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Mitosc i strach - reprezentacje matek w grach grozy

Love and Fear: Representations of Mothers in Horror Video Games

Abstract
The article addresses the issue of representing maternal
figures in video games, with particular emphasis on titles
within the horror genre. In high-budget, mainstream
productions, mothers are typically marginalized, entirely
absent, or depicted as a threat to the protagonists, as the
narrative focus tends to revolve around the father figure
and his relationship with the child. The text discusses the
phenomenon of the “dadification” of video games, which
highlights the theme of heroic fatherhood. Furthermore, it
provides an analysis of three games that explore motherhood,
caregiving in the face of impending catastrophe, and the
bond between mother and child. The article also identifies
potential reasons underlying the one-sided portrayal of
parental relationships in video games.
Keywords:
motherhood, video games, horror, dadification
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Abstrakt

Artykut analizuje problem reprezentacji macierzyristwa

w grach wideo, ze szczegdlnym uwzglednieniem gatunku

grozy. Pomimo rosnacej réznorodnosci i inkluzywnosci

medium, postacie matek wciaz pozostaja marginalizowane,
stereotypizowane lub przedstawiane w sposéb ograniczony.
Celem pracy jest zidentyfikowanie dominujacych schematéw

narracyjnych dotyczacych matek, takich jak nieobecnos¢, mar-
ginalizacja, redukcja do funkgji fabularnej czy funkcja antago-
nisty. W artykule zastosowano analize literatury przedmiotu,
krytyczna analize dyskursu oraz analize wybranych gier jako

tekstow kultury. Szczegdlng uwage poswiecono produkcjom

reprezentujacym gatunek horroru, ktdre oferuja specyficzne

i wielowarstwowe ujecie relacji matka—dziecko, w tym za-
réwno heroiczng, jak i traumatyczna perspektywe postaci

kobiecych.

Stowa kluczowe

gry wideo; macierzyristwo; reprezentacja; horror; kultura

cyfrowa; narracja; relacje rodzinne
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Wprowadzenie

rzemyst gier wideo jest obecnie bardziej zr6znicowany i inkluzywny niz kiedy-
kolwiek wcze$niej. Swiadczy o tym zaréwno zmieniajaca sie demografia odbior-
cOw - obejmujaca nie tylko mtodszych uzytkownikow, lecz takze osoby starsze -
jak i rosngca réznorodnos$¢ tematyczna oraz formalna produkcji. Wéréd tytutow
wydanych w ostatnim dziesiecioleciu znajdziemy prawdziwe bogactwo gatunkoéw,
form, interaktywnych sposobéw opowiadania historii, przedstawiania zapadajacych
w pamiec¢ bohateréw czy emocjonujgcych wyzwan zrecznosciowych, przestrzen-
nych oraz logicznych. Na tym tle zauwazalny jest jednak brak istotnego watku, jakim
jest macierzynstwo. Tematyka wiezi matki z dzieckiem lub rozwoju tej relacji jest
niemalze niedostrzegalna przez twoércow gier, a jesli juz zostaje zasygnalizowana,
to najczesSciej w sposob stereotypowy, krzywdzacy lub przerazajacy. Uwage na te
kwestie zwracaja zaréwno akademicy, jak i publicysci oraz sami gracze. Niniejszy
artykut podejmuje prébe analizy tego zjawiska w odniesieniu do tekstow badaczy
gier, ale warto zasygnalizowa¢, ze temat nieobecno$ci matek w interaktywnym
medium zostat zauwazony juz kilka lat temu miedzy innymi przez dziennikarza
portalu Polygon (Campbell, 2016), redaktorki piszace dla ,The Guardian” (Gray, 2017),
,Vice Magazine” (Ludwig, 2017), a takze autorke kanatu Cannot Be Tamed w serwisie
YouTube. Na portalu Reddit pojawit sie takze watek, w ktérym uzytkownicy dysku-
tuja o niedostatecznej reprezentacji postaci matek w grach wideo ([@_Pink_Wed-
nesdays_], 2021).

Stan badan i metodologia

Zagadnienie na polu akademickim byto podejmowane w literaturze naukowej mie-
dzy innymi przez: Sarah M. Stang, Shira Chess, David Muifios Garcia, Aténé Mendely-
té oraz Shannon Lawlor. W polskim pi$miennictwie naukowym nie jest to zagadnie-
nie szeroko zbadane, dlatego tez niniejszy artykut stanowi istotny komentarz do
problemu uzupeiniony o wtasne spostrzezenia oraz analizy gier. Metody badawcze
zastosowane przy pracy nad podjetym zagadnieniem to gtéwnie analiza literatury
przedmiotu, krytyczna analiza dyskursu naukowego oraz rozpatrywanie gier wideo
jako tekstéw kultury, co umozliwia analize ich struktury, fabuty, mechaniki oraz
estetyki. Ponadto zastosowano analize rozgrywki w Undying (Vanimals, 2023), The
Park (Funcom, 2015) oraz Through the Woods (Antagonist, 2016), dzieki czemu tekst
zawiera autorskie spostrzezenia, ale rdwnieZ odnosi sie do typologii proponowa-
nych przez innych badaczy. Celem artykutu jest omoéwienie sposobéw przedstawia-
nia macierzynstwa w grach wideo, podkreslenie niedostatku reprezentacji postaci
matek oraz specyficznego portretowania wiezi pomiedzy nimi i dzie¢mi w grach

grozy.
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Matka w grach wideo - niezyjaca, bezimienna albo bez znaczenia

Kontrowersje zwigzane z przedstawianiem zenskich postaci w grach wideo poja-
wiaty sie niemalze od poczatku komercyjnego rozwoju branzy, kiedy to ugrunto-
wano stereotypowy obraz bohaterki bedacej albo tak zwang dama w opatach, ktéra
nalezy uratowac z opresji, albo sterowalng, ale hiperseksualizowang protagonistka,
majaca stanowic atrakcje wizualng dla meskiego odbiorcy (Chess, 2015). Pomimo
znaczacych zmian w medium problem ten nie zostat catkowicie rozwigzany. Jednym
Z przejawOw wspomnianej stereotypizacji jest wykluczenie tematyki macierzynstwa
jako niewpisujacego sie ani w archetyp atrakcyjnej fizycznie, zwinnej i nieustra-
szonej protagonistki, ani delikatnej i bezbronnej bohaterki drugoplanowej, ktéra
nalezy uratowac. Matki w grach wideo najcze$ciej sg bezbronne, bezsilne, nieobecne
lub ukarane za to, Ze nie wpisuja sie w patriarchalne normy spoteczne (Campbell,
2016). W artykule koncentruje sie na postaciach matek, zazwyczaj pojawiajgcych sie
w produkcjach nalezacych do réznych gatunkéw w Scisle okreslonym kontekscie.

