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Artykut analizuje obraz zaburzen psychicznych i traumy oraz sposobu ich przedstawienia w grach cyfrowych
na przyktadzie produkcji Hellblade: Senua's Sacrifice, stworzonej przez Ninja Theory, oraz My Child Lebens-
born Remastered, wydanej przez Sarepta Studio. Gry te naleza do nurtu tzw. serious games (Swigtek), ktore
stanowia istotny przyktad wykorzystania interaktywnych mediow do eksploracji trudnych tematéw psycho-
logicznych i spotecznych. Analiza wybranych gier opiera si¢ na teoriach z zakresu kulturowych studiow nad
chorobg (Szubert), game studies oraz psychologii traumy i zaburzen psychicznych (Mielczarek-Zejmo). Artykut
podejmuje probe ukazania tego, jak gry cyfrowe poprzez swoje mechanizmy moga angazowac gracza i stawac
si¢ narzedziem krytycznej refleksji kulturowe;j.
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WPROWADZENIE

W rozwazaniach wokot nowych mediow i sposobow przekazywania przez nie narracji
nalezy zwrdci¢ uwage na rosngce znaczenie gier cyfrowych. Oprocz innych dyskursow kul-
tury rOwniez sg one generatorami sensOw oraz znaczen i tworzg wtasne obrazy medialne. Ze
wzgledu na ten ostatni aspekt gry cyfrowe i ich narracje powinny stanowi¢ interesujace pole
badawcze dla medioznawcow. Wiaze si¢ to z zalozeniami dotyczacymi tego obszaru badan
i specyfiki ich podmiotéw. Jak podaje Matgorzata Lisowska-Magdziarz:

Dodajmy, iz wspotczesna spoteczna percepcja medioznawstwa i wizerunek badaczy komunika-
cji spolecznej sg takie, ze oprocz swoistej wiedzy deklaratywnej (propozycjonalnej, wiem Zze)
dotyczacej tresci przekazow medialnych, ich zawartosci jezykowej i spolecznych konsekwencji,
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wspodtzaleznosci mediow z kontekstem kulturalnym, technologicznym i ekonomicznym — oczekuje
si¢ oden takze, ze dostarczy wiedzy propozycjonalnej (wiem jak) — technik, narze¢dzi i instrukcji
pozwalajacych na odpowiedz na pytanie, jak konstruowaé przekazy, by oddziatywaly zgodnie
z intencjami nadawcy — czy to politycznymi, spotecznymi czy marketingowymi (Lisowska-
-Magdziarz, 2013, s. 27).

Jednoczesnie warto spojrzec¢ na gry w odniesieniu do ich specyfiki. Wspolczesne badania
nad grami cyfrowymi podkreslaja nie tylko ich funkcje¢ jako systemow regut, lecz rowniez
jako doswiadczen afektywnych i narracyjnych, ktore czesto wykraczaja poza klasyczne de-
finicje ,,grywalno$ci” (por. Murray, 2017; Sicrat, 2014). Szczegdlnie wida¢ to w przypadku
produkc;ji takich jak analizowany ponizej Helblade: Sennua s Sacrifice. Bywaja one okreslane
raczej jako doswiadczenia interaktywne lub tzw. symulatory chodzenia niz jako gry cyfrowe
w tradycyjnym rozumieniu.

Kazde medium wyksztalca swoje sposoby na przekazywanie narracji i obrazoéw medial-
nych. Studia nad grami cyfrowymi w ujeciu medioznawczym otwierajg nowe perspektywy
badawcze dotyczace form i narze¢dzi przekazu. Cyfrowe symulacje i programy stajg si¢, jak
zaznaczono, nosnikami senséw oraz znaczen. Dzigki temu biorg udziat w percypowaniu
okreslonych motywow przez jednostki.

Analizowanie tresci obecnych w grach cyfrowych, ujmowanych w tym artykule jako
ztozone formy medialne, taczace elementy narracyjne, audiowizualne oraz interaktywne,
stanowi metode pozwalajaca na ukazanie stosowanych narracji oraz motywow, ktore dane
produkcje przekazuja. Jednocze$nie taka analiza tresci, jako metoda badawcza, wywodzi si¢
z badan nad mediami. Wedtug Rafata Klepki:

Analiza zawarto$ci mediow nie jest nowa metoda badawcza [...]. Przyjmujac za punkt wyjscia
badan nad komunikowaniem masowym stynna formute Harolda Lasswella (kto mowi?, co mowi?,
do kogo?, jakim kanatem?, z jakim skutkiem?), wskaza¢ mozna, Zze rozwazania dotyczace za-
warto$ci przekazow medialnych obejmuja drugie z ogniw procesu komunikowania masowego,
ujmujacego probe odpowiedzi na pytanie: co mowi? Rozwoj prasy, a nastepnie takze radia, tele-
wizji oraz internetu, a w szczegdlnosci wzrost znaczenia medidw w zyciu spoteczenstw, sktania
do poszukiwania mozliwos$ci szerszego wykorzystania analizy zawarto$ci mediow w badaniach
spotecznych (Klepka, 2016, s. 32).

Klepka podkresla role i wagg przekazow, ktore generujag media. Rynek gier cyfrowych
oferuje mnogo$¢ motywow oraz historii, czgsto eskapistycznych, ukierunkowanych na
rozrywke 1 fabute. Wspodtczesnie jednak nie jest to ich jedyna rola. Cz¢$¢ z nich tworzy
narracje, ktorych tematy dotycza waznych problemow i trudnych sytuacji zycia spotecznego
oraz jednostkowego.

Warto podkresli¢ wezesniejsze zatozenie. Niniejszy artykut przedstawia gry cyfrowe jako
maszyny generujace sensy oraz znaczenia, a takze obrazy medialne. W tekscie tu przedsta-
wionym obraz medialny bedzie dotyczyl postrzegania motywu zaburzen psychicznych oraz
traumy przez medium gier cyfrowych oraz tego, w jaki sposob si¢ je reprezentuje w sferze
kulturowej. Wybranymi przyktadami sa: Hellblade: Senua'’s Sacrifice oraz My Child Lebens-
born Remastered. Postuza one jako studia przypadkow, bedac jednoczesnie przyktadami gier
cyfrowych, ktore eksploruja wskazane wyzej tematy. Narzedziami analizy beda zatem kategoria
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serious games oraz elementy dyskursu maladycznego. Artykul zaklada interdyscyplinarne
podejscie do badan i traktuje wybrane produkcje jako ,,zakonczone narracyjnie teksty”.

