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Cyfrowa Epidemia. Analiza gier o tematyce pandemicznej

The Digital Epidemic: An Analysis of Pandemic-Themed Games

Summary
The global Covid-19 pandemic has shaken the world, affecting
both daily life and mental and physical well-being. During
this period, the digital space, and in particular the video
game sector, has seen a marked increase in user activity. The
experiences of lockdown, social restrictions and a sense of
uncertainty have become a context that has changed the way
games are perceived. The aim of this article is to answer a key
question: does the pandemic and the risks it poses change the
approach to gaming and what role can games play in these
difficult times?
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Abstrakt

Globalna pandemia COVID-19 wstrzasneta Swiatem, wpty-
wajac zaréwno na codzienne zycie, dobrostan psychiczny jak

i samopoczucie fizyczne. W tym okresie przestrzen cyfrowa,
a w szczegdInosci sektor gier wideo, odnotowata wyrazny

wzrost aktywnosci uzytkownikow. Doswiadczenia zwiaza-
ne z lockdownem, ograniczeniami spotecznymi i poczuciem

niepewnosci staty sie kontekstem, ktry zmienit sposéb od-
bioru gier. Celem niniejszego artykutu jest, odpowiedzenie na

kluczowe pytanie: czy pandemia i ryzyko, jakie za soba niesie,
zmienia podejscie do gier i jaka moga odgrywac role w tym

trudnym czasie?

Stowa kluczowe

pandemia, Covid-19, gry wideo, lockdown
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1. Wstep

andemia COVID-19 wptyneta na codzienne funkcjonowanie catego spoteczenstwa.

Lockdown, kwarantanny oraz narastajgce napiecia spoteczne radykalnie zmienity
dotychczasowy styl zycia.

W takich warunkach nowe znaczenie zyskaty gry wideo. Poza funkcjg rozryw-
kowg zapewniaty graczom rowniez kompensacje spoteczng oraz ucieczke od trudnej
rzeczywistosci. ,Ze wzgledu na $rodki dystansowania spotecznego i kwarantanny
gry przestaty by¢ alternatywnymi przestrzeniami kontaktéw spotecznych; staty sie
jednym z niewielu bezpiecznych miejsc, w ktérych mozna byto utrzymywac¢ kontakt
z przyjaciétmi i rodzing” (Briickner, 2020, s. 143). Co wiecej, dla wielu uzytkowni-
koéw gry staty sie medium pozwalajacym na reinterpretacje doswiadczen zwigza-
nych z pandemia.

Jak dotad tematyka epidemii w grach stanowita jedynie tto fabularne lub zamy-
kata sie w historycznych odniesieniach, czego przyktadem jest seria A Plague Tale
z 2019 i 2022 roku obrazujgca przebieg epidemii dzumy w XIV wieku. Wspotczesne
doswiadczenie epidemii COVID-19 przyniosto jednak pewien rodzaj przewartoscio-
wania.

Praca podejmuje probe ukazania, w jaki sposéb pandemia - jako zjawisko spo-
teczne i kulturowe - funkcjonuje w medium gier wideo oraz jak wptywa na doswiad-
czenia gracza. Analiza koncentruje sie zardwno na warstwie narracyjnej, jak i na
mechanikach rozgrywki, ktére umozliwiajg aktywne uczestnictwo w przedstawio-
nym $wiecie, co pozwala na lepsze zrozumienie znaczenia gier w kontekscie okresu
spoteczno-kulturowego kryzysu.

2. Metodologia badan

Badanie ma charakter jakoSciowy i opiera sie na metodzie studium przypadkéw.
»Szczegolna jest rola studium przypadku w tworzeniu teorii. Gteboka analiza pro-
bleméw w ich specyficznym kontekscie i systematyczne zbieranie dowodow empi-
rycznych pozwala na rozwdj teorii” (Kozuch, Marzec, 2014, s. 35). Zastosowanie tej
metody umozliwia pogtebiong analize ztozonych zjawisk kulturowych, wybranych
gier cyfrowych podejmujacych tematyke pandemii, izolacji spotecznej oraz osamot-

nienia, bez redukowania badanego zjawiska do pojedynczych zmiennych.

Dobor materiatu badawczego miat charakter celowy i zostat dokonany na pod-
stawie przegladu ofert platform: Steam, Epic Games oraz Blizzard, wykorzystujac
tagi tematyczne: symulator katastroficzny, survival i dramat. Wybrane tytuty dotycza
podobnych watkéw, jednak r6znia sie pod wzgledem narracji, mechanik rozgrywki
oraz stopnia sprawczosci gracza.

1 Wszystkie ttumaczenia cytatdw, o tyle, o ile nie podano inaczej, pochodza od autoréw artykutu.
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Analizie zostanie poddana warstwa narracyjna gier cyfrowych oraz sposob kon-
struowania doSwiadczenia pandemii, a takze mechaniki odzwierciedlajace reakcje
na zagrozenie, izolacje spoteczng czy relacje spoteczne. Metoda studium przypadku
jest adekwatna w sytuacjach, ,gdy granice pomiedzy badanym zjawiskiem a jego
kontekstem nie sg jasno okreslone i moga mie¢ istotny wptyw na dane zjawisko”
(Kozuch, Marzec, 2014, s. 33).

