Seria Petscop jako przedstawiciel horroru
internetowego. Nowe Srodki wyrazu narracyjnego
w kulturze internetu i gier wideo

Web series Petscop as an example of Internet horror.
New means of narrative expression in the Internet and video game culture

Michat Mroz

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
micmro@amu.edu.pl | ORCID: 0009-0005-4116-5834

Abstract: The aim of the article is to introduce and analyze the web se-
ries Petscop (available on YouTube) as a narratively complex internet hor-
ror. The multi-episode video series presents materials imitating recorded
gameplay with player commentary, a phenomenon known onlineas a “let’s
play”. Although the series is styled as a video game recording, it is in fact
a fully directed narrative series simulating recorded gameplay. The author
adopts a narratological perspective in studying the work, analyzing the
video materials and their method of online placement, and paying atten-
tion to how the YouTube medium itself is narrativized. He explores how
the creator of the series induces the illusion of authenticity by present-
ing therecordings as documentation of a real game, and the impact this
has on a viewer’s immersion and narrative experience. Subsequently, the
author explores how the means of expression appropriate for the media
situation serve to create the experience of horror, fitting into the internet
variant of the horror genre. Finally, he considers how the series’ specific
enigmatic narrative has initiated transmedia fan phenomena.
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1. Wstep

Petscop to dostepna w serwisie YouTube seria filméw wideo stworzona
przez Tony'ego Domenico'. Skiada sie z 24 odcinkéw?, prezentujacych
nagrania z gry o takim samym tytule. Przygotowywane sa one przez
gracza - Paula - z r6zng czestotliwoscig komentujacego przedstawiany
gameplay. Seria przybiera wiec formute let’s play - internetowego gatunku
wideo polegajacego na rejestracji gameplaya z komentarzem gracza. Paul
w pierwszym odcinku informuje, Ze znalazt niedokoriczong gre o tytule
Petscop, ktéra nigdy nie miata oficjalnej premiery. Przypomina ona gry
z serii Pokémon (Nintendo, 1996-), zaréwno ze wzgledu na gameplay, jak
i na przyjazng atmosfere. Z czasem jednak pojawiaja sie elementy wzbu-
dzajace niepokdj, a produkcja okazuje sie czym$ wiecej niz demonstra-
cyjna wersjg zaginionego odpowiednika gier Nintendo. W istocie seria jest
wyrezyserowang opowiescia, a nie dokumentalna rejestracja gry. Fabuta
coraz bardziej sie komplikuje i zaczyna przypominaé system zagadek,
w ktérym znalezienie odpowiedzi generuje kolejne pytania, a to wszystko
w otoczce grozy i niepokoju. Odbiorca stopniowo odkrywa, ze Petscop
to enigmatyczny horror wykorzystujacy format let’s play, popularny
w serwisie YouTube.

Celem tego artykutu jest opisanie serii Petscop® jako adaptacji horroru
na wspéiczesne media cyfrowe?, z uzyciem ich specyfiki do konstruowania

! Przez wiekszo$¢ czasu tworzenia serii autor pozostawal anonimowy. Ujawnit sie
dopiero za sprawa mediéw spoleczno$ciowych, a nastepnie za posrednictwem wywiadu
(Moyer, 2020).

2 Oraz z odcinka specjalnego, uzupetniajacego serie o kolejne zakoriczenie. Nalezy
réwniez zastrzec, ze enumeracja epizodéw na kanale pomija rzeczowniki zazwyczaj wyste-
pUujace w enumeracjach let’s playéw, np. ,,part” (czesé) lub ,episode” (odcinek). Oznacza to,
ze Petscop 2 bynajmniej nie jest sequelem serii, ale odcinkiem drugim - itd.

3 Na wstepie nalezy podkreslié, ze Petscop to tytut nie tylko omawianej przeze mnie
serii, ale réwniez diegetycznej gry wideo, rozgrywanej przez gléwnego bohatera, oraz
youtube’'owego kanatu publikujacego odcinki. Dlatego tez bede opatrywat 6w tytut odpo-
wiednimi rzeczownikami doprecyzowujgcymi.

* Doktadniej: na media cyfrowe cechujace sie niescentralizowaniem przekazu. Odno-
sze sie tu do mediéw, ktére Paul Levinson nazwatl niegdy$ ,nowymi nowymi mediami”,
a wiec mediami nowszymi niz nowe media. Mialy to by¢ interaktywne $rodki przekazu,
umozliwiajgce praktyki indywidualne. W gtéwnej mierze chodzi o media spotecznosciowe,
choé nie tylko (Levinson, 2010, s. 15-16). Podziat Levinsona jest jednak narazony na ciagla
dezaktualizacje - wszak stale pojawia si¢ media ,nowsze od nowych”. W przypadku serwisu
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narracji oraz budowania grozy. Zaczne od analizy warstwy narracyjnej
serii pod wzgledem jej zlozonosci, wykorzystujac koncepcje storyworld.
Skupie sie na - wynikajacym ze struktury narracji - maskowaniu fikcyj-
nosci dzieta pod stylizacjg na forme dokumentalng. Nastepnie przejde
do rozpatrywania elementéw horroru, zakoricze za$ przedstawieniem
transmedialnego odbioru serii w spotecznosciach internetowych.

2. Narracja, fikcja, iluzja

Do opisu narracji Petscop postuze sie narzedziami z zakresu narratologii
transmedialnej, m.in. konceptem storyworld stanowigcym gltéwny temat
ksiazki Storyworlds across Media: Towards a Media-Conscious Narratology
pod redakcjag Marie-Laure Ryan oraz Jana-Noéla Thona (2014). Korzy-
sta¢ bede réwniez z neologizmu ,$wiatoopowie$¢” zaproponowanego
przez Piotra Kubiriskiego (2015) jako ttumaczenie terminu storyworld.
Uzywam tego thumaczenia, gdyz sugeruje ono réwnorzedno$é pomiedzy
sktadowymi stowami (,$wiat”, ,opowie$é¢”). Uwazam to postklasyczne
rozumienie narracji za szczeg6lnie warto$ciowe dla badania wspéiczes-
nych mediéw cyfrowych. Odnosze sie tutaj do podejscia reprezentowa-
nego gléwnie przez Ryan i Davida Hermana. Wedtug nich narracja jest
konceptem kognitywnym, rekonstrukcja zdarzen w umysle odbiorcy
w odpowiedzi na tekst(y) (Herman, 2004; Ryan, 2014; Kaczmarczyk,
2017). Owe operacje mentalne Ryan nazywa ,skryptami narracyjnymi”
(2006, s. 11-12). Narracja moze byé stymulowana przy uzyciu réznych
mediéw, charakteryzujacych sie rozmaitym stopniem narracyjnosci oraz
sposobem jej ekspresji (Pigulak, 2022, s. 185). Narracyjno$¢ przejawia sie
zaréwno w cechach konkretnych dla danego medium (medium-specific,
np. interaktywnoéé w grach wideo), jak i w elementach niezaleznych od
medium (medium-free, takich jak postaci czy wydarzenia) (Ryan, Thon,
2014, 5. 3). Swiatoopowies¢ zas odnosié sie bedzie do $wiata przywotanego
przez tekst narracyjny. Jest globalng kognitywna reprezentacja zdarzen

YouTube, czyli obiektu niniejszych rozwazan, cechami unikatowymi sg m.in. interak-
tywno$éé (mozliwo$é komentowania) i niescentralizowany przekaz (uzytkownicy tworza
materialy wideo), w przeciwiefistwie np. do serwiséw streamingowych w typie Netflixa.
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i wszystkich zalezno$ci, rekonstruowang za sprawa wskazéwek w nim
zawartych (Ryan, 2014, s. 33). Indywidualne $wiatoopowiesci odbiorcéw
beda sie réznié od siebie, co wynika z kognitywnego modelu rekonstruk-
cji skryptéw narracyjnych.

W przypadku Petscop narracja jest realizowana za sprawg kilku porzad-
kéw medialnych, gdzie m.in. elementy typowe dla platformy YouTube
sa wykorzystywane do tworzenia skryptéw narracyjnych. Seria stanowi
zlozone wyzwanie narracyjne, dlatego koncept narratologii transme-
dialnej uwazam za najbardziej odpowiedni do jej analizy - pozwoli on
odczytaé i przyblizy¢ wielopoziomowos¢ narracji Pestscop.

Widz w pierwszej kolejnosci konfrontuje sie z zarejestrowanym game-
playem z gry Petscop wraz z komentarzem gracza. Tak jak wspomina-
tem wczeéniej: to zapis typu let’s play (w formacie wideo®) zamieszczony
w serwisie YouTube®. Dokumentowanie swoich doswiadczen z gra jest
pewna praktyka reportazowa, ale moze réwniez nie$¢ wiekszy tadunek
narracyjny. Z perspektywy odbiorczej atrakcyjne bywa zestawienie roz-
grywki z wyrazista osobowoscia twércy, co wyjasnia fenomen popularno-
$ci wezesnej twérczosci Felixa Kjellberga, dziatajacego pod pseudonimem
PewDiePie (2023). W jego nagraniach silne reakcje gracza na zagroze-
nia pojawiajace sie¢ w grze wideo stanowig trzon formuty rozrywkowej,
np. w przypadku serii z gry Amnesia: The Dark Descent (Fictional Games,
2010; zob. PewDiePie, 2010-2011).