Pierwsza grupe stanowia tytuty, w ktorych przedstawienie bohaterki jako matki
nie ma wiekszego znaczenia, poniewaz ten fakt nie wptywa istotnie ani na roz-
grywke, ani na rozwoj postaci. Za przyktad moga postuzy¢ protagonistki bijatyk oraz
gier akcji, np. Sonya Blade, ktora w Mortal Kombat X (NetherRealm Studios, 2015)
zostaje zaprezentowana jako matka dorostej juz Cassie Cage, lub gtéwna bohaterka
serii Bayonetta (Platinum Games, 2009). Drugi przypadek wydaje sie interesujacy
o tyle, ze wprawdzie w trzeciej czesci pojawia sie corka tytutowej bohaterki o imie-
niu Viola, a wraz z nig zostajg zaakcentowane elementy opiekunczej relacji pomiedzy
kobietami, ale catos¢ ma wydzwiek mocno przerysowany. Na dodatek macierzyn-
stwo w tym przypadku ma nietypowy wymiar, poniewaz Viola jest corka Bayonetty
z innego wszech$wiata i w pewien sposdb obie postaci dopiero sie poznaja.

Druga kategorie stanowig matki obecne jedynie w sposéb posredni. Przyktadem
moga by¢ mamy w serii gier Pokemon, ktore pojawiaja sie po to, aby wykona¢ mite
gesty, takie jak podarowanie bohaterom jedzenia lub elementéw odziezy czy pomoc
w wyleczeniu pokonanych stworkéw (Cogswell, 2024). Podobnie sprawa wyglada
w przypadku Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020), poniewaz sterowana
przez gracza postac otrzymuje sympatyczne listy oraz urocze prezenty od mamy, ale
nigdy sie z nig nie spotyka, a wspomniana matka nie ma nawet wtasnej reprezentacji
wizualne;.

Sadze, ze w tej kategorii mozna umiesci¢ réwniez produkcje z serii Cooking Mama
(Taito, 2006), w ktorych rozgrywka polega na przygotowywaniu réznych potraw.
Tytutowa mama czuwa nad tym, aby proces gotowania przebiegat bez przeszkadd,
poniewaz pod jej czujnym okiem nalezy wykonywac zadania, takie jak: krojenie, mie-
szanie, smazenie, dekorowanie positkow. Za wykonanie kazdej czynnosci uzytkow-
nik otrzymuje punkty, wiec mama jest jednocze$nie sympatyczng mentorka, ale tez
wymagajgcg nauczycielka oceniajgca efekty naszych staran. Shira Chess zauwaza, ze
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ta z pozoru niewinna i nieszkodliwa gra niesie wyrazny przekaz zwigzany z macie-
rzynstwem. Jak zauwaza Shira Chess, gra ta reprodukuje jednowymiarowy obraz

macierzynstwa oddania zredukowany do wykonywania obowigzkéw domowych

oraz wypowiadania plytkich, przesadnie egzaltowanych komentarzy (Chess, 2015,
s.198). Gracz zostaje postawiony w roli dziecka zmuszonego podporzadkowac sie

nakazom matki, ktéra wie, jak nalezy wykonywac¢ poszczegdlne zadania. Postac ta

wypetnia tym samym wzorzec idealnej opiekunki, ktéra we wszystkich odstonach

serii pozostaje taka sama. Bezimienna, w nieodagczonym fartuszku oraz chustce na

glowie, z niezmienng osobowoscig, otoczona r6zowymi przedmiotami i catkowicie

pochtonieta domowymi sprawami. Dla badaczki jest to réwniez znak, Ze tak rzadko

eksplorowany temat macierzynstwa zostat w tej serii sprowadzony do mechanicz-
nych czynnoS$ci, poniewaz brakuje struktury narracyjnej, a rozgrywka sktada sie

z szeregu zadan do wykonania (s. 201). Nawet krotkie komentarze mamy sa zda-
niem Chess problematyczne, gdyz teoretycznie motywujacy komunikat o tresci , Tak
trzymaj!” przypomina o niekoriczacych sie obowigzkach oraz presji zaréwno perfek-
cyjnego spetniania sie w roli matki, jak i wzorcowego wykonywania polecen (s. 204).

Trzecia, bardzo liczna, grupa to matki niezyjace. Postacie te pojawiajg sie jedynie

jako element tta fabularnego Wéwczas odbiorca dowiaduje sie, ze zmarty przy poro-
dzie lub we wczesnym dziecinstwie bohateréw. Pojawiaja sie czasami jako swoisty
punkt odniesienia czy tez kompas moralny dla postaci pragnacych postepowac zgod-
nie z zasadami, ktéorymi hotdowaty za zycia ich matki. Nie maja one jednak zadnej

sprawczosci, nie s3 postaciami sterowalnymi, a co wiecej, nierzadko zostajg zapo-
mniane i przy¢mione przez ukazane w grze pozostate relacje czy postaci. Jednocze-
$nie w wielu wspédiczesnych grach centralne miejsce zajmuje relacja ojciec-dziecko.
Bohater nie musi by¢ biologicznym rodzicem, wystarczy, ze w ktérym$ momencie

los postawi na jego drodze dziecko, ktérym mezczyzna postanowi sie zaopiekowac.
Wsrédd najpopularniejszych produkeji tego typu mozna wskazaé miedzy innymi Bio-
Shock 2 (2K Marin, 2010), The Walking Dead (Telltale Games, 2012), The Last of Us
(Naughty Dog, 2013), WiedZmin 3: Dziki Gon (CD Projekt RED, 2015) God of War (SIE

Santa Monica Studio, 2018), Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games, 2018), The Last
of Us Part Il (Naughty Dog, 2020).