Whpierw jednak nalezy przyjrzeé si¢ ogodlnej reprezentacji zaburzen psychicznych oraz
traumy. Wspotczesnie funkcjonujg one w literaturze, filmie oraz pozostatych mediach arty-
stycznych. Choroby psychiczne zaczynaja by¢ mocno dostrzegane i interpretowane przez
tworcow. Poszczegolne historie moga stanowi¢ wlasne, intymne wyznanie, ale rownoczesnie
moga by¢ komentarzami do istniejacych juz w kulturze wzorcow chorob umystu.

Dla klarownosci wywodu nalezy pokaza¢ dwa skrajne, epokowe ujecia choroby i zaburzen,
gdyz cato$¢ lokuje si¢ miedzy nimi. Narracje o chorobach nalezy traktowa¢ jako kontinuum
miedzy tymi dwoma biegunami.

Dyskurs maladyczny przebyt jednak dtuga drogg, aby zmieni¢ podejécie spoleczenstwa do
tematu chorob i zaburzen. W przesziosci, wedtug Susan Sontag, wigkszo$¢ glosow w sprawie
chorych byta metaforyzacja choroby, ktéra nie pomagata cierpigcym, ale czgsto ich stygma-
tyzowata (Sontag, 2016, s. 84). Przedstawienie choroby jako wytworu nie biologii, ale spo-
tecznych relacji, podporzadkowanych dominujgcemu systemowi aksjologicznemu, ogranicza
perspektywe badawcza, sprzyja dezinformacji, a czasem moze nawet ogranicza¢ rozwoj badan
nad wybranym przypadkiem. Sontag wskazuje na ostracyzm i wykluczenie osob dotknietych
choroba. Zagarnigcie ich tozsamosci przez defekt sprawia, ze w oczach pozostatej czesci spote-
czenstwa moga oni sami zosta¢ uznani za zrodto choroby oraz zepsucia w wymiarze moralnym.

Wspotczesne sposoby, tagodniejsze w ukazywaniu choroby, na gruncie social mediow
zauwaza Mateusz Szubert. W przestrzeni internetowej oraz na portalach spotecznosciowych
dochodzi do oswajania uzytkownikow z chorobg oraz jej skutkami. W ujgciu spotecznym
i kulturowym to wzajemne uczenie si¢, dzielenie do§wiadczeniem, dzigki czemu inni moga
pozna¢ perspektywe chorego, a takze zapoznacé si¢ z informacjami, badaniami i planem lecze-
nia konkretnej jednostki chorobowej. Takie zjawisko ma jednak druga strong: jednoczes$nie
prowadzi do kapitalizacji statusu osoby chorej, a takze sprzyja szerzeniu dezinformacji, co
moze zaszkodzi¢ odbiorcy, ktory poszukuje wiedzy lub potrzebuje opieki medycznej (Szubert,
2022, s. 50).

Badania Sontag, Szuberta oraz wielu innych doprowadzity do ,,wynurzenia si¢” dyskur-
su maladycznego, ktory zbiera wszelkie narracje i sposoby mowienia o chorobach kazdego
typu. Wedtug Szuberta:

[...] porzadkuje wypowiedzi o chorobie; jest on sumg spotecznych kontekstow i znaczen budowa-
nych wokot niej. Obejmuje zatem wypowiedzi publicystyczne, artystyczne, naukowe, ale i potoczne
rozumienie choroby. Stanowi doskonaty rejestr emocji, wrazen, nastrojow, legkow i obaw zwigzanych
z choroba 1 jej do$wiadczaniem, rzeczywistym lub potencjalnym, wtasnym lub cudzym. Z uwagi
na bogactwo medycznej nozologii zasadne jest wyodrebnienie konkretnej choroby i okreslenie jej
specyficznego jezyka i mitologii (Szubert, 2020, s. 18).

Pomimo wysitku badaczy oraz tworcow medialny obraz chorob i zaburzen psychicznych
nadal nosi znamiona stygmatyzacji. Gry cyfrowe nie stanowia wyjatku. Zdecydowana wiek-
szo$¢ zardwno gier AAA (Triple-A), jak i ,,indie” (indepence games) wykorzystuje wybrane
motywy jako setting (ang. estetyka), nie zwracajac uwagi na jednostkowe i spoteczne uwa-
runkowania chorob. Jak wskazuja Sina Torabi i Jeff Preston:
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Gry wideo, ktore probuja przedstawia¢ choroby psychiczne, czgsto bezskutecznie, balansujg na
granicy. Cho¢ gry moga probowac rzuci¢ §wiatto na czesto niezauwazalne ludzkie do§wiadczenia,
czesto padaja ofiarg uproszczonych narracji lub wzmacniaja negatywne stereotypy, nie oddajac
zawiloséci zycia z chorobg psychiczng (Torabi & Preston, 2024, s. 1).

