznávám“ – 13 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 87 ku 13 dotázaným

6) Momo Challenge 

- „Poznávám“ – 34 respondentů

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 27 respondentů 

- „Nepoznávám“ – 39 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 61 ku 39 dotázaným

7) The Rake

- „Poznávám“ – 42 respondentů

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 40 respondentů 

- „Nepoznávám“ – 18 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 82 ku 18 dotázaným

8) The Backrooms 

- „Poznávám“ – 13 respondentů 

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 9 respondentů 

- „Nepoznávám“ – 78 respondentů
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- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 22 ku 78 dotázaným

9) The Expressionless

- „Poznávám“ – 22 respondentů 

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 13 respondentů 

- „Nepoznávám“ – 65 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 35 ku 65 dotázaným

10) Siren Head 

- „Poznávám“ – 17 respondentů 

- „Poznávám, ale nevím, co je na něm zobrazeno“ – 16 respondentů 

- „Nepoznávám“ – 67 respondentů

- Součet pozitivních odpovědí oproti negativním: 33 ku 67 dotázaným

Podle nasbíraných dat převládá u sedmi z deseti vybraných obrázků odpověď, 

že  se  respondenti  se  zobrazeným  fenoménem  v minulosti  již  setkali.  Pozitivní 

odpovědi se vztahují především k populárním creepypasta narativům (např.  Slender 

Man či  Jeff  the  Killer),  nebo  naopak  k fenoménům  starším,  které  si  respondenti 

pamatují z dob před více než deseti lety (např. populární jump-scare hra  The Maze

a jump-scare video). Naopak u fenoménů, které vznikají spíše v období posledních 

dvou až tří let (např. The Backrooms, postava Siren Head), převládaly spíše negativní 

odpovědi.

Shrneme-li  data  o  znalosti  jednotlivých  fenoménů  z  hlediska  věkových 

kategorií,  z výzkumu vyplývá,  že ve věkové kategorii  18-25 let  (která v dotazníku 

zahrnuje nejvíce respondentů) neexistuje jediná výpověď, která by uvedla, že daný 

respondent  poznává  všechny  příklady  současných  pověstí,  zatímco  creepypastu 

žádnou, nebo naopak. Odpovědi byly různorodé a původní záměr tohoto výzkumu 

(zjistit,  zdali  je  creepypasta  v této  věkové  kategorii  populárnější  a  lépe  známá,  

než  současné  pověsti)  se  nepotvrdil,  ani  nevyvrátil.  V odpovědích  se  nepodařilo 

odhalit  konkrétní  vzorec,  který  by  jasně  ukázal,  jestli  zástupci  této  kategorie 

v obecném měřítku znají nebo upřednostňují spíše žánr creepypasty, nebo současných 

pověstí.

I přesto se však podařilo odhalit, že respondenti pozitivně reagovali spíše na 

starší  narativy  (v  rámci  obou  žánrů),  pravděpodobně  z toho  důvodu,  že  v ústním 

předávání  (ale  i  na  digitálních  platformách)  již  kolují  o  mnoho  déle,
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a pravděpodobnost, že se s nimi jednotlivec za dobu jejich existence dříve či později 

setká,  je obecně vyšší.  Stejně tak jako fenomény,  které se vztahují  ke konkrétním 

případům folklorní  ostenze,  se těšily větší  popularitě,  než fenomény,  které  existují 

výhradně pouze na internetových platformách. 

9. Závěr

Původním cílem této práce bylo představit fenomén creepypasty a vytvořit přehled 

jednotlivých kategorií tohoto žánru, včetně konkrétních příkladů narativů, jenž tyto 

kategorie nejlépe prezentují. Dále pak zmapování digitálních platforem a sociálních 

sítí,  na  nichž  jednotlivé  narativy  vznikají  a  šíří  se  dále.  Dalším  krokem  bylo 

analyzovat sociální praktiky (např. ostenze), které s žánrem úzce souvisí a ve většině 

případů jednotlivé fenomény přesunuly do povědomí široké veřejnosti. V neposlední 

řadě bylo cílem za pomoci rešerše a terénního výzkumu odpovědět na otázku, zdali je 

možné, že žánr creepypasty postupně nahrazuje příbuzné žánry současného folkloru, 

které také pracují s hororovým obsahem (např. současné pověsti).