I[stotnym elementem jest rola gracza jako aktywnego uczestnika wydarzen oraz
sposob, w jaki jego decyzje ksztattuja przebieg rozgrywki i rozwoéj narracji. Uwzgled-
niono takze praktyki aktywnych spotecznosci graczy, w szczego6lnos$ci dziatania
wykraczajace poza pierwotne zatozenie twércow gier.

Analiza umozliwita sformutowanie wnioskéw o charakterze teoretycznym,
a ,,w badaniach jako$ciowych ma to tym wieksze znaczenie, Ze wyniki opieraja sie
najczesciej na ograniczonej liczbie przypadkéw” (Kozuch, Marzec, 2014, s. 41).

3. Materialy badawcze i kontekst analizy

Rozdziat poswiecony jest omdwieniu materiatu badawczego jako kontekstow analizy
przyjetych w artykule. Obejmuje wybrane gry cyfrowe poruszajgce temat epidemii,
dobrane na podstawie okreslonych kryteriéw selekgcji, a takze Internet rozumiany
jako przestrzen doswiadczen spotecznych i kulturowych zwigzanych z pandemia
COVID-19. Poszczeg6lne podrozdziaty wprowadzajg kolejne perspektywy analizy,
umozliwiajgce wieloaspektowe ujecie badanego zjawiska.

Gry wideo podczas pandemii COVID-19 petnity funkcje narzedzi komunikacyj-
nych, edukacyjnych i wsparcia psychospotecznego (Barr, Copeland-Stewart, 2022),
dodatkowo umozliwity rekompensate samotnosci i lepsze radzenie sobie z nig (Kle-
inman et al., 2021).

3.1 Internet a COVID-19

[zolacja w domach podczas pandemii pokazata, jak istotna dla cztowieka jest roz-
rywka multimedialna. ,,Srodki zwiazane z lockdownem, ktére zostaly wprowadzone
w réznych krajach w réznym czasie, zazwyczaj wigzaty sie z natychmiastowym
wzrostem liczby aktywnych uzytkownikéw, pobran gier, sSredniego czasu spedza-
nego na graniu, wartosci sprzedazy i przychodéw z reklam” (Majewski, 2020, s. 117).
Gry cyfrowe moga funkcjonowacé jako wsparcie psychiczne. ,Gry wideo byty réw-
niez wykorzystywane jako sposéb radzenia sobie ze stresem, przy czym niektdrzy
uczestnicy traktowali obietnice pdzniejszej rozgrywki jako forme nagrody i moty-
wacji do realizacji codziennych zadan” (Farmer et al., 2025, s. 7). W dobie lockdownu
cyfrowa rozrywka stuzyta jako narzedzie do radzenia sobie z samotnoscig, a takze
jako forma utrzymywania wiezi z innymi ludZmi.

Globalne raporty internetowe ukazuja, ze podczas pandemii uzytkowanie
Internetu wzrosto o 40-60% - ludzie siegali do $wiata cyfrowego w poszukiwaniu
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Postawy graczy w wybranych krajach
europejskich wobec gier wideo w czasie
lockdownu COVID-19, stan na czerwiec
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Rys. 1. Postawy graczy w wybranych krajach europejskich wobec gier wideo w czasie lockdownu COVID-19, stan

na czerwiec 2020 roku

Irédto: opracowanie whasne na podstawie danych z statista.com.
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Ryc. 2. Wskaznik ogladajacych na platformie Twitch.com w czasie 2018-2025

Irédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z TwitchTracker.com.
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kontaktu z innymi. W trakcie izolacji liczba graczy siegata 2,7 miliarda (National
Institutes of Health, 2023).

Dane uzyskane z TwitchTrackera sygnalizujg, jaki wptyw pandemia miata na plat-
forme Twitch - zauwazono znaczacy wzrost liczby oséb ogladajacych transmisje na
zywo. W maju 2019 roku liczba ogladajgcych wynosita 1,262,560, a w 2020 roku wynik
wzrost do 2,359,765 ogladajgcych. W ciggu roku trwania pandemii wzrost ogladaja-
cych wynosit okoto 86,9%. Skok ten odzwierciedla radykalng zmiane w zachowa-
niach spotecznych spowodowang globalng kwarantanng. W tym okresie transmisje
gier komputerowych staty sie dla wielu os6b istotnym medium kontaktu z innymi
oraz sposobem na poradzenie sobie z samotno$cig i stresem zwigzanym z pandemia.

Réwnowaga emocjonalna peini wazng role w zyciu cztowieka. Mozna jg zdefi-
niowac jako efekt poznawczej i emocjonalnej oceny wtasnego zycia, w sktad ktdrej
wchodzi wysoki poziom spetnienia i satysfakcji zyciowej. Poczucie szczescia oznacza
odczuwanie w najblizszym otoczeniu gtéwnie pozytywnych emocji.

Model PERMA, zaprezentowany przez Martina Seligmana, przedstawia pie¢ klu-
czowych elementéw trwatego dobrostanu, na ktéry sktadajg sie: pozytywne emocje,
zaangazowanie, relacje, poczucie sensu i osiggniecia.