Atrakcyjne dla obiorcéw w let’s playach moze by¢ réwniez wdrozenie
przez autoréw praktyki role-playa, a wiec odgrywania roli. Twérca wcie-
lajacy sie w wykreowana przez siebie posta¢ w kontakcie z gra rozszerza
jej narracje o swojg skonkretyzowang charakterystyke bohatera, niejako
proponujac zaposredniczony wglad do jego $wiatoopowie$ci. Dobrym
przykladem takiego twércy jest uzytkownik Gopher, ktéry w rozgrywke

5 W tej konwencji gameplay rejestrowany jest zazwyczaj za sprawa nagrania wideo,
cho¢ istniejg let’s playe, ktérych twércy wykorzystujg zrzuty ekranu. Na takiej samej
zasadzie komentarz zazwyczaj wystepuje jako rejestracja glosu gracza (dokonana na zywo
w trakcie rozgrywki badz péZniej), jednak na poczatku pojawial sie on w postaci tekstowej,
sparowanej ze zrzutami ekranu.

6 Let’s play zazwyczaj mozna znalez¢ w formacie nagrania wideo, aczkolwiek wyste-
puje réwniez jako transmisja na zywo, najczesciej w serwisach YouTube badz Twitch.
Zapisy z transmisji czesto zostajg podzielone przez twércéw i wgrane pod postacia odcin-
kowej serii wideo.
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The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Games Studios, 2011) wdraza nieprzy-
stawalnego do brutalnego $wiata tej gry protagoniste cechujacego sie
niekonfliktowa naturg i nieporadnosciag w walce (zob. Gopher, 2012-2013).
Jego kreacja Ronalda przypomina postaé Bilba Bagginsa z powiesci Hobbit
(Tolkien, 1960) i stuzy do wysnucia unikatowej narracji z uzyciem reje-
stracji gry i wcielania sie w role.

Kolejnym powodem popularnosci formuly let’s play jest cheé¢ zobacze-
nia samej gry. Kiedy konsument nie moze pozwoli¢ sobie na samodzielna
rozgrywke w dana gre (np. ze wzgledu na brak dostepnoéci na konkret-
nej platformie, ograniczenia w wydajnosci sprzetu, kwestie finansowe),
alternatywa bywa poznanie jej tresci w sposéb zaposredniczony, poprzez
reportazowsg formute let’s playa. Niewykluczone tez, ze odbiorca po pro-
stu nalezy do zwolennikéw takiej percepciji gier (jako tzw. popcorn gamer?).

Seria wideo Petscop moze by¢ ciekawa dla potencjalnego widza, gdyz
prezentuje gre unikatowa, niedokonczona, starg i zapomniang. Stanowi
swoistg dyskusje z konwencja let’s playa, ktéra zapewne przyczynila sie
do szybkiego wzrostu popularnoéci serii. Niewykluczone, ze let’s play
z gry Petscop okazal sie zachecajacy i intrygujacy, poniewaz widz nigdy
wczesdniej o tej grze nie styszal. Nie mial na to szansy, gdyz sama gra jest
wykreowana na potrzeby serii w taki sposéb, aby wygladata na tytut rze-
czywiscie wyprodukowany w latach 9o. XX wieku. O ile let’s play z zato-
zenia ma charakter reportazowy (blizej mu do formy dokumentalnej
nizli fabularnej), o tyle w przypadku omawianej stylizacji wykorzystanie
poetyki let’s play stuzy uautentycznieniu istnienia rzeczonej gry, cho¢
w istocie stanowi ona narzedzie narracyjne.

Frank Zipfel w swoim artykule Fiction across Media: Toward a Transme-
dial Concept of Fictionality (2014) rozszerza koncepcje make-believe opisana
przez Kendalla Waltona w ksigzce Mimesis as Make-Believe: On the Founda-
tions of the Representational Arts (1990). Oméwienie wszystkich pogladéw
Waltona dotyczacych koncepcji make-believe i jej relacji z fikcja wychodzi
poza ramy tego artykulu, dlatego ogranicze sie¢ do kwestii kluczowych
dla jego tematu. Make-believe to dla Waltona sposéb interakeji odbiorcy

7 Mianem ,popcorn gamera” Michat Sledz okreéla odbiorce, ktéry oglada gry wideo
(za sprawg streaméw czy wlasnie nagran let’s play), zamiast rozgrywaé je samodzielnie
(2022, s. 223-238).
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ze sztukami reprezentatywnymi, nastawienie recepcyjne przypomina-
jace zasady dzieciecej gry: relacja z tekstem fikcjonalnym to swoista gra,
w ktérej tekst stanowi rekwizyt (Zipfel, 2014, s. 106). Trafne wydaje sie
tlumaczenie terminu zaproponowane przez Anne tebkowska w mono-
grafii Miedzy teoriami a fikcjg literackq - ,gra w udawanie” (2001, s. 225).
Chodzi o wciagniecie uzytkownika w obszar tekstu, zaproszenie do tego,
co jest eksponowane: do alternatywnego porzadku uczestniczenia w fik-
cji, w grze w udawanie. Zipfel proponuje charakterystyke fikcjonalnosci
w ujeciu transmedialnym, wyrézniajac w jej obrebie trzy elementy: gry
w udawanie (games of make-believe), fikcjonalne $wiaty (fictional worlds)
oraz praktyki instytucjonalne (institutional practices). Jak stwierdza:

w celu bycia fikcjonalnym $wiat musi zaprezentowaé pewien stopiel odchylenia
(deviation) od $wiata rzeczywistego - a doktadniej: w poréwnaniu do tego, co uzna-
jemy za §wiat rzeczywisty. Méwiac inaczej: zeby §wiat byt fikcjonalny, musi zawieraé
elementy zmyslone, czyli takie, ktére nie wystepuja w $wiecie rzeczywistym (Zipfel,
2014, S. 105).

W tej definicji fikcjonalnosci $wiata istotne jest pojecie odchylenia,
kluczowe dla narracji Petscop: strategia narracyjna pierwszego odcinka
serii pozornie zaburza klarowno$¢ przedstawiania fikcji poprzez uzycie
rozwigzan majacych na celu wytworzenie iluzji, jakoby odbiorca obco-
wat z formg dokumentalng, reportazows (let’s play). Pierwszy odcinek
serii rozpoczyna sie od logotypéw firmy Sony oraz konsoli PlayStation.
Nastepnie pojawia sie logo fikcyjnej firmy Garalina, po czym pokazane
jest menu Petscop. Otwarcie serii sekwencjg znang z uruchamiania gry
na PlayStation stanowi pierwszy zabieg majacy na celu uwiarogodnienie
istnienia serii w rzeczywistosci. Samg gre réwniez skonstruowano tak,
aby wygladata jak najbardziej wiarygodnie. Jej interfejs oraz warstwa
graficzna stylizowane sg na wzér produkcji z pdznych lat 9o. XX wieku.
Z zabiegami iluzyjnymi wspdétdzialaja punkty odchylenia §wiadczace
o fikcjonalnosci prezentowanego §wiata: zaréwno gra Petscop, jak i firma
Garalina nie istnieja w $wiecie rzeczywistym?®. Jednak réwnoczeénie

8 Nie jest jasne, czy na potrzeby gry Petscop autor opracowal program, ktéry ma
cechy gry (tj. pozwala na nawigowanie w wytworzonej przestrzeni digitalnej, interakcje
z przedmiotami itp.), a ktéry nastepnie jest rejestrowany, podobnie jak w praktyce let’s
playa, czy tez moze mamy tu do czynienia z animowanym filmem stylizowanym na gre
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sktadowe formowania iluzji odwracajg od tego uwage; uzytkownik
musialby zaczaé¢ szukaé informacji o grze i firmie, zeby odkry¢ zmysle-
nie. Jesli strategia narracyjna powiedzie sie, potencjalny odbiorca ,da
sie nabra¢” i zostanie zaskoczony, kiedy pojawia sie elementy wtasciwe
dla gatunku horroru.

Niezwykle waznym komponentem strategii budowania ztudzenia
jest wykorzystanie formatu let’s play. Zipfel jako jeden z wyznaczni-
kéw fikcjonalnosci tekstéw podaje ,praktyki instytucjonalne”, przez
ktére rozumie przyjete konwencje wokét danego medium, gatunku czy
rodzaju tekstu, stanowigce porozumienie miedzy autorem i jego inten-
cjami a odbiorcami tekstu (tamze, s. 108-109). Obustronne przyzwolenie
na zaakceptowanie konwencji doprowadza do zanurzenia sie odbiorcy
w obszar dzieta - wejScie w proces gry w udawanie. , Praktyki instytu-
cjonalne” mozna réwniez zaobserwowaé w obrebie formatu let’s play,
ktérego charakterystyka opiera sie na dokumentacji rozgrywki. Podsta-
wowym zalozeniem odbiorcéw bedzie wiec przekonanie, ze gra (jako
produkt) istnieje w rzeczywistosci, a gracz to prawdziwa osoba, a nie
postaé wykreowana na potrzeby serii®. Przez uzycie formatu zakorze-
nionego w konwencji reportazowej seria symuluje autentyczno$¢, uwia-
rygodniajac istnienie gry i gracza.