Ojciec w grach wideo - kochajacy, odwazny, opiekunczy

Zjawisko to okreslane jest jako daddening lub daddyfication, co mozna przettuma-
czy¢ na jezyk polski jako ,tatyfikacja”. Sarah M. Stang wskazuje, Ze po raz pierwszy

1 Czasami ta opieka moze przybiera¢ dos¢ osobliwg forme, jak w przypadku postaci Big Daddy’ego
w grach z serii BioShock, lub dotyczy¢ dorostego dziecka, jak w trzeciej cze$ci WiedZmina, ale mimo
wszystko nadal wpisuje sie w ramy opisywanego fenomenu.
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termin ten zostat uzyty przez dziennikarza growego Stephena Totilo, ktéry uznat,
ze trend wskazany w branzy gier jest objawem jej dojrzatosci (Stang, 2019, s. 56).
Stwierdzit takze, Ze umieszczenie postaci ojca w centrum wydarzen sprawi, ze
odbiorca ,bedzie mégt cos poczu¢” (Stang, 2019, s. 56). Za Johnem Vanderhoefem
oraz Matthew Thomasem Payne’em postuluje, aby rozszerzy¢ omawiane zjawisko
réwniez o produkcje, w ktérych dominujagcym motywem jest szeroko pojete ojco-
stwo (2018, s. 51). W takim ujeciu tatyfikacja stanowi narzedzie na wprowadzenie do
interaktywnego medium ztozono$ci i wielowymiarowosci relacji pomiedzy posta-
ciami. Gtéwny bohater otrzymuje réwniez charakterystyczna ceche, czesto decydu-
jaca o tym, czy w danej historii odgrywa on pozytywna czy negatywng role. Warto
w tym kontek$cie wspomnie¢ o Lee z pierwszego sezonu The Walking Dead, ktéry
zyskuje zaufanie napotkanych w drodze kobiet, kiedy dowiadujg sie, ze mezczy-
zna ma pod opieka Kilkuletnig dziewczynke. Ciekawe jest rowniez to, Ze tatyfikacja
gier sprawia, iz zazwyczaj uzytkownik nie ma mozliwos$ci ingerowania w charakter
relacji miedzy bohaterami. We wspomnianym juz The Walking Dead nie mozna pro-
wadzi¢ rozgrywki w taki sposob, aby nie dba¢ o Clementine. Nawet jesli gracz posta-
nowi nie inicjowa¢ kontaktu z dzieckiem, zbywa¢, oktamywac lub wrecz szorstko
je traktowa¢, wybierajac odpowiednig linie dialogowsg, i tak pojawig sie przeryw-
niki fabularne ukazujace Lee jako troskliwego opiekuna W efekcie elementy relacji
rodzicielskiej sa wpisane w konstrukcje fabularng produkcji, w ktérej indywidualne
wybory dokonywane przez gracza beda miaty wplyw na przebieg rozgrywki. Oka-
zuje sie jednak, Ze sceny rodzicielskiego zainteresowania sg wbudowane w strukture
gry i nie mozna ich zmieni¢ ani poming¢ (Stang, 2019, s. 54).

Warto podkresli¢, Ze ojcowie przedstawiani w grach wideo najczesciej funkcjo-
nuja jako zaangazowani w opieke nad dzie¢mi rodzice, co wykazuje zaintereso-
wanie biologicznym lub przysposobionym potomstwem w specyficznych okolicz-
nosciach. W znaczacej liczbie produkcji podejmujacych ten watek rzeczywistos¢,
w jakiej znaleZli sie bohaterowie, jest skrajnie niebezpieczna. Tworcy umieszczaja
protagonistow w kryzysowych, pandemicznych lub postpandemicznych realiach,
wynikajacych np. z epidemii zombie, lub w fantastycznych $wiatach petnych krwio-
zerczych bestii. Gdy znane nam struktury panstwowe i spoteczne przestajg istnie¢,
ustanowionych praw nie ma kto egzekwowac, a ulice miast zostaty zdominowane
przez potwory, pojawia sie nowa, przerazajgca rzeczywistos$¢, w ktorej dziecko jest
zupetnie bezbronne i potrzebuje kogo$, kto sie o nie zatroszczy. Jak wskazuje Sarah
M. Stang, powotujac sie na publikacje Yvonne Tasker, w tak przedstawionej fantazji
o heroicznym ojcostwie nie bytoby nic niepokojacego, gdyby nie to, Ze zazwyczaj
skutkuje ona marginalizacjg lub wyrugowaniem z gier postaci matek (Stang, 2017,
s.163). Wprawdzie obserwacja badaczki odnosi sie do hollywoodzkich filméw opo-
wiadajacych o nieustraszonych ojcach, ale jest rowniez adekwatna w odniesieniu
do trendéw panujacych w przemysle gier wideo. Matki musza znikng¢ z fabuty, aby
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podkreslone zostato oddanie i zaangazowanie ojcow gotowych chronic¢ dzieci za
wszelka cene.

Znaczacy jest fakt, ze tak rozumiane heroiczne rodzicielstwo zostaje czesto zapre-
zentowane w relacji ojciec-cérka. Pozwala to podejrzewa¢, ze klasyczna formuta
opowiesci, w ktorej dzielny i odwazny protagonista musi wyratowac z opresji staba
i nieporadna kobiete, ulegta przeksztatceniu w historie o rodzicu strzegacym bez-
pieczenstwa dziewczynki. Ponadto wzorzec ten usprawiedliwia ukazywanie meskiej
postaci w kontekscie walki, przemocy, uzywania sity fizycznej w imie wyzszego
dobra, jakim jest chronienie najblizszej osoby (Stang, 2017, s. 165). W tak pomysla-
nych narracjach dziecko zwykle staje sie tez narzedziem ojcowskiego odkupienia
(s.169). Bohater ma za sobg trudng przeszto$¢, obwinia sie o biernos¢, ktéra w cza-
sie kryzysu posrednio lub bezposrednio doprowadzita do utraty rodziny, w tym
nierzadko $mierci biologicznego dziecka, wiec kiedy ponownie znajduje sie w roli
opiekuna, zadbanie o podopieczng staje sie jego najwazniejszym zadaniem; zyciowa
misjq pozwalajgcg wymazac zaniedbania z przesztosci. Zgorzkniaty, zatamany mez-
czyzna ponownie otwiera sie na rodzicielskg mito$¢, tym samym odnajdujac nowy
sens zycia. Dziecieca postac¢ zyskuje wéwczas obronce oraz towarzysza gotowego
na wiele poswiecen.