Model PERMA

L Pozytywne emocje
O
siggnigcia 20%

20%

Zaangazowanie
20%

20%

Pozytywne relacje
20%

Ryc. 3. Model PERMA

Irédto: opracowanie wlasne na podstawie modelu Seligman, 20m.
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Zgodnie z zatozeniami modelu kazdy ze sktadnikéw dobrostanu ma spetniac trzy
kryteria:

1. Musi przyczyni¢ sie do poprawy samopoczucia;

2. Ludzie musza go poszukiwac dla samego siebie, Zeby w ten sposéb uzyskac

inny element;

3. Musi by¢ definiowalny i mierzalny niezaleznie od pozostatych elementéow

(Seligman, 2011, s. 33).

Gry takie jak Animal Crossing: New Horizons, Minecraft czy Among Us odgrywaty
role substytutow realnych spotkan dzieki swoim mechanikom wspotpracy. To wyka-
zato, Ze gry petnity w tamtym okresie rowniez funkcje terapeutyczng i dostarczaty
tego, czego ludziom brakowato w czasie pandemii, czyli kontaktu spotecznego.
W konsekwencji okres pandemii uwidocznit transformacje gier z niszowej rozrywki
do jednego z kluczowych elementéw infrastruktury spotecznej Swiata cyfrowego.

»,Chociaz komercyjne gry wideo nie sg projektowane przede wszystkim lub w ogoéle
z my$la o dobrym samopoczuciu psychicznym uzytkownika, ich wykorzystanie
w interwencjach klinicznych majacych na celu leczenie szerokiego spektrum zabu-
rzen nie jest rzadko$cia” (Boldi et al., 2020, s. 233).

Z raportu Granie na ekranie opublikowanego w 2020 roku (korzysta z wywiadow
przeprowadzonych wsrod badanych) wynika, ze gry posiadajace tryb multiplayer
sg wspoétczesna platforma socjalizacji. Do§wiadczenia nastolatkéw potwierdzaja
to: w okresie spotecznej izolacji spowodowanej pandemig COVID-19 mtodzi ludzie
organizowali np. ogniska w Minecrafcie, aby zrekompensowac sobie brak spotkan
bezposrednich (Debski, Bigaj, 2020).

W czasie pandemii gry, ktére zawieraly w swojej narracji elementy takie jak izo-
lacja czy zarazy, stawaly sie szczegdlnie interesujace. Odbidr tych gier przeszedt
prawdziwg reorganizacje: tre$ci dotad uwazane za elementy narracji fantastyki
zaczeto czyta¢ w kontekscie biezacych wydarzen. Doswiadczenie globalnej pande-
mii zmienito odbidr gier o tematyce pandemicznej i to, jakg mogty one odgrywac
role w procesie radzenia sobie ze spoteczng trauma.

W publikacji Zdalna edukacja - gdzie bylismy, dokqd idziemy? (2020) ukazano
wyniki badania naukowego zatytulowanego: Zdalne nauczanie a adaptacja do
warunkow spotecznych w czasie epidemii koronawirusa. Odpowiedzi, jakich badani
udzielili na pytanie o samopoczucie fizyczne i psychiczne przed i po pandemii, wska-
zuja na réznice w dobrostanie psychicznym i fizycznym.

Wyniki badan ukazujg wysoki poziom negatywnego oddziatywania pandemii na
badanych; az jedna trzecia uczniéw czesto lub caty czas odczuwa smutek (28,9%),
samotnos¢ (27,4%) oraz przygnebienie (28,4%). Pandemia réwniez wydtuzyta czas
spedzany w Internecie: ,,Prawie co trzeci uczen (28,4%) oraz nauczyciel (29,5%)
korzysta z Internetu 6 godzin lub wiecej réwniez w weekendy” (Ptaszek et al., 2020,
s. 11).
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Ryc. 4. 0cena obecnego samopoczucia fizycznego w poréwnaniu z czasem przed pandemia

Irodto: opracowanie whasne na podstawie wynikéw badari Zdalne nauczanie a adaptacja do warunkéw spotecznych w czasie epidemii koronawirusa, 2020.
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Ryc. 5. Ocena obecnego samopoczucia psychicznego w poréwnaniu z czasem przed pandemia

Irédto: Opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badar Zdalne nauczanie a adaptacja do warunkéw spotecznych w czasie epidemii koronawirusa, 2020

Internalizujgce cechy osobowosci, takie jak wrazliwo$¢ na lek oraz bezradnos¢,
stanowig czynniki ryzyka, ktére pomagaja lepiej zrozumie¢ zagrozenia zwigzane
z graniem, dostarczajac wgladu w to, w jaki sposéb osoby posiadajace te cechy moga
wykorzystywac¢ gry jako mechanizm radzenia sobie z lekiem lub poczuciem bezna-
dziei (Lewinson et al., 2024).
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3.1.1. Pandemic Love ekspresja emocji pandemii COVID-19 w grze cyfrowej

Przywotane w poprzednim rozdziale dane oraz badania wskazuja, ze w okresie
pandemii gry wideo mogty petni¢ istotng funkcje, wpierajgc dobrostan psychiczny,
umozliwiajgc redukcje stresu oraz utrzymywanie relacji spotecznych w warunkach
izolacji. Rdwnolegle do tytutow oferujacych poczucie wspdélnoty i pozytywne emocje
pojawily sie gry narracyjne, ktore zamiast kompensowa¢ doswiadczenie pandemii,
podejmowaty prébe jego bezposredniego przedstawienia i przepracowania. Jednym
z takich przyktadéw jest Pandemic Love (2021). Gra koncentruje sie na ukazaniu
emocjonalnych konsekwencji izolacji, samotnosci i niepewno$ci, wpisujac sie tym
samym w szerszg refleksje nad grami jako medium zdolnym do reprezentowania
doswiadczen kryzysowych i spotecznej traumy.