Jednak stosunkowo szybko ujawniaja sie punkty odchylenia, jedno-
znacznie $wiadczace o fikcjonalnym charakterze §wiata. Zabiegi dezilu-
zyjne wprowadzane sa pod koniec pierwszego odcinka, kiedy Paul tra-
fia do wejscia do ukrytego poziomu gry, i przybieraja posta¢ wyraznej
zmiany stylistycznej sugerujacej nadchodzace elementy poetyki horroru.
Strategia wykorzystywania zabiegéw iluzyjnych, a nastepnie burzenia
ich deziluzyjnymi - punktami odchylenia - ma na celu zaintrygowanie
odbiorcy oraz zaproszenie go do zaakceptowania fikcjonalnego §wiata

wideo. Méwiac jednak, ze gra Petscop nie istnieje w $wiecie rzeczywistym, odnosze sie do
tego, iz istnieje jedynie w obrebie narracji Petscop; nie powstala w latach g9o. XX wieku
jako produkt firmy Garalina - wbrew temu, co sugeruje nam owa narracja.

° Istnieja serie let’s play, w ktérych gracz odgrywa pewna role (role play), wciela sie
w opracowang przez siebie posta¢, uwydatnia konkretne cechy charakteru w celach humo-
rystycznych lub rozwija swoja autokreacje dla lepszych efektéw odbiorczych. Jednak do
konwengji let’s play nie przystawaloby zatozenie, ze osobe gracza, catkowicie fikcjonalna,
odgrywa aktor. Czyli typowo gracz na potrzeby let’s playa przyjmuje pewna role, ale dalej
jest tym, ktéry gra. W Petscop nie ma prawdziwego grania i prawdziwego gracza.
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i do wejscia w obszar tekstu, w proces gry w udawanie: do zanurzenia
sie w narracji $wiata fikcyjnego.

Konwencja filmowa, w ktdrej sg wykorzystywane podobne iluzo-
ryczne zabiegi narracyjne i formalne, jest found footage'°. Konwencja ta -
jak sama nazwa wskazuje - przyjmuje posta¢ ,odnalezionego nagrania”.
Filmy takie najczesciej emulujg poetyke amatorskich nagran i niekiedy
reportazy, co ma na celu uautentycznienie horrorowej narracji. Medium
filmu determinuje jednak inne $rodki odbioru niz wideo umieszczone
w niescentralizowanych mediach cyfrowych. Sytuacja odbiorcza, np. pre-
miery kinowej, ujawnia fabularng nature filmu kamuflowana poetyka
amatorskiego nagrania. Odmiennie dzieje sie w przypadku horroru
internetowego umiejscowionego w naturalnym dlan §rodowisku cyfrowej
wideoteki przeréznych tresci. Iluzyjnie dziata wykorzystanie formatu
let’s play, ale réwniez sama przestrzen medium.

Znaczacym czynnikiem wspomagajacym iluzje jest niedookreslo-
no$¢ autentycznosci informacji zamieszczonych w sieci. Wszak natrafié
na serie Petscop mozna w taki sam sposéb, jak na kazdy inny let’s play
dokumentujacy rzeczywista gre rozgrywana przez prawdziwa osobe.
W morzu internetowych materiatéw wideo odbiorca zdota wykry¢ falsz
jedynie za sprawa swojego aparatu krytycznego. Strategia narracyjna
Petscop polega wiec na eksploatacji sytuacji medialnej. Na wprowadzeniu
odbiorcy w okreslong konwencje oraz na uautentycznieniu jej za sprawa
specyficznych cech medium, a nastepnie na ujawnieniu elementéw

10 Decyduje sie na poréwnanie do konwencji found footage, pomijajac pozostale
odmiany filmowe wykorzystujace zabiegi majace na celu zaburzenie jednoznacznosci
porzadku faktualnego i fikcyjnego, z powodu obranego charakteru serii. Naturalne dla
konwencji found footage powinowactwa horrorowe wystepuja tez w innych formatach
symulujacych poetyke dokumentalng. Warto tu wspomnie¢ o filmach typu mockumen-
tary horror i horror vérité. Na terminologiczny problem z rozréznianiem tych konwencji/
gatunkéw zwraca uwage Katarzyna Zakieta (2013), proponujac termin ,horror parado-
kumentalny”, ktéry w petni mégiby odzwierciedli¢ ztozonosé zjawiska horroru symu-
lujacego porzadek faktualny. Majgc to na uwadze, wspominam found footage, a nie inne
odmiany horroru, ze wzgledu na szczegélng dla tej konwencji ,,metode montazows”
(Zakieta, 2013, s. 46), symulujacg nagranie amatorskie. Petscop przede wszystkim wyste-
puje w do$¢é surowej formie minimalnie zmontowanych nagran. Seria bardziej przy-
pomina wiec kolaz lub zbiér materialéw wtérnie udostepnionych online nizli celowe
kreowanie narracji dokumentalnej - analogicznie do ,znalezionych nagra” w konwencji
found footage.
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subwersywnych, réznic wzgledem $wiata rzeczywistego. Moze to wywo-
taé szok recepcyjny, ktéry zaintryguje uzytkownika i zacheci do pozosta-
nia z narracja.

Podobna strategia obrana zostala réwniez w seriach Poradnik usmiechu
(KrainaGrzyb6wTV, 2013-2017) oraz Don’t Hug Me, I'm Scared (2011-2016).
Wykorzystane sa w nich konwencje programéw przeznaczonych dla
dzieci, subwersywnie skontrastowane z elementami horroru w sposéb
sprzeczny z przyzwyczajeniami odbiorcéw. Co wazne, zamystem autoréw
jest wytworzenie nie tyle petnej iluzji - let’s playa czy programu telewi-
zyjnego - ile wystarczajacej wiarygodnosci, aby przelamac jg narracja
horroru, co ma na celu zaintrygowanie widza i zaproszenie go do fikcji,
do wejscia w §wiatoopowiesé.

Do budowania owej iluzji wykorzystana zostala réwniez przestrzen
portalu YouTube - sam kanat Petscop. Opisy odcinkéw, ktére odbiorcy
znajduja w zaktadce pod materiatami wideo, jak i opisy kanatu, zmieniajg
sie w ciagu trwania serii. Wywnioskowaé z nich mozna, ze w $wiecie
przywolanym przez tekst narracyjny materiaty sa publikowane nie przez
Paula, ale przez grupe oséb zainteresowanych gra (prawdopodobnie jest
to rodzina gracza). Istnieja réwniez przestanki $wiadczace, iz osoby te
przymuszaja Paula do kontynuowania dokumentacji, cho¢ - jak wiele
aspektéw serii - to kwestia otwarta na interpretacje'?. Deskrypcje roz-
szerzajg $wiatoopowiesé, uzupetniajac informacje z materiatéw wideo,
zaréwno bowiem w opisach, jak i w nielicznych momentach let’s playa

11 W serii pojawia sie wiele wskazéwek sugerujacych, ze od pewnego momentu kanat
zostal przejety przez rzeczong ,rodzing”. Paul okresla kanat jako ,,rodzinny YouTube” (,the
family YouTube”) w odcinku 14. Zob. Petscop, 2018b. Por. Petscop Wiki, 2024c.

12 przykladowy opis, pochodzacy z epizodu 11: ,The purpose of this YouTube channel
is to preserve and display the recordings within the video game »Petscop« while keeping some
of their content private.

They were first given to us as a Christmas gift, many years ago. The game had an interesting
journey, before and after that day.

Paul created some additional recordings in 2017 as a way to show »Petscop« gameplay to his
friend. He created this account in order to upload those additional recordings in video format.
He later passed ownership of the channel to us, but continued to record himself at our strong
suggestion. Though he had issues with the arrangement, these have finally been settled.

Please enjoy the recordings in »Petscop«! We do. :)” (Petscop, 2017¢). W odcinku 22 Paul
wydaje sie nie$wiadomy tego, Ze nagrywa. Rozmawiajac z kim$ przez telefon, dzieli sie
tym, Ze jest przerazony zachowaniem rodziny (Petscop, 2019b).
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ujawniajg sie diegetyczne® sylwetki nadawcéw materiatéw wideo odpo-
wiedzialnych za selekcje tresci i ich montaz.