Z kolei Ferrari, Mcllwaine, Jordan, Shah, Lal, Iyer w opublikowanym w 2019 roku
artykule Gaming With Stigma: Analysis of Messages About Mental Illnesses in Video Games
przedstawili wyniki badania, w ktérym przeanalizowali opisy 789 gier wydanych na platfor-
mie Steam w latach 2016-2017. Badacze skupili si¢ na produkcjach, ktore w swoich frazach
kluczowych wskazywaty na tematyke zaburzen psychicznych. Jak si¢ okazuje, 97% z nich
przedstawiato ten temat w negatywny sposob, powielato mity dotyczace zdrowia psychicznego
lub wigzalo je ze zjawiskami paranormalnymi:

WykorzystaliSmy poszczegdlne struktury gry (postacie, srodowisko/atmosfera gry, cele itp.), aby
opisac i rozszyfrowac¢ ukryte znaczenie ukazywania zdrowia psychicznego i choroby w grach
wideo. Wigkszo$¢ analizowanych przez nas gier (97%, 97/100) przedstawiata choroby psychiczne
w negatywny, dezinformujacy i problematyczny sposob (laczac je z przemoca, strachem, szalen-
stwem, beznadzieja itp.). Co wigcej, niektore gry przedstawialy choroby psychiczne jako przejawy
lub konsekwencje zjawisk nadprzyrodzonych albo do$wiadczen paranormalnych [...]. Niestety,
w badanych grach wideo nie bylo nadziei na wyzdrowienie, a choroba psychiczna byta czgsto
przedstawiana jako ciagta i nickonczaca si¢ walka z umystem oraz samym sobg (Ferrari et al., 2019).

Badanie opisow wybranych gier cyfrowych pokazuje, ze zdecydowana wickszos¢ analizo-
wanych tekstow prezentuje znieksztalcony, wyolbrzymiony i potencjalnie krzywdzacy obraz
zaburzen psychicznych. W ich narracjach brakuje elementéw o charakterze dydaktycznym
czy edukacyjnym, a instrumentalne wykorzystywanie motywow chorob psychicznych sprzyja
stygmatyzacji 0so6b chorych. Stownictwo kluczowe w badanych tytutach koncentrowato si¢
wokot pojec¢ takich jak ,,szalefistwo”, ,,schizofrenia” czy ,,psychoza”, ktore jednoznacznie
konotowaty warto$ci negatywne.

W omawianym badaniu podkreslono, jakie skojarzenia wywoluja pojecia ,,szalenstwo”
i,,szalony”. Odzwierciedlajg one stereotypowe myslenie o zaburzeniach psychicznych, a jed-
noczesnie przyciagaja uwage odbiorcow gier. Wskazuje to na powierzchowne traktowanie
tej problematyki oraz na stosowanie nieprecyzyjnych, wprowadzajacych w btad okreslen.
W rezultacie bohaterowie okreslani jako ,,szaleni” sg ukazywani w sposob karykaturalny,
a ich dolegliwosci przedstawiane sg jako element osobowosci, a nie jako powazna choroba
wymagajaca leczenia. Takie przedstawienia utrwalaja szkodliwe stereotypy i sprzyjaja baga-
telizowaniu problemow zwigzanych ze zdrowiem psychicznym.

Z zaprezentowanymi wnioskami trudno si¢ nie zgodzi¢; wielokrotnie nagradzane i uzna-
wane w kulturze gier produkcje takie jak Outlast (2013) i jego kontynuacje, Alice: Madness
Returns (2011) czy Amnesia: The Dark Descent (2010), chociaz wyrdzniaja si¢ interesujacymi
technikami narracji, a ich fabuta zawiera psychologiczne i filozoficzne odniesienia, w sposob
instrumentalny traktuja motyw zaburzen psychicznych oraz traumy. W tych produkcjach ak-
cja dzieje si¢ w szpitalu psychiatrycznym lub w koszmarnych posiadtosciach. Bohaterowie
cierpig na zaburzenia, ktorych nie okre$la si¢ naukowa terminologia, a po prostu szalefistwem
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lub obtedem. Z kolei psychiatrzy i psychologowie oraz ich pacjenci wzajemnie ukazani sg
jako wrogowie.

Podobnego zdania jest Ruth Kasdorf, ktéra ponownie zwraca uwage na warstwe wizu-
alng oraz semantyczna. Wykorzystanie wyzej wymienionych elementéw, a takze konwencji
horroru sprawia, ze sama choroba jest bagatelizowana i uznawana za nieuleczalny defekt:

W wielu grach postacie dotknigte [choroba psychiczng] sa przedstawiane jako gwattowne, niebez-
pieczne i agresywne. Czesto sa antagonistami lub postaciami drugoplanowymi, ktore krzywdza
protagonistow [...]. Wiele gier nie przedstawia ich jako indywidualnych ludzi, ale jako przed-
stawicieli choroby w grze, uznajac ich za niegodnych zaufania, a ich doswiadczenia zwigzane
z chorobg za nieistotne [...] Innym czgsto powtarzanym w grach uprzedzeniem jest zatozenie, ze
osoby dotkniete chorobg sg samotne i bezradne [...]. Opuszczony azyl jako srodowisko gry jest
zazwyczaj wskaznikiem, ze gracze powinni by¢ czujni. Interwencje psychiatryczne, ogdlnie rzecz
biorac, prawie nigdy nie s czgscia gier (Kasdorf, 2023, s. 2).

Naprzeciw instrumentalnemu wykorzystywaniu waznych tematow spotecznych wychodzi
kategoria serious games. Zawiera¢ si¢ w niej beda produkcje o dydaktycznym, prospoltecznym
charakterze, ktorych narracja dotyka powaznych zjawisk spoteczno-kulturowych. Jednoczes-
nie w takich grach dostrzega si¢ przesunigcie uwagi z rozrywki na tres¢ fabularna. Badacze
Damien Djaouti, Julian Alvarez, Jean-Pierre Jessel, Olivier Rampnoux wskazuja, ze idea
powaznych gier zrodzita si¢gna dtugo przed tym, czym dzisiaj sa gry cyfrowe i swoje zrédlo
ma w sektorze edukacyjnym. Wedhug nich:

Pierwsze uzycie oksymoronu ,,Serious Game” o znaczeniu zblizonym do wspotczesnego wydaje sie
mie¢ miejsce w ksigzce Clarka Abta ,,Serious Games” (1970). Abt byt badaczem, ktory pracowat
w amerykanskim laboratorium badawczym podczas zimnej wojny [...]. Jednym z jego celow byto
wykorzystanie gier w celach szkoleniowych i edukacyjnych [...].