Již  v počátcích  výzkumu  však  vyvstal  problém  definovaný  nebývalou 

dynamikou  zkoumaného  sociálního  fenoménu,  který  mírně  zkomplikoval  původní 

záměry této práce, minimálně v rámci definic a přehledu jednotlivých kategorií žánru. 

Ačkoli  je  žánr  creepypasty tradičně  popisován jako fenomén hororových narativů, 

které jsou anonymně sdíleny na internetových platformách, postupem času, během 

psaní této práce, se od této původní definice přeci jen odchýlil. V současné době je 

totiž  do  žánru  postupně  stále  více  a  více  zařazována  většina  hororově  laděných 

fenoménů,  které  vznikají  na  internetových  platformách.  Ze  čtyř  původních 

„tradičních“ kategorií (ztracené epizody, videohry, zabijáci a nadpřirozená monstra) 

se  tak  stalo  větší  množství  kategorií,  které  se  navíc  mnohdy  vzájemné  prolínají,

a do kterých lze dle současné kolektivní konceptualizace zařadit prakticky jakýkoliv 

hororový narativ, jev či praktiku, které jsou sdíleny napříč digitálními platformami. 

Tato  skutečnost  vyzývá budoucí  výzkumníky v oblasti  etnologie  a  kulturní 

antropologie,  aby se  při  svých bádáních,  souvisejících  se  současným a  digitálním 

folklorem, výrazněji soustředili i na tento poměrně nový a akademicky nedostatečně 

zmapovaný žánr.  V současnosti  lze  při  výzkumu narazit  na mnoho konceptuálních 

nejasností,  které  souvisí  s charakteristikou  a  kategorizací  jednotlivých  narativů,
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proto si žánr v akademické sféře žádá nejen oficiální redefinici, ale i větší pozornost 

výzkumníků obecně.

Při  tomto  výzkumu jsem pracovala  s vlastní  definicí,  která  za  creepypastu 

označuje  jakýkoliv hororový  obsah,  jenž  vzniká  na  internetových  platformách

a v rámci online uživatelských komunit.  Subjektivně však cítím,  že při budoucích 

bádáních bude nutné žánr konceptualizovat  ještě  více do detailu,  aby nedocházelo 

k nejasnostem při dalších výzkumech souvisejících s digitálním folklorem, konkrétně 

např. s kategorií internetových memů, které jsou zpravidla definovány jako jakýkoliv 

obsah šířící se po internetových platformách. Odlišit v takovém případě, kdy je určitý 

fenomén možné charakterizovat jako mem, a kdy jako creepypastu (případně zdali je 

možné takový fenomén označit za obojí), je nelehkým úkolem, který současně vnáší 

chaos do rešerší i samotných výzkumů.

Poměrně  revoluční  praktikou,  která  se  odchyluje  od  klasického  terénního 

výzkumu (a  sběru  dat  obecně),  je  tendence  samotné  komunity  tvůrců  a  fanoušků 

creepypasty plnit funkci archivace a případné analýzy jednotlivých narativů. Existuje 

mnoho webových stránek, které fungují nejen jako platforma pro stmelení komunity, 

ale  také  jako  digitální  archiv  většiny  narativů,  které  do  žánru  spadají.  Tento  jev 

nejenže  může pomoci  budoucím výzkumníkům,  kteří  díky němu nemusí  vynaložit 

příliš  mnoho  času  samotným  sběrem  primárních  dat  z terénu  (jako  je  tomu  tak

např. u současných pověstí či jiných ústně předávaných narativů), ale současně přináší 

podnět k zamyšlení nad tradičními postupy akademické rešerše a metodologie. 

Tím je myšleno především mírné odstoupení od tradiční rešerše, která je úzce 

propojena s (primárně)  odbornou literaturou,  stejně tak jako nelibostí  při  výzkumu 

dávat příliš mnoho prostoru i méně odborným zdrojům. Charakter některých žánrů 

současného folkloru však sám vyzývá k soustředění výzkumníkovy pozornosti i  na 

emickou  perspektivu  (perspektivu  aktérů,  v našem  případě  fanoušků  a  tvůrců),

tedy i na „amatérské“ postřehy od samotných komunit propojených s jeho předmětem 

výzkumu.  V případě  žánru  creepypasty  tak  bylo  při  výzkumu nutné  do jisté  míry 

poskytnout  prostor  i  uživatelům  a  platformám,  díky  kterým  jednotlivé  fenomény 

vznikají, transformují se a šíří se dále.