Na tym poziomie medialnym zachodzi interesujaca podwdéjna zalez-
no$¢: kanat Petscop funkcjonuje bowiem w dwéch porzadkach réwnoczes-
nie. Z jednej strony, zostat stworzony przez Tony’ego Domenico, autora
serii, odpowiedzialnego ponadto za kreacje materialéw wideo i za ich
publikacje w serwisie YouTube. To medium, za sprawg ktérego narracja
serii jest realizowana. Z drugiej strony, ten sam kanat - medium - nalezy
tez do $wiatoopowiesci; w sferze narracji zalozyl go Paul, a nastepnie
przejeta jego rodzina'® - do takich wnioskéw mozna dojsé, rekonstruujac
zdarzenia za sprawg informacji zamieszczonych w opisach. To niezwykle
ciekawy przypadek: samo medium ulega tu narratywizacji - sposéb
odbioru cyklu wideo réwniez jest nieodtagcznym elementem narracji.

Serie cechuje intermedialno$¢, wynikajaca z realizowania narracji za
posrednictwem $rodkéw wyrazu specyficznych dla konkretnych $rod-
kéw przekazu w przestrzeni innych's. Twoérca serii Petscop wykorzy-
stuje wiec do kreowania narracji rézne porzadki medialne. Medium gry
zostaje zaposredniczone przez medium wideo i wtloczone w medium
spotecznoséciowe - serwis YouTube, ktérego aranzacja interfejséw i ich
tre$¢ réwniez jest elementem narracyjnym. Enigmatyczna, petna nie-
doméwien narracja stymuluje odbiorcéw do poszukiwania odpowiedzi
na liczne zagadki fabularne, a samo wyzwanie rekonstrukeji skryptéw
narracyjnych i interpretacji tekstu pobudzito wytworzenie sie wielkich
spolecznosci skupionych na tych zadaniach.

Nie przez przypadek wiec fenomen Petscop jest czesto postrzegany jako
przyktad alternate reality games - transmedialnych, interaktywnych narra-
cji realizowanych w sieci, ale zmuszajacych uzytkownikéw do aktywnosci

13 Méwiac o ,diegetycznych” elementach dzieta, odnosze sie do obiektéw i postaci
przynalezacych do $wiatoopowiesci.

14 Dobry przyklad stanowig momenty, w ktérych elementy nagrari sa cenzurowane.
Odcinek 7 koniczy sie komentarzem montazystéw przyznajacych sie do tego i zapowiada-
jacych kontynuowanie tej praktyki (Petscop 2017b).

15 Tej interpretacji dowodzi tre$¢ powtarzajacego sie opisu filmu, ktéry pierwszy raz
pojawit sie przy odcinku 11. Zob. przyp. 12.

16 Podazajac za klasycznymi ustaleniami Dicka Higginsa (1966), intermedialnosé
uznaje za wykorzystanie $rodkéw wyrazéw specyficznych dla jednego medium w obre-
bie innego medium, tj. przenikanie sie i wymiane owych $rodkéw pomiedzy mediami.
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réwniez w $wiecie rzeczywistym'. ,Gra”, ktéra ma by¢ rozgrywana,
to préba odszyfrowania znaczen przez odbiorcéw - w odpowiedzi na
wyzwanie narracyjno-interpretacyjne wspélnymi sitami, za sprawa foréw,
opracowan wideo i wszechobecnej dyskusji, dekoduja oni tekst'®. Kon-
frontujac charakterystyke serii z rozpoznaniami przedstawionymi przez
Aleksandre Mochocka (2011, s. 117-138) w odniesieniu do szerokiego spoj-
rzenia na zjawisko ARG, mozna zauwazy¢ korelacje miedzy kluczowymi
cechami Petscop a zalozeniami tego gatunku. Mochocka akcentuje iluzo-
ryczny wymiar narracji ARG, w ktérym elementy $wiadczace o fikcjonal-
noéci narracji sygnalizuja ,wejscie w zabawe” (tamze, s. 123), co wczeéniej
omawialem jako punkty odchylenia. Réwnoczesnie wszelkie zabiegi ilu-
zyjne maja wywola¢ immersje odbiorcza. Zebrane przez Mochocka cechy
dystynktywne projektéw ARG, jak ,ukrywanie informacji”, ,angazowanie
zbiorowej inteligencji”, ,iluzja realnoéci”, ,,narracyjno$é¢” (tamze, s. 132),
w duzym stopniu wykazuje tez Petscop.

Jednak niektérych z nich - chociazby ,wielomedialnoéci” - omawiana
produkcja nie przejawia. Cho¢ charakteryzuje sie intermedialnoscia ze
wzgledu na przeksztatcenie porzadkéw medialnych gry w format wideo
i mediéw spolecznosciowych, to narracja serii realizowana jest jedynie
za posrednictwem serwisu YouTube, podczas gdy przywotywane przez
badaczke projekty ARG funkcjonujg na réznych platformach medialnych,
np. na wielu stronach internetowych. Wyjatek stanowi sam poczatek serii,
kiedy na portalu Reddit uzytkownik paleskowitz (diegetycznie jej gtéwny
bohater'®) utworzyt pierwszy watek o Petscop. Dziatanie to pomogto
w popularyzacji serii, ale réwniez jednorazowo wniosto narracje spoza
portalu YouTube (paleskowitz, 2017).

Kolejna cecha ARG, ktéra na poziomie projektowania narracji nie
wystepuje w serii, to interaktywnos$¢é. Mochocka w swoim zestawieniu
nie podaje jej explicite jako definicyjnej dla ARG, cho¢ pojawia sie ona

170 Alternative Reality Games jako jedna z pierwszych na polskim gruncie badawczym
pisata Marta Miklicz (2007).

18 Subreddit r/petscop skiada sie z ponad 60 tys. cztonkéw, ktérzy wspélnymi sitami
prébowali zinterpretowaé zawita fabute serii (Reddit, 2017-).

19 Uzytkownicy zauwazyli blisko$¢ brzmieniowg nazwy konta ze wspominanym
w serii mianem Leny Laskovitz, co wskazywaloby na to, ze gtéwny bohater, Paul, nosi
nazwisko Laskovitz i jest z tg osobg jako$ zwiazany, a redditowskie konto nalezy (w diege-
zie) do niego. Twérca serii potwierdzil, ze to on byt autorem konta i posta (Domenico, 2020).
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w definicjach przez nig przywolywanych: ,interaktywne dos§wiadczenie
dostepne w trybie sieciowym, faczace rozgrywke (gaming) i opowiadanie
(storytelling) [...]” (Szulborski, 2005, s. 2; cyt. za: Mochocka, 2011, s. 129);
sinteraktywne opowiadanie historii, oparte na dwéch aktywnosciach:
poszukiwaniu informacji i dzieleniu sie informacjami przez grajacych.
Kluczowymi cechami ARG sg historia, gra i spoleczno$é. Rozumiane
tak naprawde najszerzej jak sie da” (Szulczyniski, 2009, akap. 2; cyt. za:
Mochocka, 2011, s. 131). Element ,,gry” zawarty w nazwie alternative reality
games mozna w kontekscie Petscop oceni¢ jako wybrakowany. Odbiorcy
serii Petscop nie mieli bowiem wplywu na rozwdj i zakoriczenie serii.
Brakuje réwniez zadan realizowanych ,wielomedialnie”, a inicjowa-
nych przez tzw. puppet masters - twércéw projektu, prowadzacych gre
(zob. Mochocka, 2011, 5. 126). Sam Domenico (2021) przyznaje, ze seria nie
byta kreowana z zamystem stworzenia ARG oraz ze reakcje odbiorcéw nie
wplywaly na jej rozwdj bezposrednio. Nie sposéb jednak nie zauwazy¢,
ze pomimo braku zamiaréw autora dotyczacych wprowadzania elemen-
téw interaktywnych tak specyficzna forma narracji, stawiajaca przed
odbiorcami wyzwania interpretacyjne, powoduje koniecznos¢ wyjscia
poza bierny odbidr, czego swiadectwem jest wykrystalizowanie sie ,inte-
ligencji zbiorowej” - spotecznosci aktywnie zaangazowanej w dekodowa-
nie zagadek, opracowanie materiatu, tworzenie teorii, szukanie odniesienl
do historii ze $wiata rzeczywistego®® lub innych pozatekstowych odwo-
tanl. Potraktowanie narracji jako ludycznego wyzwania, wrecz ,detek-
tywistycznej” zagadki, zgodne jest réwniez z zalozeniem kolektywnego
uczestnictwa (zob. Mochocka, 2011, s. 126). Przyjecie poetyki niedopowie-
dzen powoduje, iz tekst charakteryzuje sie wielkim potencjatem narra-
cyjnym, z wieloma pustymi miejscami, ktére odbiorcy wypetniajg sami
w rekonstrukcjach skryptéw narracyjnych. Elementy ,gry” sktadajace sie
na ARG wraz z ,narracjg i ,spotecznoscia” w tym przypadku wynikaja
raczej z konwergentnej recepcji i ze wspdtpracy widzéw przy interpreto-
waniu znaczen nizli z zamierzonej interaktywno$ci i z charakteru zadan,
jak w innych projektach ARG. Dlatego tez Petscop jawi sie jako zjawisko
graniczne, funkcjonujace pod wieloma wzgledami jak ARG: cho¢ jest

20 Mowa tu gtéwnie o tgczeniu sie narracji gry z przypadkiem u$miercenia Candace
Newmaker, o czym wspominam w dalszej czeéci tekstu (zob. przyp. 25).
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yzamkniety” na interakcje, pozostaje wielce ,otwarty” na interpretacje,
co pozwolito na wytworzenie sie Srodowiska widzéw analogicznego jak
w przypadku graczy ARG.