W migdzyczasie gry wideo rozkwitly jako branza skoncentrowana na rozrywce. Jednak niektore
tytuty wydane na rynku zostaty zaprojektowane z mysla o powaznych celach, takich jak eduka-
cja, opieka zdrowotna, obronno$¢... Chociaz nie byly one okreslane jako ,,Powazne Gry”, sa one
najblizszymi przodkami znanych nam dzisiaj ,,Powaznych Gier”. Poza $wiadomoscia spoteczna,
glowna roznica migdzy tymi poprzednikami a obecnymi ,,Powaznymi Grami” jest ich model
ekonomiczny. Aby jednak moc zastosowac model ekonomiczny lepiej dostosowany do gier wideo
poruszajacych powazne tematy i/lub skierowanych do dorostych odbiorcow, projektanci musieli
podkresli¢ ich odmiennos¢ od gier ,,rozrywkowych” i ich niekiedy negatywny wizerunek (Djaouti
etal., 2011).

Pawel Swiatek definiuje t¢ kategorie nastepujaco:

[...] nadrzgdnym celem tych gier nie jest aspekt rozrywkowy, lecz spoteczno-edukacyjny. Obecne
sa w nich r6zne kwestie spoleczne, watki z zakresu zarzadzania, edukacji czy tez dotyczace ochrony
zdrowia. W przypadku serious games mozna takze mowic o grach symulacyjnych i szkoleniowych
(grywalizacja). Obecnie jest to termin o bardzo szerokim znaczeniu, obejmujacy wiele gatunkow
gier komputerowych. Warto zaznaczy¢, ze klasyfikacja odbywa si¢ na podstawie treéci gry, a nie
jej przynaleznosci gatunkowej charakteryzowanej na podstawie mechaniki rozgrywki, tak jak
w przypadku zwyktych gier wideo (Swiatek, 2014, s. 96).
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Cho¢ badacz podkresla, ze to mechanika gry najczesciej pelni funkcje edukacyjna,
okreslane przez niego produkcje jako ,,gry uzytkowe” posiadaja rowniez wyrazny wymiar
aksjologiczny. Przejawia si¢ on najczgsciej w warstwie fabularnej, ktora porusza okreslone
zagadnienia spoteczne, ale moze tez podejmowaé tematy trudne i wymagajace spotecznej
refleksji, jak ma to miejsce w cyfrowym tekscie kultury PeaceMaker.

Serious games to gry stuzace przekazywaniu wiedzy, ksztattowaniu postaw i wartosci oraz
wspieraniu rozwoju edukacyjnego. Wykorzystuja mechanizmy grywalizacji: sg interaktywne,
nierzadko zawierajg aspekt ludyczny, jednak ich nadrzednym celem pozostaje oddzialywanie
spoteczne. Tego rodzaju gry majg duzy potencjat do tworzenia narracji maladycznych. Dzigki
swojej interaktywnej formie umozliwiaja bardziej wielowymiarowe ukazanie do§wiadczenia
choroby. Sprzyja to ergodycznemu uczestnictwu w opowiadanej historii, a takze pogtebianiu
wiedzy lub zachecaniu do jej poszerzania. RoOwnoczesnie tworcy czesto wlaczaja do nich
watki (auto)biograficzne oraz tresci wrazliwe i trudne w odbiorze.

HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE

Przyktadami tego typu gier cyfrowych sa wspomniane i bedace przedmiotem analizy
w tym artykule produkcje Hellblade: Senua's Sacrifice oraz My Child Lebensborn Remastered.
Pierwsza z nich stworzona i wydana zostata przez niezalezne studio Ninja Theory w 2017 roku
i przedstawia podroz tytutowej Senui — wojowniczki z plemienia Piktow, ktéra po najezdzie
ludzi z potnocy za wszelka ceng pragnie dosta¢ si¢ do nordyckiej krainy Helheim i uratowac
duszg¢ zmartego ukochanego, ktory stracit zycie podczas najazdu ludzi z pétnocy.

Gra opiera si¢ na motywie psychozy gtdwnej bohaterki. Choroba wplywa na jej postrze-
ganie §wiata, a tym samym na rozgrywke gracza. Tworcy nie wykorzystuja jednak objawow
choroby instrumentalnie, a probuja ukaza¢ wielowymiarowos¢ oraz rézne trudnosci, z ktérymi
realnie mierza si¢ osoby cierpigce na ten typ zaburzen psychicznych. Jak mowi Tameem
Antoniades, jeden z tworcow gry:

Tworzenie gry, w ktorej gtdéwna bohaterka jest wojowniczka cierpigca na psychozg, wigzato si¢
z niebezpieczenstwem. Choroba psychiczna, taka jak psychoza jest wcigz tematem tabu i kwestia
rzadko dostrzegana w kinie, o grach komputerowych nawet nie wspominajac. Tam, gdzie ma to
miejsce, czesto psychoze taczy si¢ z psychopatia oraz brakiem empatii [...]. Skontaktowalismy
si¢ z Paulem Fletcherem, profesorem neurobiologii i psychiatrii z Uniwersytetu w Cambridge
(Antoniades, 2017b).

W wypowiedzi tworcy nalezy dostrzec jeden z podstawowych fundamentdéw kategorii
serious games — empatia oraz che¢ najdoktadniejszego ukazania problemu. Przy tworzeniu
Hellblade: Senua's Sacrifice obecni byli specjalisci z zakresu psychologii oraz psychiatrii.
Wszystkie te dziatania ztozyly si¢ na wierny obraz zaburzenia, jakim jest psychoza. O tej
jednostce chorobowej wypowiada si¢ wspomniany juz Paul Fletcher:

Psychoza jest terminem opisowym i odnosi si¢ do kontaktu z obiektywng rzeczywistos$cig. Cha-

rakteryzuje si¢ dwoma glownymi grupami objawdw. Jedna z nich sa halucynacje, kiedy kto$
postrzega rzeczy, ktore faktycznie nie istnieja, natomiast do drugiej grupy naleza urojenia, majace

108



Obraz zaburzen psychicznych i traumy w grach cyfrowych na przyktadzie Hellblade: Senua's Sacrifice

miejsce, gdy osoba nabiera czgsto dziwnych, bardzo nieprzyjemnych i zatrwazajacych przekonan
w sytuacji, gdy nie ma jakichkolwiek dowodow wskazujacych na ich poparcie (Fletcher, 2017b).