Pandemic Love jest niezalezng gra, ktorej narracja jest osadzona w realiach pan-
demii COVID-19. Koncentruje sie na codzienno$ci ludzi w izolacji spotecznej, podda-
nych kwarantannie oraz na relacjach miedzyludzkich utrzymywanych na odlegtos¢.
Gracz weciela sie w postac funkcjonujaca w zamknietej przestrzeni domowej, a roz-
grywka opiera sie gtdwnie na eksploracji otoczenia oraz dokonywaniu wybordw nar-
racyjnych. Gra, poprzez minimalistyczng forme, skupia sie na intymnym wymiarze
pandemii, czynigc z codziennos$ci gtéwny przedmiot opowiesci.

Tytut wpisuje sie w nurt gier cyfrowych, ktére celowo wywotuja trudne i nega-
tywne emocje. Jak uwazajg Tom Blount i Callum Spawforth, wspotczes$ni tworcy gier
coraz cze$ciej siegaja po strategie znane z kina i literatury tragicznej, pozwalajac
odbiorcom doswiadczy¢ smutku, bezsilno$ci czy melancholii w sposéb refleksyjny,
a nie rozrywkowy (Blount, Spawforth, 2019). Zjawisko to mozna powigzac z tzw.
paradoksem smutnego filmu, zgodnie z ktérym odbiorcy czerpig warto$¢ z obco-
wania z treSciami wywotujgcymi negatywne emocje, poniewaz umozliwiajg one
introspekcje.

Pandemia nie jest w grze problemem do rozwigzania, lecz stanem izolacji, sta-
gnacji i niepewnosci - emocji powszechnie obecnych w spotecznym doswiadczeniu
COVID-19. Co istotne, gra nie korzysta z estetyki szoku ani z narracyjnej transgres;ji.
Dyskomfort emocjonalny nie wynika z famania norm, lecz z samego tematu oraz
jego realistycznego przedstawienia. Zgodnie z obserwacjami Blounta i Spawfortha,
juz sam motyw przewodni gry moze stac sie zr6dtem emocjonalnego napiecia, jesli
dotyczy doswiadczen trudnych, uniwersalnych i kulturowo aktualnych. W tym sen-
sie Pandemic Love mozna postrzegac jako przyktad gry, ktéra wykorzystuje medium
interaktywne do refleksji nad zbiorowym doswiadczeniem pandemii oraz jej wpty-
wem na emocjonalne Zycie jednostki.

3.2. Reprezentacja pandemii w World of Warcraft

World Of Warcraft (2004) od Blizzard Entertainment jest grg MMORPG. Gra
zostata wybrana ze wzgledu na jej popularno$¢ i udokumentowane zdarzenie
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w spotecznosci graczy. Analiza dotyczy narracji i mechanik gry. Dane pozyskano
przez analize dokumentéw i rozméw graczy na YouTubie i Reddicie, co pozwolito
zrozumie¢ spoteczno-kulturowy aspekt gry i reakcje graczy w sytuacji kryzysowe;j.

Aktualizacja World of Warcraft sprawita, ze Swiat Azeroth we wrzesniu 2005
roku doswiadczyt zjawiska zapoczatkowanego przez bossa Hakkar the Soulflayer
w instancji Zul’Gurub. Przeciwnik stosowat negatywny efekt Corrupted Blood, ktory
zarazatl postac gracza. Miat on dziata¢ jedynie w obrebie lokacji, w ktérej mozna
byto wykonywac raid, jednak mechanika pozwalajaca na przenoszenie choroby
przez towarzyszace graczom zwierzeta spowodowata, ze patogen ,przedostat sie”
na zewnatrz, atakujac cate miasta w §wiecie gry.

[...]symulacja epidemii, w ktérej nie rzedy cyfr, lub wspétrzedne z przypisanym stanem, ale
ludzie, a konkretnie gracze beda stanowi¢ populacje tej symulacji. Byto to wydarzenie nie-
powtarzalne i wyjatkowe, ktére zwrécito uwage Swiata nauki na symulacje jako narzedzie
badania epidemii (Rudko, 2019, s. 138).

Czes$¢ graczy probowata zorganizowa¢ kwarantanny, utrudniajac zarazie roz-
przestrzenianie sie, natomiast inni chcieli, aby patogen rést w site. Jeden z graczy
skomentowat na Redditcie: ,W org byto peino ciat. Ah byto opustoszate. Prébowa-
tem poméc nowicjuszom, bo bytem kaptanem, ale oni ciggle to tapali. Ja miatem sie
dobrze, bytem wystarczajgco przygotowany, aby sobie poradzi¢” (mangomanho,
2021). Wiekszo$¢ ignorowata problem, doprowadzajac do dalszej eskalacji. Do dzi$
wielu uczestnikow tamtych wydarzen wspomina je z nostalgia, poréwnujgc Corrup-
ted Blood do pandemii COVID-19.