3. Petscop jako horror internetowy - sposoby
budowania grozy

Strategia budowania iluzji autentycznoéci let’s playa, a nastepne wprowa-
dzania coraz wiecej odchylen sugerujacych porzadek fikcjonalny wigze sie
réwniez z budowaniem grozy. Narracja Petscop opiera sie bowiem na tech-
nikach subwersji. Podwazeniu ulega dokumentalna poetyka serii, ujaw-
niajgc fabularng gre transmedialng, jak i poetyka gier pokroju Pokémon,
kontrastowana z tematyka i zaburzana na tyle, aby wywotaé poczucie
niepokoju. Od pierwszego odcinka widoczne sa elementy, ktére zakldcaja
iluzyjnie budowany porzadek, zapowiadajac subwersje w strone horroru.
Juz sam projekt awatara utrudnia okreslenie, jaka postacig - charaktero-
logicznie i ,biologicznie” - jest bohater gry. Ma zéttozielong cere, wielkie
stopy, nie posiada rak?'. Nieekspresywng twarz charakteryzuja waskie
biale oczy, szerokie policzki i tréjkat w miejscu ust. Postaé ta rézni sie
wyraznie od typowych bohateréw gier wideo z lat 9o. XX wieku. Tych
zazwyczaj cechowaly duze oczy, pozwalajace na wysoka ekspresywnos¢,
oraz jaskrawe kolory, pomagajace natychmiastowo rozpoznaé, z jaka
postacig mamy do czynienia?2.

Osobliwy jest réowniez stan niedokoriczenia, niedopracowania produk-
cji: od subtelnego glitcha w dZwieku przy ,uruchamianiu gry”??, przez nie-
kompletny pierwszy poziom, az po pustostan ukrytego poziomu, pdzniej
nazywanego ,The Newmaker Plane”. Paul otrzymuje dostep don, kiedy
wpisuje kod, ktéry rzekomo znalazt na kartce dotaczonej do fizycznego

21 Srodowisko fanowskie nazywa awatara ,Guardian”. Nazwa ta pojawia sie w odcinku
18 za sprawg menu gry, dzieki ktéremu mozna pozna¢ przedstawiajgce go wstepne grafiki
(sprites). Zob. Petscop, 2019a; Petscop Wiki, 2024a.

22 przyktadami stuzg Mario (Super Mario Bros., Nintendo, 1985-), Link (The Legend
of Zelda, Nintendo, 1986-), Sonic (Sonic the Hedgehog, Sega, 1991-), Ash Ketchum (Pokémon,
Nintendo, 1996-Burke).

23 Pojawia sie on zaraz przed menu gry w pierwszym odcinku, wybijajac z ptynnosci
audiosfery (Petscop, 2017a).
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nos$nika gry. Wtedy zatrzymuje sie przyjemna muzyka, dotad odtwarzana
w petli. Cisza pomaga w budowaniu atmosfery niepokoju, szczegélnie gdy
przestrzen kolorowego miasteczka zmienia sie na pustostany. Stylistyka
archaicznej grafiki komputerowej poteguje 6w efekt. ,The Newmaker
Plane” to gtéwnie pusta przestrzen z powtarzajaca sie teksturg trawia-
stego podioza, pograzona w ciemnosci, rozjasnianej tylko przez delikatna
poswiate, jaka emituje awatar. Grafika ogranicza poziom detali otoczenia,
wywolujac nieprzyjemne wrazenie sztuczno$ci przestrzeni. Osaczajaca
awatara czern wzbudza trwoge wobec nieskoniczonosci i tajemnicy, powo-
duje strach przed tym, co nieznane®*, w kazdym bowiem momencie co$
moze wyj$¢ z ciemno$ci w obszar $wiatta awatara. Od tego momentu
serii warstwa estetyczna dziela charakteryzowa¢é sie bedzie przesunie-
ciem przyjaznej retrostylistyki gry mlodziezowej w kierunku wypaczenia
majacego ewokowa¢ lek i dyskomfort. Jednak nie jest to przejscie jedynie
ku przerazajacemu nieznanemu, ale raczej synteza nieznanego ze zna-
nym - ku niepokojacej niedookreslonosci.

TIlustracja 1. Zestawienie zrzutéw ekranu z Petscop i Petscop 2 przed-

stawiajgce przestrzen pozioméw ,Giftplane” i ,,The Newmaker’s Plane”

Poczatek serii - poprzez stylizacje na gre z lat 9o. XX wieku, kolorowa
i przyjazna otoczke audiowizualna, nawigzania do mechaniki gier Pokémon,
jak i sam pierwszy ekran, ktéry witat graczy konsoli PlayStation - nie tylko
przywoluje znang graczom poetyke, ale takze odnosi si¢ do ich poczu-
cia nostalgii. Nastepnie zaréwno tematycznie, jak i estetycznie zostaja

24 0O kategorii nieskoficzonosci jako cesze trwogi i estetyki wzniostosci pisat juz
Edmund Burke (1968, s. 82-84).
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wprowadzone motywy traumy; z kolei bezpieczna przestrzen ulega wyna-
turzeniu poprzez zmiany inscenizacji i atmosfery. Petscop w swojej estetyce
wpasowuje sie w kategorie niesamowito$ci (das Unheimliche), wytwarzajac
dysonans pomiedzy tym, co dobrze znane, a tym, co obce.

Bardziej konkretnie, jest to osobliwe potaczenie tego, co znane, z tym, co obce. Moze
przybieraé forme czego$ znajomego, niespodziewanie pojawiajacego sie¢ w dziwnym
i nieznanym kontekscie, lub czego$ dziwnego i nieznanego, niespodziewanie pojawia-
jacego sie w znajomym kontekicie (Royle, 2003, s. 2).

To jeden z gltéwnych sposobéw budowania atmosfery horroru. Jak
stwierdzit Sigmund Freud w rozprawie popularyzujacej te kategorie,
,nalezy ono [tj. niesamowite] do dziedziny tego, co przerazliwe, wywo-
tujace lek i groze” (1997, s. 235). W Petscop nastepuje przejscie z porzadku
nostalgicznego do niepokojacego niesamowitego. To, co zaczerpniete
z poetyki gier, do ktérych nawigzuje twdrca, zostaje zestawione z ponu-
rym kontekstem. Infantylna stylistyka cze$ci inscenizacji znanej z poczat-
kowego etapu ,gry” (np. kolorowe punkty mozliwe do zbierania czy pros-
ciutka ikonografia) wystepuje tez w , The Newmaker Plane” (zob. il. 1).
Zrekontekstualizowane sg réwniez prezentowane elementy ludyczne,
np. system zdobywania pupili: po udanej akcji stycha¢ wesoty dzingiel
oraz pojawia sie wielki kolorowy napis ,CAUGHT” (,zlapano”).

Hustracja 2. Zrzuty ekranu z Petscop 9 przedstawiajace proces ,tapania”
»Care NLM”

Te niewinne elementy nabieraja zupelnie odmiennego wydZwieku,
kiedy akcja gry zostaje przeniesiona do ,, The Newmaker Plane” - szcze-
gblnie wtedy, gdy zamiast kolorowej postaci Paul chwyta ptaczaca mata
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dziewczynke, a audiowizualne efekty ,zlapania pupila” kontrastuja z oto-
czeniem i cisza w sposéb niezwykle wymowny (zob. il. 2). Poczucie niesa-
mowitosci kreujg wiec specyficzne - zrozumiate wéréd graczy - odniesie-
nia i aczenie tego, co znane, potencjalnie kojarzace sie z nostalgicznym
wspomnieniem gier z dziecinistwa, z tym, co niepokojace. Po wkroczeniu
do , The Newmaker Plane” nastepuje réwniez zmiana tematyczna.

Wierne przyblizenie fabuly Petscop jest niewykonalne w tak krétkiej
jak tu formie tekstowej ze wzgledu na specyfike serii, jak i jej dtugosé,
jednak mozna wyznaczy¢ konkretne motywy, ktére spajaja tematycznie
catosé dzieta. Kluczowy okazuje sie motyw traumy dzieciecej - uwydatnia
sie on zaré6wno w dochodzeniach Paula, jak i w konstrukgcji stale poja-
wiajacej sie postaci Care, ofiary przemocy domowej?s. W miare rozwoju
akcji gracz, jak i odbiorca odkrywaja kolejne wskazéwki pozwalajace na
rekonstrukcje traumatycznych zdarzen sugerowanych przez narracje.
Calo$¢ produkcji moze by¢ tez czytana metaforycznie - droga, jaka prze-
chodzi Paul, rozgrywajac Petscop, to podréz w glab siebie, do zapomnianej
dzieciecej traumy.