Creepypasta  je  dynamickým a proměnlivým žánrem, který využívá širokou 

řadu estetických i mimoestetických nástrojů, díky nimž vyvolává u čtenářů i diváků 
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pocit  hrůzy. Za poslední roky žánr nabyl na popularitě natolik,  že se promítá i do 

produktů masově šířené populární  kultury (v celé  řadě filmů a počítačových her),

a obecně jsou jeho jednotlivé fenomény společností více rozpoznávány. Data z online 

dotazníku ukazují, že při náhodném vzorku sta respondentů, kteří ve většině případů 

hororový obsah na internetu cíleně nevyhledávají, se tak či tak mnoho z dotázaných 

s uvedenými  příklady  creepypasty  v minulosti  již  setkalo.  Avšak  prokázat,

zdali  creepypasta  postupně  nahrazuje  současné  pověsti  (či  jiné  příbuzné  žánry),

se v rámci tohoto výzkumu nepodařilo. 

Z průzkumu a  rešerše  spíše  vyplývá,  že  se  žánry  přirozeným procesem do 

určité míry prolínají,  a že i samotné platformy, na kterých tyto fenomény vznikají, 

žánr  procesem online  sdílení  aktivně  šíří  do  povědomí  více  a  více  internetových 

uživatelů.  V současné  době nabízí  sociální  sítě  uživatelům prostor  pro  sdílení  své 

vlastní umělecké tvorby, stejně tak jako pouhé sledování a sdílení této tvorby dalšími 

uživateli. Proto se s fenomény creepypasty, které byly v počátcích formování žánru 

zpravidla  součástí  pouze  úzce  specializovaných  platforem,  postupně  sdílí  v rámci 

široké škály sociálních sítí, kde na ně mohou zcela náhodně narazit i další uživatelé, 

kteří žánr creepypasty nemusí nutně vyhledávat. Tento proces bude pravděpodobně 

pokračovat  i  v budoucnosti,  díky čemuž věřím,  že si  creepypasta  najde  své pevné 

místo v kategorii digitálního folkloru a současného folkloru obecně.
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Obrázek č. 3 – online jump-scare hra „The Maze“
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Dostupné z: https://knowyourmeme.com/memes/the-bongcheon-dong-ghost

49



Obrázek č. 5 – Ted v záhadné jeskyni, z creepypasty „Ted the Caver“

Zdroj: Ted the Caver. Creepypasta [online]. 05.07.2012 [cit. 2021-7-5]. Dostupné z: 
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Obrázek č. 6 – finální podoba Jeffa, z creepypasty „Jeff the Killer“

Zdroj: Jeff the Killer. Creepypasta.com [online]. 2012 [cit. 2021-7-5]. Dostupné z: 
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Obrázek č.  7 - „The Russian Sleep Experiment“

Zdroj: A Brief History of Creepypasta. Turbo Future [online]. 27.01.2021 
[cit. 2021-7-5]. Dostupné z: https://turbofuture.com/internet/A-Brief-
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Obrázek č. 8 - fotografie zobrazující postavu z creepypasty „The Expressionless“

Zdroj: The Expressionless [online]. [cit. 2021-7-5]. Dostupné z: 
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Obrázek č. 9 – „Lavender Town Syndrome“, obrázek ze hry Pokémon

Zdroj: Lavender Town Syndrome [online]. [cit. 2021-7-31]. Dostupné z: 
https://creepypasta.fandom.com/wiki/Lavender_Town_Syndrome

Obrázek č. 10 – fotomontáž zmizelé epizody „Squidward's Suicide“

Zdroj: Squidwards´s Suicide [online]. [cit. 2021-7-31]. Dostupné z: 
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Obrázek č. 11 – úkoly z fiktivní hry „Modrá velryba“
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Obrázek č. 12 – „The Rake“ na údajné fotografii z fotopasti

Zdroj: The Rake [online]. [cit. 2021-7-31]. Dostupné z: http://paramag.eu/the-rake-
zahadna-demonicka-postava/ 

Obrázek č. 13 – postava „Siren Head“

Zdroj: Siren Head [online]. [cit. 2021-7-31]. Dostupné z: https://darktown.cz/scp-
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Obrázek č. 14 – jedna z lokalit konceptu „The Backrooms“

Zdroj: The Backrooms [online]. [cit. 2021-7-31]. Dostupné z: 
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Obrázek č. 15 – fotomontáž postavy Slender Mana

Zdroj: Slender Man [online]. [cit. 2021-7-31]. Dostupné z: 
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