Tatyfikacja gier wideo ma jednak takze problematyczne aspekty, uwidocznia-
jace sie w momentach nadmiernej kontroli, ktére prowadza do toksycznosci relacji.
Idealnym przyktadem ilustrujgcym te kwestie jest postepowanie Joela z The Last
of Us, ktéry w zakonczeniu gry porywa Ellie ze szpitala® S Cho¢ dziatanie to mozna
interpretowac jako wyraz troski oraz che¢ uratowania zycia przybranej cérce, ktéra
prawdopodobnie nie wie, z jakim ryzykiem wiaze sie medyczna procedura. Jednakze
patrzac na te wydarzenia z innej perspektywy, mozna dostrzec samolubnos¢ Joela.
MezZczyzna przywiazat sie do Ellie, a mysl o jej Smierci stata sie tak przerazajaca, ze
ostatecznie odebrat dziewczynie mozliwo$¢ samodzielnego podjecia decyzji. Jego
emocje oraz obawa przed ponownym przechodzeniem Zatoby sprawity, ze ludzkos¢
prawdopodobnie bezpowrotnie stracita szanse na wygranie z epidemia. Decyzja ta
rzutuje na dalsze losy bohateréw, chociaz jej konsekwencje ujawniaja sie dopiero
w drugiej czesci gry.

Zgadzam sie ze stanowiskiem Sarah M. Stang, ktoéra zauwaza, ze wprawdzie
narracje o ojcowskim bohaterstwie przepetnionym walka z przeciwnikami w imie

2 Sednem rozgrywki jest zadbanie o to, aby Ellie bezpiecznie dotarta do szpitala, poniewaz dziew-
czyna okazuje sie odporna na chorobe, ktora zdziesigtkowata populacje. Nastolatka ma poddac sie
zabiegowi pomocnemu w opracowaniu lekarstwa, jednak nie jest Swiadoma tego, Ze operacja zakon-
czy sie jej Smiercia. Kiedy Joel dowiaduje sie, jakie beda konsekwencje zabiegu, dokonuje masakry na
personelu szpitala oraz porywa nieprzytomna Ellie. Ratuje jej Zycie, ale tez oktamuje ja, méwiac, ze
opracowanie lekarstwa jednak nie bedzie mozliwe.
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ochrony dzieci moga by¢ emocjonalnie poruszajace, to jednak podtrzymuja obraz
meskiej kontroli oraz dominacji nad zenskimi postaciami (Stang, 2017, s. 171). Matki
sa w tych historiach nieobecne, aby nic nie stato na przeszkodzie w speinieniu fan-
tazji o heroicznym ojcostwie realizujagcym sie w czasie kryzysu i globalnej destabi-
lizacji. Shannon Lawlor idzie o krok dalej, nazywajac ten specyficzny model mesko-
Sci ,essential paternal masculinity” (EPM). Charakteryzuje sie on powtarzalnoscia
motywu uratowania dziecka, zwtaszcza dziewczynki, aby w ten sposdb potwierdzic¢
uprzywilejowang i moralnie uzasadniong postawe ojca, ktérego dziatania sg nie
tylko opiekuncze, ale wrecz niezbedne do przetrwania (Lawlor, 2018, s. 29-30). Po raz
kolejny potwierdzenie znajduje obserwacja, Zze EPM nie musi wystepowac¢ w odnie-
sieniu do biologicznego ojcostwa. Wazne, aby w takiej historii dziewczynki zostaty
wykreowane na niewinne, bezbronne i nieskalane przemoca dziejaca sie dookota
nich, co wpisuje sie w wyidealizowang wizje dziewczecosci (Lawlor, 2018, s. 29).

Potwornos¢ macierzynstwa

Czwarta grupe matek obecnych w grach wideo stanowia przerazajace, demoniczne
i niebezpieczne kobiety wystepujace najczesciej w survival horrorach oraz produk-
cjach zawierajacych elementy grozy. Marco Zanelli przypomina, Ze wtasnie w tym
gatunku czesto pojawia sie tematyka macierzynstwa, poniewaz za jej pomoca mozna
naruszac kulturowe tabu oraz podwazac normy spoteczne (2025, s. 291). Badacz,
odwotujac sie do ustalen Dell’Osso oraz Lorenzi i wskazuje, ze od kilku dekad moz-
liwa jest refleksja nad macierzynstwem pozbawiona idealizacji, wymykajaca sie
patriarchalnemu spojrzeniu i zwracajgca uwage na zagadnienia, ktére wcze$niej
byty niemozliwe do podjecia w tekstach gtéwnego nurtu (Zanelli, 2025, s. 291). Jed-
nym z kluczowych tabu poddawanych dekonstrukcji jest przekonanie, ze mito$¢
macierzynska musi istnie¢ bezwarunkowo, w zwigzku z czym matka powinna nie
tylko kocha¢ dziecko, ale wrecz poswiecic¢ swoje zycie, jesli moze dzieki temu ura-
towac potomka.