Nostalgiczny powrét do gry z lat 9o. XX wieku (jak do pozornie bez-
piecznej przestrzeni) zostaje zdekonstruowany, gra jest teraz naznaczona
przez konwencje horroru. Analogicznie do Freudowskiej niesamowito-
Sci, dysonans miedzy nostalgia a wprowadzona w nig groza to to, ,.co od
dawna znajome, co za$ zostato wyparte” (Freud, 1997, s. 258). To wlasnie

25 Motyw ten wyraznie uwydatniajg liczne aluzje do przypadku Candace Newmaker
z 2000 roku. Padla ona ofiarg przemocy wobec dzieci i zostala zabita w trakcie 70-minu-
towej sesji pseudonaukowej ,terapii wiezi” - tzw. rebirthing - majacej na celu leczenie
reaktywnych zaburzen przywiazania. Dziewczynke odebrano biologicznym rodzicom ze
wzgledu na zaniedbywanie i przemoc. Po dwéch latach adoptowata ja Jeane Newmaker.
Candace miala przej$¢ przez proces zmierzajacy do zasymulowania ,,ponownego narodze-
nia”, rzekomo aby wyksztalci¢ przywigzanie do swojej nowej matki. Podczas sesji Candace
musiata przebywaé¢ pod warstwami tkanin i poduszek, dociskanych przez grupe oséb, co
rzekomo stuzyto symulowaniu macicy i kanalu rodnego. W efekcie Candace udusila sie.
Przypadek Newmaker stanowi jedno z gtéwnych odniesien serii, a motyw préby przepro-
wadzenia ,,ponownego narodzenia” zostal wdrozony w fabutle. Nie jest to wszakze préba
zaadaptowania tragicznej historii Candace, nalezy raczej do wyrazniejszych odwotan wpro-
wadzajacych kluczowe motywy serii (Crowder, Lowe, 2000). Wiecej o przypadku i procesie
zob. Mercer, Sarner, Rosa, 2003. Jedno z najpopularniejszych opracowari powigzan miedzy
przypadkiem Newmaker a seria Petscop stanowi odcinek programu Game Theory o tytule
,Petscop” - The Scariest Game You'll NEVER Play!, autorstwa kanatu The Game Theorists (2017)
z Matthew Robertem Patrickiem na czele.
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gra pozwala na powrdt do dzieciristwa, jednak teraz - z perspektywy osoby
dorostej - bohater dostrzega, co bezpiecznie krylto sie za nostalgiczna
bariera. Warto odnotowa¢, ze tematyzacja nostalgii w narracjach cyfro-
wych typu creepypasta jest stosunkowo czestym zjawiskiem, jak niezaleznie
zauwazajg Kevin Cooley i Chloe Anna Milligan (2018) oraz Jessica Balanza-
tegui (2019). W analizie creepypast Candle Cove (Kris Straub, 2009), nace-
chowanej - podobnymi w zalozeniu do Petscop - zabiegami zaburzajacymi
jednoznaczno$é ontologiczng tekstu, oraz Ben Drowned (Jadusable, 2010)
Cooley i Milligan (tamze) opisuja, w jaki sposéb te narracje zaktécaja recep-
cje nacechowana nostalgia, obalajac dychotomie pomiedzy , przedmiotem”
(bedacym tekstem narracyjnym) a sprawczym ,podmiotem” (odbiorca/
graczem). Czynig to przez tworzenie narracji, w ktérych przedmioty staja
sie nawiedzone i potrafig dziala¢ wobec podmiotu. ,Wtedy znajome staje sie
nie tylko obce, ale tez niesamowite: zupelnie niepodobne do iluzorycznej
pamieci pozornie stabilnego przedmiotu naszej nostalgii” (tamze, s. 194).

Zalozenie to okazuje sie trafne w kontekscie narracji Petscop, gdyz
kwestia tego, czy gra, w ktéra angazuje sie Paul, jest nawiedzona, ulega
tematyzacji poprzez czeste rozwazania bohatera nad tym problemem.
Pojawiajg sie postacie niezalezne przemierzajace przestrzenie ukrytego
poziomu, ktére poruszaja sie w sposéb swiadczacy o tym, ze kontroluje
je inny gracz (badZ - jedli podazymy w interpretacji tropem nawiedzo-
nej gry - majg wiasng $wiadomo$¢). Bezposrednie odniesienia do osoby
Paula wystepuja ponadto w dymkach powiadomieri. Jest tez obiekt zwany
»The Tool” (,Narzedzie”), zaprojektowany tak, by udzielaé¢ odpowiedzi na
adekwatnie wpisane pytania. Jednak w pewnym momencie serii obiekt
6w zmienia swdj kolor, po czym wyswietla tekst, w ktérym prosi Paula
o wylaczenie konsoli, gdyz dzialanie PlayStation zadaje istocie bél.

Bohater stara sie racjonalizowaé obserwowane anomalie, uwazajac,
ze dowodem na nawiedzenie gry bylaby dopiero zwrotna komunikacja
z zamieszkujacym ja bytem. Do niej jednak tez w koricu dochodzi - za
sprawa postaci Marvina, nawiedzajacej wirtualne przestrzenie. Narracja
powoduje, ze natura gry jako przedmiotu zostaje zaburzona, poniewaz
nawiedzony artefakt nabiera podmiotowosci i zaczyna dziataé wobec
gracza, a nawet zagrazac¢ jego zdrowiu i zyciu. Co wazne, twércy serii
udaje sie przedstawié to zagrozenie pomimo (narzuconych przez obrang
forme) ograniczeni perspektywy.
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Dzieki nagraniom sygnatu konsoli oraz czasem mikrofonu mozemy
poznaé co$ poza ekranem gry, lecz jest to ekskluzywnie glos gracza. Dla
przykladu, jeden z najbardziej osobliwych odcinkéw serii prezentuje
»skan” pokoju Paula. Interfejs graficzny wizualizuje rozstaw mebli i pozy-
cje uzytkownika, stale aktualizowang. Kiedy (nawiedzona) gra wykrywa,
ze nie byta rozgrywana od dluzszego czasu, a gracz nie znajduje sie przy
konsoli, aktywuje sie alarm, ,,domagajac sie” kontynuowania rozgrywki
(zob. il. 3-4). Ponadto czerwona kropka na wizualizacji t6zka i koricowe
przemieszczenie sie jej za reprezentacje ekranu telewizora moze §wiad-

czy¢ o tym, ze upodmiotowiona gra nie pozwala graczowi spa¢, zmuszajac
go do stalej rozgrywki (Petscop, 2018a).

Ilustracja 3. Zrzut ekranu Ilustracja 4. Zrzut ekranu
z Petscop 16 przedstawiajacy z Petscop 16 przedstawiajacy
»skan” pokoju Paula alarm uruchamiany przez gre

W innym przypadku Paul konfrontuje sie z nawiedzajaca gre postacia
Marvina. Po krétkiej rozmowie (za sprawg systemu wprowadzania tekstu
kombinacjami przyciskéw) Marvin pyta gracza, w ktérym pokoju sie on
znajduje. Na $cianach umieszczono osiem projektéw aranzacji pomiesz-
czen, a po inspekcji wszystkich Paul - ruchami awatara - wskazuje na
to z numerem 1. Marvin oznajmia graczowi, ze ,idzie” do niego, Paul
kilkakrotnie wypisuje ,nie”, po czym awatary gracza i Marvina zastygaja
w bezruchu na ponad minute. Po tym niepokojacym momencie naste-
puje ciecie sugerujace uplyw czasu, zaznaczone czarng plansza, potem
do pomieszczenia wchodzi inna postaé, Tiara, a po chwili Paul przesyla
stowo ,,pomocy” i wznawia rozgrywke, gdy Tiara poda mu wskazdwke,
ktéra pomoze mu w rozwiklaniu zagadki.
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Wywnioskowaé mozna, ze Marvin zdotat dotrzeé¢ do Paula poza prze-
strzenia gry, lecz to, co zaszto w pokoju bohatera, musi wydedukowa¢
wyobraznia odbiorcy (mikrofon gracza pozostaje nieaktywny przez
caloéé odcinka). Trwanie w przestrzeni medialnej jedynie rejestrowanego
gameplaya pozwala na kreatywne sugerowanie przerazajacych zdarzen -
na tyle wymownie, zeby zagrozenie byto zrozumiate, ale to, co strasznego
moglo zaj$¢é, zaprojektowano do domy$lenia sie. Ponownie uaktywnieniu
ulega tu strach przed tym, co nieznane. Gtéwnie poprzez niejasny status
Marvina, ktéry przyjmuje w tej scenie funkcje potwora2s.