Psychoza Senui rozwijata si¢ od wczesnego dziecinstwa, stad tez jej korelacja z moty-
wem traumy. Sprawia to, ze w swojej spotecznosci bohaterka jest stygmatyzowana, a takze
wykluczona. Po $mierci Diliona, jej ukochanego, objawy psychozy nasilaja si¢, czego $wiad-
kiem jest gracz — odbiorca gry cyfrowej. Ten dostrzega u wojowniczki objawy schizofrenii,
zaburzen dwubiegunowych, a takze halucynacje stuchowe i wizualne, omamy, paranoje itd.
Tworcy jak najwierniej starali si¢ odda¢ wymienione wyzej objawy.

Senua styszy cztery glosy, ktére mozna skonkretyzowaé na potrzeby tego artykutu jako
,Narratorke”, dwa kobiece glosy, ktore si¢ ze soba zlewaja i pelnig funkcje greckich ,,Furii”
(Crawford, 2019, s. 6), ,,Druth” i ,,Cien”. Wspominane cztery glosy posiadaja wtasng barwe
oraz ton. Warto podkresli¢, ze zaden z nich nie nalezy do Senui. Bohaterka w swoim umys$le
styszy zatem obcych ludzi, ktorzy zwracaja si¢ do niej w rézny sposob. Ponizej przedstawione
zostaja wybrane kwestie dialogowe wymienionych glosow.

,,Narratorka” jest glosem dominujacym, ktory wypowiada si¢ racjonalnie, méwi o Senui
w trzeciej osobie, z empatig i czuto$cig komentuje jej poczynania oraz zwraca si¢ do gracza:

Witaj! Kim jeste$?... Zreszta niewazne. Przy mnie nic ci nie grozi. Bede blisko, zebym mogta
mowic¢, nie zwracajac uwagi na innych. Pozwol, Ze opowiem ci o Senui. Jej historia dobiega juz
konca, jednak teraz rozpoczyna si¢ na nowo [...]. Och, gdziez moje maniery? Nie powiedziatam ci
o innych... Tez je slyszysz, prawda? Kreca si¢ w okolicy od czasu tej wielkiej tragedii. Coz... to
nie do konca prawda. Niektore sg starsze, niektore nowe, ale. .. zmienity si¢. Mysle, Ze to ciemnos$¢
je odmienita, podobnie jak ja (Ninja Theory, 2017a).

Furie” szydza z Senui, maniakalnie si¢ $mieja, rozpraszaja ja podczas walki, ale réwniez
peinia funkcj¢ pomocnikow, kiedy ostrzegaja bohaterke oraz gracza przed zagrozeniem:

Ona chce wrdcié¢! Boi sig! Wracaj! [...] Czemu ona to robi? Czemu nie zawroci z tej drogi? Ona to
robi dla niego. Chce go uratowac. A on juz nie zyje. [...] Co to takiego? To most, idiotko. Pchnij
go! [...] Piesn. Piesn Valravna. Skup si¢! Skup si¢! [...] Zginiesz [...]. Jest ich zbyt wielu. [...]
Za tobg! [...] Skup si¢! [...] (Ninja Theory, 2017a).

,,Druth” to meski glos, ktory przedstawia si¢ jako jej towarzysz, opowiada jej o mitach
oraz legendach plemion nordyckich:

Przez moje opowiesci o ludziach z pétnocy nazywaja mnie Druth, ktamca, starym gtupcem! Druth
jest moja Prawda. Aby ci¢ poprowadzi¢ w tym i w przysztym zyciu... opowiem ci moje historie
o Hel, jesli mogg i8¢ z toba? (Ninja Theory, 2017a).

,,Cien” jest najstraszniejszy, odgrywa rolg wyrzutdw sumienia. Ma potworny glos, ktorego
Senua si¢ boi. Pojawia si¢ rzadko i czesto wpedza bohaterke w poczucie winy, sprawia, ze
czuje si¢ nieswojo i wydaje si¢ celowo zaniza¢ jej samooceng:

Nikogo tu nie ma. Tylko ja [...]. Sadzila$, ze dam ci odej$¢? Ze zgubita$ mnie w lesnej ghuszy?
Nigdy nie dam ci odej$¢. Nie pozbedziesz si¢ mnie. Jestem twoim cieniem. Bede patrzeé, jak
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wydajesz ostatnie tchnienie [...]. W tym prawdziwym koszmarze... w ktorym wszystkie sny sa
jawa... chciatas odzyskac wtadze nad soba i znalez¢ sposob, aby przetrwac [...]. Zostata$ dotknieta
przez ciemnos¢. Kazdy to widzi w twoich pustych, nieobecnych oczach. Chciata$ przed nia uciec,
a tylko sprowadzita$ ja blizej [...]. Chciata$ si¢ poddac? Porzuci¢ go, by zaskarbi¢ sobie taske
bogdéw? Ciemnos$¢ na to nie pozwoli [...]. Musisz i$¢ na wojne. To twoja misja. Twoje zadanie.
Nie ma juz nic wigcej (Ninja Theory, 2017a).

Przytoczone glosy to wytwor halucynacji dzwigkowych i schizofrenii, na ktére cierpi
Senua. Zaden z nich nie jest prawdziwy, znajduja sie tylko w jej gtowie. Sg ucigzliwe, mecza-
ce, rozpraszajace. Cigzar ich stéw przygniata Senug, a jednoczesnie podkresla jej samotnos¢
oraz bezradno$¢ w walce z choroba. Gtlos ,,Narratorki” jest glosem dominujacym, stojacym
w opozycji do trzech pozostatych. Zwraca si¢ nie tyle do Senui, co do gracza. Jest matryca,
ktora rejestruje zachowania oraz mysli bohaterki, a nastepnie je thumaczy.