Jak zauwaza David Muifos Garcia, temat cigzy i porodu pojawia sie w grach bar-
dzo rzadko, a jesli juz zostaje zaakcentowany, to wtasnie po to, aby wykorzystac
patriarchalne stereotypy (2023, s. 103-104). Twércy popularnych, wysokobudzeto-
wych produkcji chetnie siegaja po wizerunki koszmarnych matek, ktére stanowig
powazne zagrozenie dla bohateréw. Charakteryzuja sie podstepnym zachowaniem
oraz wynaturzonymi, monstrualnymi ciatami, nierzadko poddawanymi dziataniu
czarnej magii lub eksperymentom medycznym. Marco Zanelli nazywa je ,monstrual-
nymi matkami”, sytuujac je w pozycji potwora stanowiacego najwieksze zagrozenie.
Badacz wymienia kilka podtypow, wsrdd ktorych za najczesSciej wystepujacy rodzaj
postaci uwazam tzw. fatszywe matki - kobiety odgrywajace klasyczng role basniowej
ztej macochy oraz tworczynie potwora, czyli matki wydajace na $wiat przerazajgce
potomstwo lub sprawiajace, ze dziecko staje sie bezwzgledng bestig (Zanelli, 2025,
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S. 296-300). Antagonistki tego typu sag umieszczone w kontrascie do postaci kobie-
cych sprzyjajacych protagoniscie (Muifos Garcia, 2023, s. 110). Za przyktad stuza m.in.
Marguerite Baker z gry Resident Evil VII: Biohazard (Capcom, 2017), ktora w trakcie
ostatecznego starcia przeksztatca sie w groteskowg przeciwniczke, co jakis czas
wydajaca na $wiat r6j owadow, oraz Matka Miranda z kolejnej odstony stynnej serii
Resident Evil Village (Capcom, 2021), bedaca jednocze$nie naukowczynia i przywaéd-
czynig niebezpiecznego kultu. Do tej kategorii mozna zaliczy¢ rowniez Laure Victo-
riano z gry The Evil Within (Tango Gameworks, 2014), bedgcej raczej symboliczng
matka i opiekunka, ale przejawiajaca cechy potwornego bossa uosabiajacego prze-
zyte traumy. Do wspomnianego grona wiaczy¢ mozna réwniez inne karykaturalne
antagonistki, ktérych projekt nawiazuje do postaci przerazajacej matki, mimo ze gry
nie naleza do gatunku grozy, na przyktad The Mum, czyli finatowy boss z The Binding
of Isaac (Team Meat, 2011). Latwo$¢, z jakg mozna wykorzysta¢ archetyp monstru-
alnej rodzicielki w horrorze, sprawia, Ze zdaniem Muifiosa Garcii to wtasnie w ten
sposOb najczesciej ujmowany jest temat macierzynstwa w zachodnich grach wideo
(2023, s. 112). Twdrcy powielajg wzorce zakorzenione w starszych mediach. Genezy
postaci potwornej matki mozna szukac juz w osiemnastowiecznej literaturze angiel-
skiej, dajacej poczatek serii mizoginistycznych watkéw oraz motywéw wynikaja-
cych z leku przed obecnoscia kobiet w zmieniajacej sie sferze politycznej, spotecznej
i artystycznej. Za Marylin Francus badacz wymienia nazwiska autoréw takich jak
Milton, Swift, Spencer i Pope jako 0s6b odpowiedzialnych za ukazywanie kobiecej
ptodnosci w negatywnym, odstreczajacym kontekscie (2023, s.108-109). Zgodnie z ta
wizja odrazajace matki wydajg na Swiat piekielne potomstwo, co znajduje odzwier-
ciedlenie rowniez w wielu filmowych horrorach. Powotujac sie na ksigzke Barbary
Creed, badacz zauwaza, Ze te monstrualne bohaterki sieja chaos, zagrazaja protago-
nistom, podwazajg zastany porzadek swiata, naruszajac tym samym zasady stereoty-
powego ukazywania kobiet jako postaci wzbudzajacych erotyczne zainteresowanie
lub strzegacych domowego ogniska (Muinos Garcia, 2023).

W kontekscie gier grozy istotne jest takZe wspomnienie o reprezentacji cigzy
i porodu jako stanu niepokojacego oraz nienormalnego. Motorem sprawczym
staja sie jakie$ nadprzyrodzone, demoniczne sity, sprawiajace, Ze cigza jest Zroé-
dtem chaosu lub nadciagajacej apokalipsy. We wspomnianym wcze$niej Resident
Evil Village mamy do czynienia z istotg przypominajgcg zdeformowany ptdd. Posta¢
jest prawdopodobnie jedynie manifestacja lekéw oraz poczucia winy gtéwnego
bohatera, ale stanowi dla niego zagrozenie. Odmienne ujecie tematu proponuje gra
Amnesia: Rebirth (Frictional Games, 2020). Gtéwna bohaterka Tasi Trianon budzi sie
na pustyni po katastrofie samolotu. Wydaje sie, Ze fizycznie nic jej nie dolega, ale
kobieta cierpi na zaniki pamieci oraz zwigzang z tym dezorientacje. Tasi jest tez
w zaawansowanej cigzy i fakt ten istotnie wptywa na narracje prowadzona w grze.
Protagonistka zostaje postawiona przed dylematem moralnym, poniewaz musi
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rozstrzygnac czy za wszelka cene chroni¢ zycie swojego dziecka, czy tez pogodzic sie
z jego nieuchronng $miercig wkroétce po tym, gdy przyjdzie na $wiat. Kazda decy-
zja obarczona jest negatywnymi konsekwencjami, wiec nie istnieje dobre wyjscie
z sytuacji. Niemniej warto odnotowac, ze cho¢ kobieta zostaje uwiktana w konflikt
tragiczny, watek mito$ci macierzynskiej jest silnie zaakcentowany. Tworcy zadbali
takze o mechanike uspokajania dziecka w tonie matki. W dowolnym momencie roz-
grywki mozna pokierowac Tasi tak, aby pogtaskata brzuch, wyczuta ruchy céreczki
lub postuchata bicia jej serca. Przedstawiono tez scene porodu, a nastepnie moment
karmienia piersig, wiec podkreslono fizyczny zwigzek pomiedzy matka a dzieckiem
bez siegania po groteskowe wyobraZenie monstrualnej matki, ktérej ciato jest nie-
bezpieczne i odrazajace.

Twoércy wysokobudzetowych gier maja tendencje do przedstawiania matek jako
postaci albo nieobecnych, albo wrecz zagrazajacych innym, tym samym stawiajac
w centrum opowiesci heroicznych ojcow. Wiele popularnych produkcji wpisuja-
cych sie w ramy horroru lub przygodowych gier akcji chetnie eksploruje relacje
rodzicielskg wytgcznie pomiedzy mezczyzng a jego biologicznym synem lub cérka
albo dzieckiem, ktérym postanawia sie zaopiekowac¢. W dalszej cze$ci artykutu doko-
nuje analizy trzech tytutow, w ktérych to matka jest gtbwna bohaterka, a w warstwie
narracyjnej podkreslona zostaje wieZ pomiedzy nig a dzieckiem. Wybrane produkcje
taczy rowniez odwotanie do konwencji grozy, mimo Ze zadna z gier nie wpisuje sie
w ramy klasycznego survival horroru.