Marvin nawiedza gre, lecz nie wyjasnia ona, czy jest on bytem jedynie
zamieszkujacym przestrzen wirtualng, upiorem, wspomnieniem, innym
graczem, rozgrywajacym kopie produkeji z odrebnego miejsca (choé¢ ta
konsola nie ma daje mozliwosci gry sieciowej), a moze w odmiennym
czasie (i nawiedzona gra Iaczy rézne momenty). Marvin potrafi wszakze
zmienié swéj status ontologiczny i w niezrozumialy sposéb sie zmateria-
lizowaé, stanowigc bezposrednie niebezpieczenstwo dla Paula. Do tego
sama owa sytuacja jest niedookreslona. Przez wspomniany wczesniej
okres zatrzymania obrazu odbiorca moze sie tylko domyslaé, czy Paulowi
co$ sie stato. Tak uruchamia sie potencjat narracyjnosci niedopowiedze-
nia - poprzez statyczno$¢ obrazu narasta niezwykle napiecie.

Zagrozenie zycia gtéwnego bohatera w podstawowy sposéb stuzy
budowaniu grozy. To za sprawa Paula odbiorcy poznaja gre Petscop
i w napieciu obserwuja jego dochodzenie, liczac, iz jego dziatania sie
powioda, potwér zostanie zatrzymany, a Care ocalona. Kiedy jednak gra
zyskuje podmiotowo$é, moze wptynaé na pozawirtualne zycie Paula, co
determinuje kluczowe poczucie opresji. Cho¢ Paul nie odznacza sie szcze-
g6lng ekspresywnoscia ze wzgledu na to, ze widzimy tylko jego awatar,
jego reakcje glosowe czy tez - jak we wspomnianej wczedniej sytuacji -
powtarzane tekstowo ,nie” w szczegdlny (dla tej formy wideo) sposéb
modeluja reakcje emocjonalne odbiorcy. Jak zauwaza Noél Carroll, horror
(lub jego rodzaj nazywany art-groza) zwtaszcza na tle innych gatunkéw

26 Marvin spelnia funkcje modelowego potwora zaréwno jako byt nawiedzajacy przed-
miot - co jest niemozliwe, wychodzgce poza racjonalne rozumowanie - jak i poprzez jego
zmiane ontologiczna: od bytu wirtualnego do fizycznego zagrozenia poza gra, co réwniez
umyka takiemu rozumowaniu. Jak wyjasnia Noél Carroll: ,za potwora uznajemy kazda
istote, ktérej istnienie nie jest mozliwe wedlug aktualnego stanu wiedzy” (2004, s. 55).
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cechuje sie ,wspélnota stanéw emocjonalnych” (2004, s. 40-41). Widaé
to w przywolanej scenie zagrozenia przez potwora-Marvina. Jest réwniez
istotne dla catosci serii, nawet gdy posta¢ Marvina sie nie pojawia, sama
gra spetnia bowiem funkcje horrorowego monstrum. Swiadczy o tym
np. wzmiankowany odcinek ze skanem pokoju bohatera: gra potrafi
wplywaé na Paula nawet poza przestrzenia cyfrowa. Ale co wazniejsze,
to sama natura gry - jako niezrozumialej, niejasnej ontologicznie, poten-
cjalnie $wiadomej, upodmiotowionej i stanowigcej Zrédto grozy - speinia
kryteria Carrollowskiego potwora: nieznanego, niemozliwego, niekom-
pletnego (tamze, s. 54-67). Gre Petscop wolno wiec tez interpretowaé jako
przeksztatcenie motywu ,zlego miejsca”.

Zreszta nawiedzona przestrzen gry nie tylko miesci w sobie potwory,
ale sama w sobie ewidentnie stuzy budowaniu grozy, jako synekdocha
wiezéw traumy. Wspomniany motyw:

Opiera sie [...] na zalozeniu, iz przestrzeni, w ktérej bohater mierzy sie z przeciw-
noéciami (mogg to byé monstra, duchy bad? inne istoty nadprzyrodzone), jest jedno-
czeénie gléwnym przeciwnikiem protagonisty. Zte miejsce uniemozliwia bohaterowi
uwolnienie sie od niego (Sikorska [ob. Pigulak], 2018, s. 187).

Digitalna przestrzen gry wiezi gléwna posta¢ w labiryntowej struk-
turze zagadek i tajemnic. W dalszej czesci serii Paul nie moze opusci¢ tej
przestrzeni, odejs$¢ od konsoli - co opisywalem wczesniej. Na poziomie
psychologicznym w miejscu utrzymuje go ciekawo$¢, potrzeba znalezie-
nia odpowiedzi, zrozumienia zawitego wyzwania, jakie stawia przed nim
Petscop - co odzwierciedlajg odbiorcy serii. Tak jak bohater, zanurzajg sie
oni w skomplikowang strukture zagadek, dazac do rozwiktania, czym jest
gra Petscop. Juz pierwszy odcinek prezentuje tamigiéwke poprzez swdj
zamaskowany status ontologiczny - czy to dokument, czy to fikcja, a jesli
fikcja, to dlaczego udaje dokument? Widz wraz z protagonista, zanu-
rzeni w §wiat narracji, starajg sie utozy¢ elementy uktadanki. Ze wzgledu
na poetyke niedopowiedzen, sekretéw i Paul, i ogladajacy brna dalej
w poszukiwaniu odpowiedzi. Pasuja wiec do ich sytuacji stowa Carrolla:

w znacznej mierze silag napedowa opowiesci grozy jest ciekawosé. To dzieki niej
odbiorcy angazuja sie¢ w proces odkrywania, udowadniania, wyjasniania, stawiania
hipotez i potwierdzania. Watpliwosci, sceptycyzm oraz obawa, ze wiara w istnienie
potwora jest forma szaleistwa, stanowig latwe do przewidzenia przeszkody na drodze
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do ujawnienia (przez odbiorcéw, postacie lub obie strony) egzystencji potwora [...]
oraz odkrywania jego pochodzenia, tozsamosci, zamiaréw i mozliwosci (2004, s. 305).

Dlatego tez narracyjna struktura tajemnicy tak dobrze wspétgra
z gatunkowg tozsamo$cig Petscop jako horroru. Osobliwy model narracji
jako sieci zagadek i niedopowiedzen nie tylko stymuluje odbiorcéw do
proby rekonstruowania skryptu narracyjnego, ale réwniez jest inheren-
tng cecha omawianej serii.

4. Drugie zycie Petscop

Enigmatyczno$¢ serii przywodzi na mys$l twérczo$¢ Davida Lyncha?”.
Tajemnica i niedopowiedzenie powoduja narastajace zainteresowanie
widza, a préby sprostania wyzwaniu interpretacyjnemu spowodowaty
wytworzenie sie spoteczno$ci odbiorcéw analizujgcych i rozszyfrowuja-
cych Petscop. Nowe odcinki wydawane byty przez prawie trzy lata. Przez
ten czas spoteczno$¢ pracowata nad ich analizg i odczytaniami oraz kon-
tynuowata prace po zakoriczeniu emisji. Rozlozenie w czasie okazalo sie
istotne zaréwno ze wzgledu na konkretne nawigzania i zabiegi narra-
cyjne?, jak i dla dawkowania tajemnicy. Epizody wychodzity w dtugich
odstepach czasowych, dajac spotecznosci odpowiedni okres na skrupu-
latne przyjrzenie sie materialom, na dyskusje oraz na aktualizowanie
interpretacji i teorii. W trakcie trwania serii modyfikacjom ulegaty opisy
kanatu w serwisie YouTube, co réwniez niosto za sobg warto$é narra-
cyjna. Deskrypcja sprzed kilku lat daje wglad do wskazéwek odnoszacych
sie do diegetycznego twoércy gry - Rainera - i do jego relacji z rodzing?.

27 Nie jest to poréwnanie bezpodstawne, bo twérca serii przyznaje, ze surrealistyczne
dziela Lyncha, a w szczegélnosci film Inland Empire, byly najsilniejsza inspiracja przy
tworzeniu serii (Moyer, 2020).

28 Po odcinku 10 nastapita ponad pétroczna przerwa, w ktérej trakcie wielu uzyt-
kownikéw sadzilo, ze to definitywny koniec Petscop. Czotowg teorig w spotecznosci byta
interpretacja zakladajaca, ze seria opowiada o historii Candace Newmaker (zob. przyp. 25),
na co dowodéw nie brakowato. Jednak od wznowienia publikacji nie pojawity sie zadne
nawigzania do tego przypadku. Ponadto miedzy odcinkami 10 i 11 nastepuje zmiana wias-
noéci kanatu YouTube, o czym $wiadczg modyfikacje w opisie.

29 QOpis kanatu z korica czerwca 2017: ,»Rainer« gave this gift to us on Christmas 1997
and 2000. It was the single longest day of our lives. We were all certain he was dead at the time.
He had been missing since June 1997 and 2000. We're not as concerned about these things now.
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Teraz jest juz niedostepna, co zmienia mozliwosci kreacji $wiatoopowie-
$ci w umystach nowych odbiorcéw, w poréwnaniu do ogladajacych serie
na biezaco, w okresie jej powstawania3°.