Ryc. 6. Grafika udostepniona na Reddit ukazujaca zaraze w grze World of Warcraft (u/[intercestingasfuck],
12 lutego 2023)
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Ryc.7. Schemat rozprzestrzeniania epidemii w World of Warcraft

Irédto: Opracowanie wiasne na podstawie Lofgren i Fefferman, 2007.

Mechanizmy obserwowane w tym wirtualnym incydencie odzwierciedlaty sche-

maty z prawdziwego $wiata, co podsumowuje komentarz jednego z uzytkownikow:

,Kiedy to sie dziato, nie zwracatem uwagi na ludzi, ktérzy tak méwili. «Oszalates!
Ludzie w prawdziwym zyciu by nie rozprzestrzeniali celowo zarazy!» Jaki bytem
naiwny. Ludzkos$¢ jest okropna” (MegaChickenfish, 2020). Zwierzecy towarzysze
stali sie odpowiednikami wektora biologicznego, a postacie niezalezne byty bez-
objawowymi nosicielami. Préby izolowania zakazonych obszaréw przypominaty
cyfrowe strefy kwarantanny, cho¢ brak mechanicznych ograniczen i obecno$¢ gra-
czy celowo rozprzestrzeniajacych wirusa, podwazaty skutecznosc¢ tych wysitkow.

Blizzard zakonczyt pandemie, wykonujac twardy reset, a p6Zniejsza aktualizacja
catkowicie uniemozliwita zarazanie sie Corrupted Blood.

Btad w aktualizacji pozwolit na zaobserwowanie zachowan graczy w symulacji
epidemii. Symulacja stworzona na bazie matematycznych réwnan nie bytaby w sta-
nie zapewnic¢ unikalnych wynikéw, jakie sg zaobserwowane na bazie niepowtarzal-
nych i nieprzewidywalnych wydarzen (Rudko, 2019).

W 2007 roku Nina H. Fefferman i Eric T. Lofgren opublikowali w czasopi$mie The
Lancet Infectious Diseases artykul, w ktérym opisali potencjat wirtualnych swiatow
jako narzedzia do badania dynamiki epidemii i zachowan ludzi w obliczu zagroze-
nia epidemiologicznego. Argumentowali, Ze cho¢ wirtualna ,, pandemia” r6znita sie
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konsekwencjami od realnych epidemii, reakcje graczy - od paniki i ucieczki, przez
altruistyczng pomoc innym, az po $wiadome rozprzestrzenianie choroby - przypo-
minaty zachowania obserwowane w prawdziwych kryzysach zdrowotnych i poka-
zaty, jak trudno uwzgledni¢ takie czynniki w matematycznych modelach choréb
zakaznych. ,Jednocze$nie modele komputerowe, ktére umozliwiajag prowadzenie
eksperymentow na duza skale na wirtualnych populacjach bez takich ograni-
czen, nie uwzgledniajag zmienno$ci i nieprzewidzianych wynikéw, ktére wynikaja
Z samego systemu, nie z natury choroby, a z natury organizmoéw ktére ona atakuje”
(Lofgren, Fefferman, 2007, s. 627). Podczas konferencji Game Developers Conference
(GDC) 2011 Fefferman opisata, jak przypadek epidemii w grze World of Warcraft
ukazatl, ze zachowanie ludzi w obliczu rozprzestrzeniania sie choroby jest jednym
z kluczowych, a jednoczesnie najbardziej nieprzewidywalnych elementéw kazdej
pandemii. Wnioski Fefferman i Lofgrena, formutowane pierwotnie jako refleksja nad
ograniczeniami modeli epidemiologicznych, nabraly nowego znaczenia po wybu-
chu pandemii COVID-19 w 2020 roku. Wéwczas incydent Corrupted Blood zaczat
by¢ przywotywany jako punkt odniesienia w dyskusji nad spotecznymi aspektami
rozprzestrzeniania sie chordb zakaznych.