Pozostate glosy komentuja kazda akcje oraz wybdr. W rzeczywistosci tak naprawde
$mieja si¢ z dziatan, ktore podejmuje sam gracz, ktory jest wobec nich tak samo bezradny,
jak Senua. Glosow nie da si¢ zaghuszy¢. Przede wszystkim jednak nalezy zwroci¢ uwage na
charakter ich wypowiedzi: w wigkszos$ci sg one negatywne, co ma obnizy¢ motywacj¢ Senui,
wpedzi¢ ja w poczucie winy i wzmocni¢ jej myslenie o samej sobie jako odmiencu. Glosy
moéwig przykre, bolesne rzeczy, ktore maja stanowic o niskiej samoocenie Senui. Bohaterka
gry Hellblade: Senua's Sacrifice, chociaz jest skupiona na celu, doznaje momentdéw zwatpie-
nia. Glosy przesladuja ja, krytykuja. Podobne do§wiadczenia dotyczg 0séb z zaburzeniami
psychicznymi — obraz rzeczywistos$ci jest znieksztalcony przez chorobe.

Glosy w glowie Senui nie bylyby tak przekonujace, gdyby nie wybor technologii. Do
stworzenia stuchowych halucynacji uzyto dzwigku binauralnego. Dzigki niemu gracz ma
wrazenie, ze glosy osaczaja go z kazdej ze stron. Taka przestrzenna manipulacja dzwigkiem
pozwala na odwzorowanie objawow schizofrenii:

Nagranie binauralne to technika rejestracji dzwieku, ktorej celem jest stworzenie wrazenia troj-
wymiarowosci dzwigku, podobnie jak to jest w naturalnym styszeniu [...]. Podstawowa zasada
nagrania binauralnego jest uchwycenie dzwigku w taki sposob, aby odzwierciedli¢ réznice w czasie
przybycia dzwiekow do obu uszu oraz réznice w intensywnosci dzwigkow, ktore sg rezultatem
ksztaltu 1 struktury uszu. Dzwigki, ktore docieraja do uszu z r6znych kierunkéw, sg rejestrowane
W sposob, ktory odtwarza naturalne warunki styszenia (Ambient Soundmap, 2024).

Poza wspomnianymi juz objawami bohaterka Hellblade: Senua s Sacrifice doznaje row-
niez halucynacji wzrokowych. Bohaterke w trakcie podrozy czekaja liczne starcia z wrogimi
postaciami. Sam system walki, poza narracyjnym kontekstem choroby, jest ergodycznym
i interaktywnym aspektem gry. Umiej¢tnosci gracza, jego refleks oraz wtozona praca decyduja
o wyniku pojedynku. W starciach Senui pomagaja lub przeszkadzaja glosy, jednoczesnie gracz
dostrzega ataki agresji wojowniczki. Chociaz jej ruchy sa sterowane, to okrzyki i zasymu-
lowane odruchy jej modelu sugeruja, ze podczas pojedynku dziewczyna przestaje nad sobg
panowac. Utrata kontroli jest podbudowana komentarzami glosow.

Hellblade: Senua's Sacrifice nie daje jasnej odpowiedzi na pytanie, czy przeciwnicy sg
prawdziwi, czy sa tylko wytworem psychozy. Pozostawia si¢ to interpretacji odbiorcy. O tym,
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ze to jednak sg halucynacje, $wiadczy fakt, ze wrogowie pojawiaja si¢ znikad, majg upiorny
wyglad, a kiedy umieraja, ich ciata znikaja. Mozna zatem uznaé, ze wrogowie to iluzje, ktore
w trakcie napadéw psychozy tworzy umyst bohaterki. Jednocze$nie napotykane postacie mogg
ja skrzywdzi¢, co w systemie gry cyfrowej moze skonczy¢ si¢ nawet jej Smiercig i potrzeba
rozpoczgcia sekwencji walki na nowo.

Innym typem halucynacji wzrokowych sg runy oraz wizje, ktérych doswiadcza Senua.
Te pierwsze sa powigzane z mechanicznymi aspektami gry — zwykle sa to tamigtowki lub
zagadki, a zadaniem gracza jest odnalezienie ukazanego znaku w growej rzeczywistosci.
Senua zatem widzi to, czego tak naprawdg¢ nie ma. W dodatku w ramach traumy czg¢sto wra-
cajg makabryczne wspomnienia, takie jak przemoc jej ojca, spalenie na stosie matki, najazd
wsi czy wreszcie brutalna $mier¢ Dilliona. Pojawiaja si¢ one bez zadnego ostrzezenia, nie sg
rutynowe i catkowicie znieksztatcaja percepcje Senui.

W grze cyfrowej Hellblade: Senua s Sacrifice zaimplementowano szereg zastosowan, ktore
maja nasladowac atak psychozy. Zawsze sa to jednak dzialania, ktore byty konsultowane ze
specjalistami. Gracz, przezywajac wedrowke tytutowej Senui, ,,spotyka si¢” ze §wiatem osob
chorych na zaburzenia psychiczne. Watek psychozy nie zostat w grze uzyty instrumentalnie
jako urozmaicenie rozgrywki, ale stat za tym aspekt kulturowo-edukacyjny. Historia Senui
to suma zebranych przez Ninja Theory gloséw oraz doswiadczen ubranych w historyczny
kostium. W niniejszym ujeciu gre cyfrowa Hellblade: Senua’s Sacrifice nalezy uznaé za
serious game pomimo jej ludycznego aspektu.

MY CHILD LEBENSBORN REMASTERED

Kolejnym przyktadem gry cyfrowej, ktora porusza temat traumy i zaburzen psychicz-
nych, jest My Child Lebensborn Remastered, stworzone przez Sarepta Studio, a wydane
przez Teknopilot w 2018 roku. Gra opowiada histori¢ tytutowego dziecka (Klausa lub Karin)
z programu ,,Lebensborn”, ktore zostato adoptowane przez rodzica. W jego rolg wciela si¢
gracz, a mechanika opiera si¢ na zaspokajaniu potrzeb podopiecznego oraz opiece nad nim.