Spoteczno$¢ pozostawila po sobie ogromne $wiadectwo pracy inter-
pretacyjnej. Analizy z kanatu Nightmare Masterclass (autorstwa Davida
Stockdale’a) trwajg tacznie okoto 20 godzin i prezentuja temat z niezwykla
skrupulatnoscig (Nightmare Masterclass, 2017-2024). Program z kanatu
The Game Theorists prezentujacy powigzania serii z przypadkiem Candace
Newmaker? liczy sobie ponad 13 mln wy$wietlei. W materiale Matthew
Robert Patrick, omawiajac wysitki fanéw serii, pokazuje tematyczne i bez-
posrednie relacje narracji z historia Newmaker, a ponadto, analizujac daty
udostepniania odcinkéw, zauwaza korelacje z procesem oprawcéw Candace -
drzwi do ,,The Newmaker Plane” otwieraja sie w materiale Petscop 2, ktérego
data publikacji przypada na 1 kwietnia 2017, czyli réwno 16 lat od sprawy
sadowej, w dzieri, gdy oskarzeni mieli skoriczy¢ swéj wyrok (The Game The-
orists, 2017). To réwniez $wiadectwo wielkiej dociekliwosci i intensywnosci
pracy wlozonej w dekonstrukcje zagadek narracyjnych serii.

Godna uwagi jest tez spoleczno$¢ Reddita. Podstrona serwisu po$wie-
cona Petscop zebrala niemalze 60 tys. czlonkéw, tworzac przestrzen do
dyskusji (Reddit, 2017-). Kolejne teorie i opracowania pojawiajg sie
nawet po wielu latach od zakonczeniu projektus2. W tym kontekscie
warto wréci¢ do wczedniejszych rozwazan dotyczacych podobienistwa
serii do gier ARG. Poréwnania z formami interaktywnymi mogg bra¢ sie

Please enjoy the recordings! We do. :) Zarchiwizowany zrzut ekranu z opisem z tamtego
okresu zachowat sie¢ w analizie wideo autorstwa Davida Stockdale’a (Nightmare Masterc-
lass, 2017). Deskrypcja kanatu aktualna w ostatnim dniu pisania tego artykutu (18 maja
2024) brzmiata: ,Some select »Petscop« recordins.

In a way, recordings have the power to raise the dead. They're kind of scary.

Thank you for watching. ;)”.

30 Qczywiscie, siegajac po zasoby archiwalne, mozna zrekonstruowaé te zaginione
elementy (zob. poprzedni przypis). W fanowskiej encyklopedii gry dostepny jest réwniez
zbiér opiséw kanalu wraz z datami ich zmian (Petscop Wiki, 2024b). Wymaga to jed-
nak aktywnego wyszukania tych zmian, kontekst narracyjny aktualnych deskrypcji jest
bowiem inny.

31 Zob. przyp. 25.

32 W drugiej potowie 2023 roku uzytkownik Nexpo zdobyt duzg popularno$é dwu-
cze$ciowym, tacznie prawie czterogodzinnym wideoesejem prezentujacym kolejny klucz
do czytania serii.
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z prze$wiadczenia o tym, ze odbiorcy wspétkreowali narracje Petscop.
Poniekad to stuszne stanowisko, wszak poetyka tajemnicy i niedopowie-
dzen oraz otwarto$¢ dziela stymulujg powstawanie indywidualnych, réz-
nych od siebie skryptéw narracyjnych. Innymi stowy, otwarto$¢ dzieta
powoduje, Ze to odbiorca moze sie poczué obsadzonym w roli wspéttwérey,
kiedy konkretyzowanie sie $wiatoopowiesci w duzej mierze pozostawione
jest dla jego indywidualnego wkladu interpretacyjnego®®. Podczas trwa-
nia projektu widzowie mogli wspélnie omawiaé¢ rozmaite teorie, a owe
wysitki analityczno-interpretacyjne wplywaly na $wiatoopowiesci oséb
aktywnie zaangazowanych oraz tych pasywnie $ledzacych rozwdj serii.

Wzmiankowane opracowania to tez popularne alternatywne praktyki
odbioru, poniewaz stanowia zaréwno streszczenie wydarzen, jak i nar-
ratywizacje momentéw niedookreslonych w konkretnym - przyjetym
przez autoréw - kluczu interpretacyjnym. Ponadto Petscop zaczat funk-
cjonowaé nawet w formie prawdziwej gry. Fanowski projekt Giftscop (The
Giftscop Team, 2019) pozwala na samodzielng rozgrywke, ktérej (na swéj
sposéb) do$wiadczat bohater serii. Petscop jest dobrym przyktadem zjawi-
ska zmian technologiczno-kulturowo-spotecznych w tzw. kulturze kon-
wergencji, opisywanej przez Henry'ego Jenkinsa. Charakteryzuje sie ona
przeplywem miedzy mediami i odzialywaniem tresci z réznych porzad-
kéw medialnych. To tez kultura uczestnictwa, aktywnego zaangazowania
odbiorcéw, réwniez w praktyki twércze (Jenkins, 2007, s. 9). Swiadczy
o tym zaréwno sam projekt, skierowany do graczy, jak i jego odbiér oraz
wklad spolecznosci fanowskiej. Spotecznoséé ta wielokrotnie redefinio-
wala znaczenia serii i kreowata nowe teksty, nadajac zjawisku charakter
transmedialny. Petscop okazuje sie niezwykle owocnym dzietem dzieki

3% Warto zaznaczyé, ze jest to prawdziwe dla wielu tekstéw, nie tylko konkretnie
dla Petscop. Z zatozenia narracja w ujeciu narratologii transmedialnej stanowi koncept
oparty na odbiorczym obrazie mentalnym, postulowaé mozna wiec, ze odbiorca, stojacy
w roli rekonstruktora skryptéw narracyjnych, zawsze (do pewnego stopnia) okazuje sig
wspéitwoéreg narracji. Inna kwestia to projektowanie jej tak, aby pozostawiaé¢ odbiorcom
miejsce na ich wlasny wktad. Cho¢by gry cRPG z zalozenia pozwalajg na indywidualne
kreowanie narracji np. z takich wzgledéw, jak bohater otwarty, nielinearno$¢ fabularna,
narracyjno$¢ emergentnego gameplaya czy szeroko pojeta interaktywno$é. Wspéitwo-
rzenie narracji przez gracza jest wiec punktem wyjscia przy opracowywaniu takich gier.
W przypadku serii Petscop, niecechujgcej sie interaktywno$cig, podobny efekt wywotaty
niejednoznacznoéci, niedopowiedzenia i zagadki narracyjne.
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swojej ztozono$ci narracyjnej, odpowiedniemu dla kultury graczy i inter-
nautéw przetworzeniu horroru oraz licznym praktykom fanowskim.
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mgr Michat Mroz - doktorant Szkoty Doktorskiej Nauk o Jezyku i Literaturze na
Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Groznawca i filmoznawca, ktérego
zainteresowania skupiaja sie na zagadnieniach zwiazanych z narracyjnoscia gier
wideo, z przestrzenia, z przemoca w grach cyfrowych i - okazjonalnie - ze zjawiskami
kultury internetowej. Aktualnie rozwija badania nad fabularnymi grami wideo

z otwartym Swiatem, opisujacich poetyke.

Seria Petscop jako przedstawiciel horroru internetowego.
Nowe srodki wyrazu narracyjnego w kulturze internetu
igier wideo

Abstrakt: Celem artykutu jest przyblizenie i przenalizowanie internetowej
serii Petscop (dostepnej w serwisie YouTube) jako narracyjnie ztozonego
horroruinternetowego. Wieloodcinkowa seria wideo przedstawia materia-
ty nasladujace zarejestrowany gameplay wraz z komentarzem gracza. Cho¢
stylizowana jest na nagranie zgry wideo, wistocie stanowi w petni wyrezy-
serowang serie fabularna symulujgca utrwalony gameplay. Autor artykutu
przyjmuje perspektywe narratologiczng, analizujac materiaty wideo, jak
iich sposéb umieszczenia w sieci, oraz zwracajac uwage na to, jak samo me-
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dium YouTube ulega narratywizacji. Mréz rozpatruje, w jaki sposéb twérca
serii osigga iluzje autentycznosci, prezentujgc nagrania jako dokumenta-
cje prawdziwej gry, orazjaki ma to wptyw naimmersje odbiorcza i doznania
narracyjne. Nastepnie autor tekstu wskazuje, jak srodki wyrazu odpowied-
nie dla sytuacji medialnej stuza kreacji doswiadczenia grozy, wpisujac sie
w internetowa odmiane gatunku horroru. Na koniec badacz rozwaza, jak
specyficzna dla serii enigmatyczna narracja zainicjowata fanowskie zja-
wiska transmedialne.

Stowa kluczowe: Petscop, horror internetowy, let’s play, gry wideo, fikcja
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