Niezalezna grupa fanéw znana jako Elysium Project otworzyta wczesne wer-
sje gry i zorganizowata eksperyment zatytutowany Pandemic in Azeroth. Symula-
cja odtwarzata zaréwno przebieg historycznego wydarzenia z gry, jak i dynamike
rzeczywistej pandemii. W poczatkowej fazie zainfekowanych zostato okoto 88%
aktywnych bohateréw. Wdrozenie wirtualnych §rodkdw sanitarnych i izolacyjnych
doprowadzito do spadku tego wyniku do 42,2%. Zostaly wykazane liczne analogie
miedzy tym eksperymentem, a realnymi epidemiami: w obu przypadkach najwiek-
sze ogniska zakazen pojawiaty sie w gesto zaludnionych miejscach, co znacznie
utrudniato skuteczne powstrzymanie transmisji patogenu. Wnioski z fanowskiego
eksperymentu potwierdzajg, Ze wirtualna epidemia moze stuzy¢ jako narzedzie edu-
kacyjne i obserwacyjne. Nalezy jednak podkresli¢, ze eksperyment miat charakter
nieformalny i nie spetit rygoréw badan naukowych. Rain, administrator Elysium
Project, podkreslat, ze celem wydarzenia nie byto tylko odtworzenie dynamiki pan-
demii, lecz takze pokazanie graczom, jak wazne sg Srodki zapobiegawcze i odpo-
wiedzialne zachowanie spoteczne. W praktyce symulacja ujawnita rézne reakcje
uczestnikow, wiekszo$¢ stosowata sie do zasad izolacji i wspierata innych, niektérzy
ignorowali zagrozenie, inni przestali gra¢, symulujac samoizolacje. Spadek liczby
zarazonych o blisko 46% po wprowadzeniu wirtualnych §rodkéw sanitarnych wska-
zuje, Ze uczestnicy szybko zinternalizowali mechanizmy ograniczania ryzyka, co
moze stanowi¢ analogie do zachowan w realnych epidemiach. Eksperyment poka-
zuje, ze nawet w sSrodowisku wirtualnym ludzie reaguja w sposo6b zblizony do obser-
wowanego w rzeczywistosci, a symulacje tego typu moga uzupetnia¢ tradycyjne
modele matematyczne i przyczyniac¢ sie do edukacji zdrowotnej. Jak zauwazyt jeden
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z uczestnikow: ,,Gry: mozna je wykorzystac jako symulacje do znalezienia lekarstwa
na prawdziwg chorobe, a takze symulowac scenariusz i skutki. Media: moze potrak-
towatem cie zbyt surowo” (oguichomp, 2020).

3.3. Gry cyfrowe z motywem epidemii

WSsrdd gier narracyjnych mozna znaleZ¢ tytuty, w ktérych pandemia peini role
rdzenia petli rozgrywki, jest to powtarzalna sekwencja dziatan, ktére stanowia
fundamentalny przyptyw wrazen dla gracza: relacja, wyzwanie, akcja i nagroda. Ta
struktura nie tylko ksztattuje architekture §wiata przedstawionego, lecz rdwniez
motywuje postacie niezalezne i emergentne konflikty miedzy frakcjami.

3.3.1. A Plague Tale - narracja epidemii

Seria gier A Plague Tale: Innocence (2019) i A Plague Tale: Requiem (2022), wydana
przez studio Focus Entertainment, opowiada o dwdch postaciach: Amicii de Rune
i jej mtodszym bracie Hugo de Rune. Historia rozgrywa sie w XIV-wiecznej Francji
w czasie epidemii. Gra bazuje na historycznej zarazie inspirowanej dzuma, ktéra
rozprzestrzeniata sie niezwykle szybko; szacuje sie, Zze w latach 1347-1348 w samej
Francji zmarto okoto 57 tysiecy oséb (Scott, 2004, s. 26).

A Plage Tale wykorzystuje silne elementy narracji sSrodowiskowej. W gracz moze
zauwazy¢ modele martwych NPC, opuszczone wioski, domy lub d6t dzumowy, co
sygnalizuje skale epidemii i wysoka $miertelno$¢ w walce z patogenem. Mecha-
nika rozgrywki umozliwia graczowi walke ze szczurami - symbolicznie reprezen-
tujacymi patogen - poprzez unikanie ich lub zastosowanie swiatta, ktére zmusza
je do ucieczki, zapewniajac bezpieczenstwo. Ciemnos$¢ symbolizuje lek, tajemnice
i Smier¢; w grze ciemnos$¢ sygnalizuje, Ze na bohaterdw rozgrywki czyha niebez-
pieczenstwo. Swiatto natomiast daje nadzieje i zycie - dzieki niemu mozna wygrac.

Rozgrywka oddaje atmosfere chaosu spowodowanego epidemig, a gracze, ktorzy
doswiadczyli gry po zetknieciu sie z pandemig COVID-19, mogli dostrzec odniesienia
do izolacji i globalnego niepokoju. Gra umozliwia odczucie straty i niepewnoSci co
do losu bliskich, co pozwala graczom na utozsamienie sie z odczuciami protagoni-
stéw. Jednoczes$nie narracja podkresla nadzieje i wieZ miedzy postaciami; mozna
to odnies¢ do nadziei, jaka ludzie poktadali w lekarzach, ratownikach i wolontariu-
szach podczas rozprzestrzeniania sie COVID-19.

Pomimo fikcyjnego charakteru historii, oparta na prawdziwej epidemii narra-
cja umozliwia graczom utozsamienie sie z chaosem, zagrozeniem i nadzieja, ktére
odczuwajg protagonisci, co po raz kolejny podkres$la role gier narracyjnych w symu-
lowaniu i eksplorowaniu ludzkich doswiadczen w warunkach globalnego kryzysu.
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3.4. Pandemia i reakcje spoteczne na kryzys w grach wideo

Podczas gdy czes$¢ gier fabularnych skupia sie na motywach ksztattujacych swiat
przedstawiony oraz zachowanie postaci, inne projekty akcentuja realistyczne
odwzorowanie dynamiki rozprzestrzeniania sie choréb i ich ewolucji.