Heroizm, trauma oraz sita matczynej mitosci

Jednym z najbardziej niekonwencjonalnych przyktadéw jest Undying, poniewaz od
samego poczatku wiadomo, jak potocza sie losy gtéwnej bohaterki. Postacig ste-
rowalng jest Anling, ktéra wraz z kilkuletnim synem staje sie Swiadkiem wybuchu
apokalipsy zombie. Juz w pierwszych minutach gry protagonistka zostaje ugryziona
przez potwora, ale rozgrywka nie polega na szukaniu lekarstwa czy podjeciu préby
uratowania kobiety. Narracja nie koncentruje sie na poszukiwaniu lekarstwa dla
Anling, ktérej los jest juz przesadzony, poniewaz predzej czy pdzniej zamieni sie
w zombie. Wkrétce gracz dowiaduje sie, ze matka ma bardzo ograniczony czas, aby
przygotowac syna na nieuchronnos¢ wydarzen. Bohaterka wpisuje sie w koncep-
cje dobrej matki przedstawionej jako posta¢, ktéra bez wahania po$wieca sie dla
dziecka. W narracji grozy Anling odgrywa role matki zbawicielki, poniewaz jedno-
cze$nie jest strazniczka domowego ogniska wykonujaca wszystkie obowiazki nie-
zbedne do przetrwania, ale tez sprawcza protagonistka niepotrzebujaca pomocy ze
strony innej dorostej osoby (Zanelli, 2025, s. 294). W pierwszych dniach apokalipsy
zadaniem uzytkownika jest zgromadzenie zapaséw wody i jedzenia, a takze znale-
zienie jak najwiekszej liczby surowcdédw takich jak drewno czy metal, ktére mozna
wykorzysta¢ do naprawy lub ulepszenia elementéw wyposazenia domowego. Nalezy
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przy tym dbac, aby bohaterowie byli najedzeni, wypijali odpowiednig ilo§¢ wody
oraz eksplorowali w miare bezpieczny teren, w ktérym sporadycznie pojawiaja sie
zarazeni.

Za wszystkie te dziatania odpowiedzialna jest Anling, ale jej kilkuletni syn Cody
zawsze znajduje sie blisko. Kluczowym elementem rozgrywki jest proces uczenia
dziecka, aby jedynie kobieta szukata pozywienia, walczyta z przeciwnikami oraz
zbierata paliwo z porzuconych samochodéw, czy bedzie starata sie zaangazowac
w te wszystkie czynno$ci dziecko. Mechanika gry wyraznie zacheca do tego drugiego,
poniewaz jesli Cody nie nauczy sie, jak zadba¢ o siebie w nowej rzeczywistosci, nie
przetrwa, gdy matka nie bedzie mogta sie nim opiekowaé. Nalezy zatem przy kaz-
dej mozliwej okazji pokazywac Cody’emu, jak zbiera¢ deszczéwke, uzdatnia¢ wode,
otwiera¢ zamki wytrychem lub tomem, gotowa¢, uprawia¢ warzywa, wytwarzac
i naprawia¢ narzedzia, a takze jak obronic¢ sie przed zombie. Dziecko jest mocno
przywiazane do matki, wiec chetnie pomaga w codziennych obowigzkach, a gdy juz
opanuje rézne umiejetnosci, moze znaczaco przyczynic sie do gromadzenia zapaséw
i wspélnego dbania o przetrwanie. Oczywiscie przerazajgce sceny maja wptyw na
zachowanie Cody’ego. Chtopiec martwi sie o mame, dopytuje, czy rana jest bolesna;
reaguje rowniez strachem na widok lezacych na ulicach zwtok oraz zombie znajdu-
jacych sie w polu widzenia. Woéwczas Anling moze go przytuli¢, a tym samym pocie-
szy¢. W kazdej chwili dostepna jest tez opcja sprawdzenia, jak sie miewa Cody i zare-
agowania, jesli rzeczywistos¢ staje sie dla niego zbyt przyttaczajgca. W momencie
ataku potwora Anling podbiegnie do przeciwnika i odepchnie go, ratujac chtopca
przed ugryzieniem.

Undying nie jest gra akcji w stylu The Last of Us ani rozbudowang narracyjnie
produkcjg pokroju The Walking Dead, dlatego heroizm rodzica ukazano w niej
w odmienny sposéb. Gracz steruje postacig matki, ktéra kazdego dnia wykonuje
powtarzalne, wyczerpujace i niebezpieczne czynnosci zwigzane z przetrwaniem
Zamiast uczestniczy¢ w starciach z przeciwnikami, koncentruje sie na zapewnie-
niu sobie i synowi warunkéw umozliwiajgcych przetrwanie. Relacja miedzy matka
a synem zostaje podkreslona zar6wno poprzez mechaniki przetrwania, jak i krotkie
dialogi prowadzone przez bohateréw. Kiedy dzieje sie co$ niebezpiecznego Anling
mowi do syna: ,Nie bdj sie, [...] mama sie tym zajmie”. Juz w pierwszych dniach
pojawia sie tez sugestia, ze Cody musi rozpocza¢ nauke samoobrony, wyrazona sto-
wami jego matki: ,Nie bdj sie Cody, strach nie pomoze ci wyrwac sie z tego koszmaru.
Skoro zombie sg wszedzie, mysle, ze czas bys$ nauczyt sie przed nimi bronic¢”. W trak-
cie rozgrywki bohaterka wielokrotnie podkresla, Ze Zadne dziecko nie powinno
doswiadczac tego typu sytuacji. W wybranych momentach gracz podejmuje decyzje
dotyczace reakcji bohaterki na pytania syna oraz trudne sytuacje. W zaleznosci od
podjetej decyzji jej stowa beda bardziej wywazone i uspokajajace albo wskazujace
na silne wzburzenie, ale z czasem Anling i tak wyjasni chtopcu, co sie z nig dzieje
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llustracja 1. Bohaterka gry Undying uczy dziecko umiejetnosci niezbednych do przetrwania

Irédto: opracowanie wiasne.

oraz wyttumaczy, jakie skutki bedzie miato ugryzienie, poniewaz Cody jest utrzymy-
wany w niewiedzy tylko na poczatku. Gra charakteryzuje sie silnym wydzwiekiem
emocjonalnym, taczac motyw przetrwania w $wiecie opanowanym przez zombie
z historig matki przygotowujacej dziecko na wtasng $mier¢ W zadnym z mozliwych
zakonczen nie dochodzi do ocalenia bohaterki, jednak dziatania gracza wptywaja na
stopien przygotowania dziecka do samodzielnego zycia.