Powojenna rzeczywisto$¢ zmusza adopcyjnego rodzica oraz dziecko do przeprowadzki
do jednego z norweskich miast. Tam mlody bohater zostaje postany do szkoty, a gracz musi
podjac prace, aby utrzymac dom. Problemy pojawiaja si¢ juz pierwszego dnia, kiedy sasiedztwo
oraz szkolni koledzy dowiaduja si¢ o pochodzeniu dziecka. Podopieczny jest bowiem ofiarg
nazistowskiego programu ,,Lebensborn”, a biologiczni rodzice nie chca utrzymac kontaktu
z wlasnym dzieckiem. O programie ,,czystej krwi” pisze Joanna Bednarska-Rydzewska:

Od potowy XIX w. ksztaltowato si¢ w Rzeszy Niemieckiej przekonanie o fundamentalnej roli
czystej krwi w funkcjonowaniu narodu. Doprowadzito ono ostatecznie do prob stworzenia przez
nazistow ,,panstwa aryjskiego”, w ktorym mieliby zy¢ wylacznie ludzie ,,nordyckiej rasy” [...].
Z tego rasowego, ideologicznego i politycznego tla powstato w 1935 r. na polecenie Himmlera
stowarzyszenie Lebensborn e.V [...]. Nazisci planowali odzyska¢ krew ,,zagubiona” wsrod innych
narodoéw. Himmler podkreslat, ze ,,dobra krew”, ktorej nie uda si¢ pozyskaé, nalezy zabi¢, gdyz jest
niebezpieczna dla Rzeszy. Ten punkt zaczeto realizowaé po wybuchu wojny. Dzieci potencjalnie
,»czyste” rasowo byly rabowane z krajow okupowanych przez RuSHA [...] (Bednarska-Rydzewska,
2024, s. 101-102).
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Miejscowa spolecznos¢ nie obchodzi prawdziwy los dzieci z ,,Lebensborn”. Ze wzgledu
na niemiecki akcent dziecko jest szykanowane oraz nazywane ,,nazistowskim dzieckiem”.
Klaus/Karin nie rozumie, co to dokladnie znaczy, a gracz staje przed trudnym zadaniem
wyjasnienia mu catej sytuacji. Bedaca skutkiem II wojny §wiatowej nienawi$¢ do nazistow
zostaje zestawiona z niewinnoscia dziecka, ktore w grze My Child Lebensborn Remastered
przedstawione jest jako calkowicie niewinne i nieSwiadome wojennych zbrodni.

Nieustanne i nieuzasadnione wyzwiska, a w konsekwencji rowniez przemoc rowiesnicza
prowadza do rozwinigcia si¢ u dziecigcego bohatera objawow PTSD oraz traumy. O tych
dwoch zaburzeniach pisza Grzegorz Kudlak oraz Anna Mielczarek-Zejmo:

PTSD zdefiniowano jako zaburzenie obejmujace trzy grupy objawow: odtwarzanie traumy, unika-
nie i nadmierne pobudzenie. Objawy te musza dotyczy¢ do§wiadczen zwigzanych z zagrozeniem
zycia, ktore wtedy okreslono jako wykraczajace poza zakres normalnych ludzkich przezy¢ — czyli
np. dziatania wojenne, klgska zywiotowa czy pozar. W DSM-IV stresorem nazwano zdarzenie
zwigzane z rzeczywista $miercig, zagrozeniem zycia badz powaznym zranieniem, zagrozeniem
fizycznej integralno$ci wlasnej czy innych ludzi, a takze reakcja tej osoby obejmujaca intensywny
strach, poczucie bezradno$ci lub makabry (u dzieci moze si¢ to wyrazac¢ przez zdezintegrowane
lub pobudzone zachowanie) [...] (Kudlak, 2025, s. 22).

Trauma uznawana jest mi¢dzy innymi za rodzaj kryzysu. Tworcy teorii kryzysow wyrdzniaja kryzysy
rozwojowe i sytuacyjne (traumatyczne). Ostatnie sa skutkiem okolicznos$ci, ktorym jednostka nie
jest w stanie sprosta¢. Wystapienie tychze okoliczno$ci spowodowane moze by¢ nieoczekiwanym
zdarzeniem, ktore (inaczej niz w przypadku kryzyséw rozwojowych) nie jest wpisane w fazy cyklu
zyciowego (Mielczarek-Zejmo, 2005, s. 7).

Gracz od razu zauwaza u bohatera obnizenie nastroju, apatyczno$¢, brak apetytu, a cza-
sami nawet konfliktowos¢ — dochodzi w pewnym momencie do ktdtni miedzy rodzicem
a dzieckiem, ktorej gtownym tematem jest prosba o nawigzanie kontaktu z biologicznymi
rodzicami. Dochodza do tego proby zatajenia przez Klausa/Karin aktow przemocy, ktorej on/
ona do$wiadcza. Poszukujac rozwiazania, dziecko nawet godzi si¢ na przesladowanie oraz
przekraczanie wlasnych granic, bo wierzy, ze dzigki temu zostanie zaakceptowane przez
grupe réwiesniczg: ,,Moze dzieci bylyby milsze, gdybym byta taka jak one i miata plecak”,
,,1 nawet uderzyt mnie linijka po rgkach!” (Sarepta Studio, 2018).

Przemoc, ktérej doswiadcza bohater My Child Lebensborn Remastered, prowadzi do traumy
dziecigcej. By¢ moze byto to celowym zabiegiem tworcow gry, aby gracz mogt zmierzy¢ si¢
z rzeczywisto$cia powojennych sierot, ale takze z sytuacja rodzin, ktére dotyka przemoc rowies-
nicza, a ktorym nie chce pomoc system? Odbiorca ma bowiem wybor: moze zglosi¢ sytuacje
do szkoly, chociaz ta nie reaguje. Odbija si¢ to jednak zawsze na maloletnim, wobec ktorego
nieche¢ zaczynaja odczuwac rowniez nauczyciele. Traumg dziecigcg Kudlak definiuje jako:

[...] doswiadczenie przez dziecko trudnego emocjonalnie zdarzenia, ktore jest bolesne lub stresujace
i ktore moze skutkowaé trwatymi konsekwencjami psychicznymi i fizycznymi. Tymi zdarzeniami
moga by¢ psychologiczne i biologiczne skutki przewleklego stresu, np. w zwiazku z seksualnym
wykorzystaniem, przemocg fizyczna, zaniedbaniem, byciem §wiadkiem lub obiektem przemocy,
$miercig lub utratg opiekuna, zerwaniem wiezi, wojng, przewleklym stresem w rodzinie i jej
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otoczeniu, jak tez wszelkimi wydarzeniami, ktdre sprawig, ze dotychczasowe strategie radzenia
sobie dziecka lub nastolatka przestaja dziata¢ (Kudlak, 2024, s. 24).