3.4.1. Plague Inc: Evolved - symulacja globalnej pandemii

Plague Inc: Evolved, stworzona przez studio NDemic Creations, stanowi hybryde
symulacji i strategii. Gracz wciela sie w kreatora patogenu, ktérego celem jest zain-
fekowanie catej populacji przy jednoczesnym uniknieciu zbyt wczesnego wykry-
cia. Mechanika rozgrywki polega na modyfikacji cech patogenu w taki sposéb, aby
op06zni¢ opracowanie lekarstwa i utrudni¢ dziatania przeciwepidemiczne. Decyzje
podejmowane przez gracza dotycza sposobu transmisji choroby, adaptacji do réz-
nych srodowisk oraz rozwijania odpornosci na dziatania medyczne. Gra wymaga
balansowania miedzy szybkim zakazeniem, a unikaniem zbyt wczesnego wykrycia.
Angazuje to gracza w proces podejmowania decyzji, ktére maja bezposredni wplyw
na dynamike pandemii oraz koncowy rezultat symulacji.

Od premiery Plague Inc: Evolved zostato uznane nie tylko za cyfrowg rozrywke,
lecz narzedzie o potencjale edukacyjnym na temat pandemii i rodzajach rozprze-
strzeniania sie patogenow. Twdrcy gry nawigzali wspélprace z instytucjami miedzy-
narodowymi, takimi jak Swiatowa Organizacja Zdrowia (WHO) oraz Centra Kontroli
i Prewencji Chorob (CDC), w celu umozliwienia najwierniejszego odwzorowania
mechanizméw transmisji choréb zakaznych oraz zwiekszenia swiadomosci spo-
tecznej w zakresie znaczenia dziatan prewencyjnych. W trakcie pandemii COVID-19
gra odnotowata znaczacy wzrost popularnosci, co badacze ttumacza potrzeba lep-
szego zrozumienia dynamiki epidemii w warunkach globalnego kryzysu zdrowot-
nego. Realistyczne modelowanie proceséw epidemiologicznych, jak mutacje pato-
genu, reakcje instytucji panstwowych, czy ryzyko szybkiego wykrycia, umozliwiato
graczom wizualizacje alternatywnych scenariuszy rozwoju 6wczesnej pandemii.
Interaktywna natura symulacji petnita jednocze$nie funkcje mechanizmu psycho-
logicznego radzenia sobie ze stresem i niepewnoscig, ktére towarzyszyty realnemu
doswiadczeniu kryzysu zdrowotnego.

Podczas pandemii COVID-19 studio Ndemic Creations opracowato dodatkowa
zawartos¢ do oryginalnego tytutu, Plague Inc: The Cure (2020), we wspotpracy ze
Swiatowa Organizacja Zdrowia (WHO), Koalicja na rzecz Innowacji w Zakresie
Gotowosci Epidemicznej (CEPI) oraz Global Outbreak Alert and Response Network
(GOARN)2 Dodatek ukazywat inng perspektywe gry — w rozszerzeniu zadaniem

2 World Health Organization, Experts and gamers join forces to fight COVID-19 and stop future disease
outbreaks via Plague Inc: The Cure, 25 marca 2021, https://www.who.int/news-room/feature-sto-
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SteamDB.info — Plague Inc: Evolved — Players

2021 2022

— Players Markers

Ryc. 8. Statystyki popularnosci gry Plague Inc: Evolved na platformie steam

Irédto: Dane uzyskane z SteamDB.info.

gracza jest powstrzymanie rozwoju istniejgcej pandemii. Mechanika opiera sie na
obserwacji pacjenta zero, analizie dynamiki transmisji oraz wdrazaniu dziatan pre-
wencyjnych, takich jak promowanie zachowan sanitarnych. Rozszerzenie zostato
udostepnione bezptatnie, az do momentu, gdy COVID-19 znalazt sie pod kontrola.
Miato to na celu podniesienie $wiadomosci spotecznej w zakresie zagrozen zwig-
zanych z pandemia.

Pomimo iz gra oferuje zaawansowany model rozprzestrzeniania sie choréb, nie
uwzglednia szeregu istotnych czynnikéw, takich jak uwarunkowania spoteczne, kul-
turowe czy psychologiczne, ktére odgrywaja kluczowa role w rzeczywistych kry-
zysach zdrowotnych. Mechanika gry bazuje gtéwnie na parametrach liczhowych
i deterministycznych, co ogranicza ja w wielowatkowosci i nieprzewidywalnosci,
czyli cechach obecnych w realnej pandemii. W konsekwencji nalezy traktowac ja
nie jako petnoprawny model rzeczywistos$ci, a narzedzie edukacyjne.

3.4.2. Covid: The Outbreak — edukacyjny wymiar gry pandemicznej

Studio Jujubee S.A wydato gre Covid: The Outbreak (2020) na platforme Steam, ktéra
jest strategicznym symulatorem. Gracz wciela sie w Globalng Organizacje Zdrowia
(GHO), ktérej zadaniem jest podejmowanie decyzji majacych na celu powstrzymanie
rozprzestrzeniania sie nowej odmiany COVID-19. Produkcja ta ma wyrazny wymiar
edukacyjny: jej twércy opierali tresci na danych pojawiajacych sie w zaleceniach

ries/detail /experts-and-gamers-join-forces-to-fight-covid-19-and-stop-future-disease-outbreaks-via-
plague-inc-the-cure (dostep 11 sierpnia 2025).
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publikowanych przez Swiatowa Organizacje Zdrowia oraz ekspertéw z zakresu epi-
demiologii. Podczas ekranu fadowania gra instruowata uzytkownikéw w zakresie
dziatan profilaktycznych, wskazujac praktyki stuzace minimalizowaniu ryzyka roz-
przestrzeniania sie pandemii.