Odmienny obraz relacji macierzynskich przedstawiajg gry The Park oraz Through
the Woods. Obie produkcje mozna zaklasyfikowa¢ jako tzw. symulatory chodzenia,
w ktorych rozgrywka opiera sie gtdwnie na eksploracji i odkrywaniu elementow
narracji. Jednakze w warstwie tematycznej gry te maja silne konotacje z gatunkiem
grozy. Gtéwna bohaterka The Park jest Lorraine, ktorej syn zgubit sie podczas wizyty
w parku rozrywki. Po krotkim przerywniku fabularnym, ukazujacym bohaterke oraz
kilkuletniego Calluma na parkingu przed Atlantic Island Park, perspektywa wirtu-
alnej kamery zmienia sie na pierwszoosobowa i od tego momentu gracz steruje
postacia Lorraine. Poczatkowo nic nie wskazuje na ambiwalentny charakter rela-
cji kobiety z synem. Uzytkownik kieruje bohaterke od jednej opuszczonej karuzeli
do innej atrakcji takiej jak kolejka gérska czy diabelski mtyn, w nadziei, ze Callum
zaraz sie odnajdzie. Naciskajgc odpowiedni przycisk na kontrolerze, mozna spra-
wi¢, aby matka wykrzyczata imie syna, co przypomina o gtéwnym celu rozgrywki.
Do$¢ szybko okazuje sie jednak, Ze Lorraine ma za soba trudng przesztos¢, ktora
rzutuje na jej relacje z synem. Niespodziewana cigza, $mier¢ partnera, zatamanie
nerwowe, niemozno$¢ poradzenia sobie z opieka nad matym dzieckiem sprawity, Ze
Lorraine zmagata sie z wieloma problemami. Wydaje sie, Ze to nalezy do przesztosci,
ale w trakcie przeszukiwania tytutowego parku rozrywki, bohaterka co jakis$ czas
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przypomina sobie o bolesnych chwilach. W jednym momencie zaniepokojona nawo-
tuje syna, proszac, aby w koncu wyszedt z kryjowki, a za chwile odnosi sie do trudéw
macierzynstwa, komentujac: ,Poswiecasz dziewie¢ miesiecy swojego zycia dla nich,
przechodzisz traume podczas porodu, a potem spedzasz reszte swojego zycia jako
ich niewolnica”. Zderzenie tych dwoch perspektyw moze poczagtkowo wydawac sie
nie na miejscu, jednak narracja grozy pozwala rowniez tworzy¢ postacie, ktore nie
s3 ani jednoznacznie pozytywne, ani negatywne w roli matki (Zanelli, 2025, s. 305).
Relacja pomiedzy Lorraine a jej synem zostaje ukazana jako ambiwalentna i ztozona,
dzieki czemu gra w nieoczywisty sposéb podejmuje temat probleméw wynikajacych
miedzy innymi z konieczno$ci samotnego wychowywania dziecka.

Eksploracja zniszczonego i opustoszatego Atlantic Island Park wigze sie row-
niez z obecnos$cig zjawisk paranormalnych. Lorraine widzi dziwne postaci, znajduje
zwtoki mezczyzny, doSwiadcza halucynacji wizualnych i dzwiekowych, a w koncu
trafia do domu strachow, ktory w trakcie eksploracji przeksztatca sie w przestrzen
symbolizujgca jej mieszkanie. Idgc schodami w dét bohaterka wchodzi do pomiesz-
czenia, w ktéorym znajduja sie przedmioty nalezgce do jej syna. Czapka, ktorg Callum
miat na sobie zanim zniknat, zabawki, rysunki podpisane jego imieniem. Doktadniej-
sze zbadanie mieszkania pozwala odkry¢ takze listy oraz dokumenty $wiadczace
o tym, zZe protagonistka zmagata sie rowniez z trudnos$ciami w relacji ze swoimi
rodzicami oraz ktopotami finansowymi po $Smierci partnera. Istotnym zabiegiem nar-
racyjnym jest powtarzalnos¢ eksploracji tego samego mieszkania, ktore stopniowo
ulega degradacji. Kiedy pierwszy raz bohaterka przekracza proég, wystroj pomiesz-
czen zdradza, Ze ich mieszkancy zyja skromnie, ale nie wida¢ niczego szczeg6lnie
niepokojacego. Jednak przy kolejnych wizytach, pokoje zdradzaja oznaki destrukcji
i przemocy, jaka prawdopodobnie spotkata przebywajace w nich dziecko. Zachla-
pane krwig Sciany, $lady krwi na przedmiotach nalezacych do Calluma, wywrécone
meble, zepsute jedzenie w lodoéwce oraz pietrzace sie butelki z lekarstwami Lorraine
pozwalaja wysnu¢ wnioski dotyczgcego tego, co stato sie z dzieckiem.

Sugestia, ze matka wyrzadzita dziecku krzywde, zostaje wyraZnie zaakcentowana
w zakonczeniu gry. Wprawdzie wszystkie wydarzenia mozna zinterpretowac jako
dziatanie mrocznych sit, ktére kierowaty Lorraine, ale jednak w moim odczuciu to
duzo mniej wiarygodna wersja. Niespetna dwugodzinna rozgrywka w The Park
pozwala odbiorcy zapoznac sie z perspektywg matki prawdopodobnie cierpigcej
na depresje poporodowa oraz zmagajacej sie z szeregiem finansowych i emocjonal-
nych trudnosci. Atmosfera grozy wykreowana w warstwie audiowizualnej poteguje
mroczny wydzwiek opowies$ci, zwracajac przy tym uwage na temat nieczesto podej-
mowany w grach wideo. Protagonistka moze zosta¢ zaklasyfikowana jako figura

»potwornej matki”, jednak w odmiennym znaczeniu niz w klasycznych horrorach.
Nie mamy bowiem do czynienia z bestia o przerazajacym wygladzie, posiadajaca
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Where there had been warmth, there was a bone-deep coldness that never
went away.

llustracja 2. Wnetrze mieszkania bohaterow gry The Park, przedstawiajace elementy wskazujace na traumatyczne
doswiadczenia rodziny

Irédto: opracowanie whasne.

nadnaturalne moce. Zamiast tego uzytkownik poznaje historie kobiety, ktérg los
wystawil wielokrotnie na prébe, a trudne doswiadczenia doprowadzity do tragedii.

Motywy zaginiecia dziecka, traumy oraz przemocy pojawiajg sie réwniez w grze
Through the Woods. Protagonistka jest Karen samodzielnie wychowujaca syna
o imieniu Espen. Rozgrywka rozpoczyna sie w chwili, gdy oboje przebywaja w lesnej
chatce. W pewnym momencie dziecko oddala sie od domku i znika. PrzerazZona
kobieta wybiega na poszukiwania, obawiajac sie, ze chtopiec poszedt pobawic¢ sie
na molo, ktdre jest na tyle niestabilne, ze grozi zawaleniem. Gdy Karen dobiega na
miejsce, widzi obcego mezczyzne, ktory zabiera Espena na swoja t6dz, bez namy-
stu wskakuje wiec do wody i wptaw dociera na tajemnicza wyspe zamieszkanag
przez istoty z norweskiego folkloru. Ze wzgledu na posta¢ matki szukajacej syna
w niesprzyjajacym, budzacym groze otoczeniu, poczatek gry przypomina The Park.
Sterujac Karen odbiorca moze jedynie przeczesywac mroczny las, zaglada¢ do ruin
dawnego siedliska w poszukiwaniu jakichs informacji, a takze salwowac sie ucieczka,
gdy spotka na swojej drodze trolla, wilka lub wiedzme.