Poza przemocy fizyczna oraz psychiczng istnieja przestanki (chociaz My Child Lebens-
born Remastered nie komunikuje tego wprost), ze bohater jest wykorzystywany seksualnie
przez jednego z wychowawcow. Pan Solhiem wpierw pozwala na zngcanie si¢ uczniow nad
Klausem/Karin, a potem sam staje si¢ ich inicjatorem. Dochodzi z jego strony do fizycznych
kar, a na jednym z rysunkow, ktore tworzy dziecigcy bohater, widaé jego karykature i troje
rak, ktére otaczaja Klausa/Karin. Po tym incydencie dziecko unika kontaktu fizycznego,
nie chce brac kapieli, a w ostatecznosci werbalnie komunikuje: ,,Prosze, nie... nie dotykaj
mnie...” (Sarepta Studio, 2018).

Okazuje sig, ze jedynym rozwigzaniem tej sytuacji jest przeprowadzka dziecka do innego
miejsca. Zadna instytucja czy wladza nie chce udzieli¢ pomocy rodzicowi adopcyjnemu, ktory
réwniez zaczyna czué¢ psychiczng presj¢ (co notuje w swoim dzienniku). Gracz zatem jest
swiadkiem kolejnego, nowego poczatku rodziny Klausa/Karin. Historia konczy si¢ jednak
pozytywnym akcentem, bo w nowym miejscu nikt nie przesladuje dziecka ze wzgledu na
jego przesztos¢. Nalezy jednak zauwazy¢, ze gra My Child Lebensborn nie oferuje w pelni
satysfakcjonujacego zakonczenia, wrgez przeciwnie — pokazuje skutki traumy dziecigcej,
ktéra pojawita si¢ w wyniku przemocy $rodowiskowej, w tym rowiesnicze;.

Trauma wedhug twoércoéw gry cyfrowej pozostawia §lad i rzutuje na cate zycie chorego.
Warto wspomnieé, ze podobnie jak Hellblade: Senua's Sacrifice historia powstata dzieki
$wiadectwom dzieci z ,,Lebensborn”, ktore juz jako dorosli mierza si¢ ze skutkami PTSD
oraz traumy. W swoich opowiesciach podkres$lajg oni aspekt przemocy, ktérej doznali nawet
z rak rodzicow adopcyjnych, a nie tylko miejscowej ludno$ci. Odbiorca My Child Lebensborn
ma zatem okazje zapoznaé si¢ z doswiadczeniami zywych ludzi, ktérzy w grze przyjmuja
imiona Klaus lub Karin.

Trzeba wskazaé, ze rownie wazne byloby, aby artykul mocniej koncentrowat si¢ na
aspektach medycznych, ale ze wzgledu na szerszy, przegladowy charakter tekstu nalezato
pokazaé spektrum funkcjonowania opisanych zaburzen — wielo$¢ ich przejawow i form re-
alizacji. W obliczu najnowszych badan prezentowane w grach obrazy mozna interpretowac
inaczej. Jednoczesénie nietrudno zauwazyé, ze przedstawione teksty i ich tworcy siegaja do
klasycznych teorii dotyczacych prezentowanych w nich zaburzen.

Przeanalizowane gry — Hellblade: Senua's Sacrifice oraz My Child Lebensborn — sa repre-
zentatywnymi oraz pozytywnymi przyktadami tego, jaki obraz medialny zaburzen psychicznych
oraz traumy ukazujg gry cyfrowe. Stanowig one element dyskursu maladycznego, tworzac
wlasne sensy i ukazujac do§wiadczenia chorych, wpisujac si¢ w kategori¢ serious games
pokazuja, ze analizowane medium potrafi tworzy¢ powazne narracje w kontekscie kulturowo-
-spotecznym. Dlatego nadal powinny by¢ badane jako petnoprawne teksty kultury, ktére po-
dobnie jak pozostate formy artystycznej ekspresji zajmujg stanowiska w publicznych debatach.

Niniejsza analiza przedstawia tylko dwa przypadki tekstéw medialnych o tej tematyce,
cho¢ w kulturze gier zdecydowanie pojawia si¢ ich wigcej. Powinno wigc to stanowi¢ podstawe
do dalszych transdyscyplinarnych badan. Nalezatoby zastanowi¢ si¢ nad grami, ktore ukazuja
inne choroby, usadowié¢ je w szerszym kontek$cie medialnym, a takze szuka¢ rozmaitych
odniesien spoteczno-kulturowych.
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Obraz zaburzen psychicznych i traumy w grach cyfrowych na przyktadzie Hellblade: Senua's Sacrifice

THE PORTRAYAL OF MENTAL DISORDERS AND TRAUMA IN DIGITAL GAMES,
AS EXEMPLIFIED BY ‘HELLBLADE: SENUA’S SACRIFICE’
AND “MY CHILD LEBENSBORN REMASTERED”

The article analyses the portrayal of mental disorders and trauma in digital games, using the examples of
‘Hellblade: Senua's Sacrifice’, made by Ninja Theory, and My Child Lebensborn Remastered, developed by
Sarepta Studio. These games belong to the genre of so-called “serious games” (Swigtek), which are an important
example of the use of interactive media to explore difficult psychological and social topics. The analysis of
selected games is based on theories from the fields of cultural studies of illness (Szubert), game studies, and
the psychology of trauma and mental disorders (Mielczarek-Zejmo). The article attempts to show how digital
games, through their mechanisms, can engage the player and become a tool for critical cultural reflection.

Keywords: digital games, new media, trauma, mental disorders, digital game narratives
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