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, stworzonej przez Ninja Theory, oraz My Child Lebensborn 
Remastered serious games

-

game studies , 

WPROWADZENIE

-

-
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wiem jak
-

-

w tradycyjnym rozumieniu.
-

-

-

oraz jednostkowego.

-

 oraz My Child Lebens-
born Remastered

serious games
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-

-

w wymiarze moralnym.

-

-
bert, 2022, s. 50).

-

-

-
Triple-A) jak i „indie” (indepence games

motywy jako setting -
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Z kolei Ferrari, McIlwaine, Jordan, Shah, Lal, Iyer w opublikowanym w 2019 roku 
artykule  
przedstawili wyniki badania, w którym przeanalizowali opisy 789 gier wydanych na platfor-

-

-

czy edukacyjnym, a instrumentalne wykorzystywanie motywów chorób psychicznych sprzyja 

-

-

-
wane w kulturze gier produkcje takie jak Outlast (2013) i jego kontynuacje, 
Returns (2011) czy 

-
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jako wrogowie.
-

-

-

-
dzi kategoria serious games -

-

et al., 2011).

zdrowia. W przypadku serious games
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PeaceMaker.
Serious games

w tym artykule produkcje  oraz My Child Lebensborn Remastered. 

-

Antoniades, jeden z twórców gry:

(Antoniades, 2017b).

serious games

-
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-

-

oraz legendach plemion nordyckich:
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-

gry -

pozwala na odwzorowanie objawów schizofrenii:

-

 doznaje rów-

postaciami. Sam system walki, poza narracyjnym kontekstem choroby, jest ergodycznym 

-
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-

W grze cyfrowej 

serious game, pomimo jej ludycznego aspektu. 

-
nych jest My Child Lebensborn Remastered, stworzone przez Sarepta Studio, a wydane 
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na niemiecki akcent dziecko jest szykanowane oraz nazywane „nazistowskim dzieckiem”. 

My Child Lebensborn Remastered 

-

-

-

-

My Child Lebensborn Remastered, prowadzi do 
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My Child Lebens-
born Remastered 

My Child Lebensborn

My Child Lebensborn 

imiona Klaus lub Karin.

-

 oraz My Child Lebensborn -

serious games 
-
-

Niniejsza analiza przedstawia tylko dwa przypadki tekstów medialnych o tej tematyce, 
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THE PORTRAYAL OF MENTAL DISORDERS AND TRAUMA IN DIGITAL GAMES,  
 

AND ‘‘MY CHILD LEBENSBORN REMASTERED’’ 

The article analyses the portrayal of mental disorders and trauma in digital games, using the examples of 
‘ ’, made by Ninja Theory, and My Child Lebensborn Remastered, developed by 
Sarepta Studio. These games belong to the genre of so-called “serious games” ( ), which are an important 

the psychology of trauma and mental disorders (Mielczarek- ). The article attempts to show how digital 
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