Twdrcy zastosowali narracje retrospektywna i to wtasnie ten zabieg uwazam za
najsilniej wptywajacy na emocje gracza. Karen opowiada o tym, co juz sie wydarzyto,
a jej stowa pozwalajg domysli¢ sie, Ze historia nie miata szcze$liwego zakonczenia.
Interesujace sa rowniez wszystkie te fragmenty, w ktérych relacja kobiety zostaje
podana w watpliwos¢. Pod koniec gry pojawiaja sie sceny ujawniajace najtrudniejsze
momenty z przesztosci protagonistki. Uzytkownik dowiaduje sie, Ze bohaterka pod
wptywem zto$ci i frustracji, ztamata reke Espenowi. Deklaruje, Ze byt to wypadek;
tragiczny efekt depresji i narastajgcego gniewu, jednoczesnie okresla siebie wprost
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jako zta matke. Ponadto przyznaje, ze poSrednio doprowadzita do samobdjczej
$mierci ojca Espena. Wszystko to sprawia, Ze sympatyzowanie z Karen staje sie coraz
trudniejsze. Po raz kolejny mozna wiec przyja¢, ze protagonistka gry wpisuje sie
w typowa dla opowiesci grozy figure ztej matki, jednak jej doswiadczenia oraz bdl,
jakim reaguje na powrd6t do wszystkich traumatycznych wspomnien, sprawiaja, ze
postac staje sie wieloznaczna i nieszablonowa. Interesujagcym watkiem jest takze
konieczno$¢ zmierzenia sie z konsekwencjami wlasnych dziatan. Karen zostaje uka-
zana jako postac tragiczna, zmuszona do konfrontacji z konsekwencjami wtasnych
dziatan.

Zakoniczenie gry ma charakter tragiczny i koncentruje sie na doSwiadczeniu
straty oraz koniecznosci jej akceptacji. Matka musi pogodzic sie ze stratg syna, zaak-
ceptowac nieuchronnos¢ losu, a takze w pewien sposéb odpokutowacé za swoje winy,
stajgc sie mitologiczng postacia, ktérej zadaniem jest porywanie dzieci i sktadanie
ich w ofierze, aby zatrzymac nadciggajacy koniec Swiata. Podobnie jak elementy
grozy w The Park, tak nawigzania do nordyckiej mitologii pozwalaja na wielo$¢
interpretacji historii przedstawionej w Through the Woods. Niezaleznie jednak od
przyjetej perspektywy, obie gry stawiajg w centrum wydarzen matki, ktére zma-
gaja sie z traumami, bolesnymi do$wiadczeniami oraz niemozno$cig ocalenia swoich
dzieci.

Podsumowanie

Trudno jednoznacznie wyjasni¢, dlaczego gry wideo czesciej koncentrujg sie na taty-
fikacji niz na relacjach matka-dziecko. Shira Chess stwierdza, ze przyczyna moze by¢
konserwatywna branza gier wideo, zdominowana przez mezczyzn, ktérzy zaktadaja,
ze gtowni gracze (tzw. hardkorowcy) to przede wszystkim mezczyZni i nie beda
zainteresowani tytutami eksplorujacymi watek macierzynstwa (Chess, 2015, s. 199).
Z tego punktu widzenia niedob6r kobiet w przemysle gier wideo przyczynia sie do
marginalizacji postaci matek. Sarah M. Stang taczy ten problem z szeroko pojeta
stereotypizacja kultury popularnej i dominacjg tzw. meskiego spojrzenia, opisanym
po raz pierwszy przez Laure Mulvey (Stang, 2017, s. 163). W tym kontekscie kobiety
sg uprzedmiotowione, a ich obecno$¢ na ekranie ma przede wszystkim zapewnic
widzowi przyjemno$¢ wynikajaca z atrakcyjnego wygladu i charakterystycznego
zachowania bohaterki. W przypadku tatyfikacji gier wideo objawia sie to obecno-
$cig licznych bezbronnych cérek, ktére moga by¢ ocalone wylacznie przez ojcéw. Do
podobnych wnioskéw dochodzi David Muifios Garcia, gdy wspomina o uprzedze-
niach w stosunku do pici powodujacych, Ze to mezczyZni sa nagminnie obsadzani
w gtéwnych rolach (s. 105-106). Inne wyjasnienie zaktada, Ze sytuacja spoteczna
i polityczna znaczaco wptywa na ksztattowanie okreslonych narracji w kulturze
popularnej. Podczas recesji gospodarczej dochodzi czesto do destabilizacji patriar-
chalnych struktur, ktére podwaza tradycyjne wyobrazenie o meskosci opierajace;j sie
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na dobrze ptatnej pracy i samodzielnym utrzymaniu rodziny. W efekcie powstaja
alternatywne sposoby odbudowy meskiego poczucia wartos$ci, miedzy innymi
poprzez opowiesci o nieustraszonych ojcach chronigcych swoje dzieci przed wszel-
kimi zagrozeniami (Lawlor, 2018, s. 30).

Przeanalizowane gry pokazujg, Ze historie o macierzyfistwie mogg angazowac
réwnie mocno jak opowiesci o heroicznym ojcostwie, cho¢ wszystkie trzy tytuty
sg kameralnymi projektami, ktére nie osiagnety tak szerokiej popularnosci jak
duze produkcje wysokobudzetowe. Uwazam, ze interaktywne historie o matczynej
mitosci, po§wieceniu oraz wyzwaniach zwigzanych z opiekg nad dzieckiem maja
ogromny potencjat narracyjny. Na zakonczenie warto zauwazy¢, ze trudnosci w kre-
owaniu wiarygodnych i interesujacych relacji rodzicielskich moga wykracza¢ poza
sama tatyfikacje i wynikajaca z niej marginalizacje matek. Mozliwe, Ze najwiekszym
wyzwaniem dla tworcéw jest stworzenie ciekawych bohateréw-rodzicow, ktérzy
nie musieliby jednoczes$nie zmagac sie z postapokaliptyczng rzeczywistoscia czy
problemami psychicznymi.
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