Oproécz funkcji edukacyjnej gra petnita rowniez zadanie narzedzia wsparcia -
studio Jujubee ogtosito, Ze 20% zyskdw netto ze sprzedazy gry w maju i czerwcu
2020 roku zostanie przekazane organizacji The Coalition For Epidemic Preparedness
Innovations (CEPI), zajmujacej sie rozwojem szczepionek.

Podczas rozgrywki gracze mogli obserwowac¢ mechanicznie odwzorowane dzia-
fania prewencyjne, takie jak izolacja czy higiena, ktére zostaly przedstawione jako
elementy wptywajace na poziom rozwoju pandemii. Tego rodzaju wirtualna repre-
zentacja zachowan profilaktycznych pethita funkcje symulacyjnego modelu, w kt6-
rym gracze mogli dostrzec bezposredni zwigzek pomiedzy okreslonymi praktykami
a ograniczeniem transmisji patogenu. W konsekwencji gra dziata jako narzedzie
wzmacniajgce internalizacje rekomendowanych postaw prozdrowotnych.

4, Podsumowanie

Niniejsza praca miata na celu analize gier cyfrowych wykorzystujacych motywy pan-
demii oraz identyfikacje elementéw, ktére potencjalnie utozsamiaja sie z doswiad-
czeniami zwigzanymi z globalng epidemig COVID-19. Celem byto réwniez zbadanie,
czy mechaniki i narracje gier wideo mogty w tym okresie peini¢ funkcje spoteczno-
-kulturowe.

Analiza wykazata, ze cho¢ produkcje o tematyce epidemicznej istniaty na dtugo
przed pandemia COVID-19, ich konstrukcja i mechaniki rozgrywki sugeruja nowe
znaczenie w kontek$cie doswiadczen zwigzanych z lockdownem. Dla czeSci graczy
gry wideo i powro6t do $wiata wirtualnego byty czynnikami, ktére pomogtly zmie-
rzy¢ sie z wycofaniem spotecznym i izolacjg, jakich doswiadcza wiele os6b cierpia-
cych na objawy PTSD (Elliott et al., 2015).

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze interpretacja nie zostata zweryfikowana poprzez
badania empiryczne z udziatem graczy i opiera sie na analizie tre$ci gier oraz wtor-
nych Zrédet naukowych, co zaweza zakres mozliwych generalizacji.

Dane wskazuja rowniez na wzrost liczby uzytkownikéw oraz czasu spedzonego
w $rodowisku cyfrowym podczas pandemii. Gry multiplayer potencjalnie umozli-
wiaja funkcjonowanie jako alternatywna przestrzen kontaktéw spotecznych w cza-
sie ograniczen bezposrednich spotkan. Interpretacja tych zjawisk ma jednak charak-
ter jakoSciowy i pozostaje w pewnym stopniu subiektywna, co stanowi naturalne
ograniczenie przyjetej metodologii.

Przeanalizowane przyktady gier ukazaty zréznicowane sposoby przedstawia-
nia motywu pandemii. Seria Plague Tale, inspirowana historycznymi epidemiami,
w okresie pandemii COVID-19 umozliwiata graczom tatwiejsza identyfikacje
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z bohaterami oraz odnajdywanie analogii do rzeczywistosci. Z kolei przypadek epi-
demii Corrupted Blood w World of Warcraft ukazat potencjat wirtualnych $rodo-
wisk jako przestrzeni odzwierciedlajacych spoteczne reakcje na kryzysy zdrowotne.
Jednoczesnie nalezy podkresli¢, ze dobor analizowanych tytutéw koncentrowat sie
gtéwnie na produkcjach zachodnich, co wiaze sie z brakiem perspektywy odmien-
nych kontekstow kulturowych i spoteczno-ekonomicznych.

Gry o charakterze symulacyjnym petnily natomiast funkcje narzedzi upowszech-
niajacych wiedze na temat mechanizméw pandemii oraz dziatan prewencyjnych
w czasie utrudnionego dostepu do tradycyjnych form edukacji. Jednak analiza ta nie
obejmowata ekonomicznego wymiaru funkcjonowania branzy gier wideo w okresie
pandemii, w tym wptywu kryzysu na modele produkcji, dystrybucji oraz warunki
pracy. ,Nasze ustalenia w petni potwierdzaja te perspektywe, poniewaz stwierdzi-
lismy silny zwigzek miedzy charakterystycznymi cechami gier a sposobem, w jaki
gracze wykorzystywali je do swego rodzaju samoleczenia” (Boldi et al., 2020, s. 234).

Mimo wskazanych ograniczen, przeprowadzona zostata analiza, ktéra pozwolita
sformutowac¢ wnioski o charakterze teoretycznym oraz wskaza¢ potencjat kierun-
kéw dalszych badan, obejmujacych perspektywe empirycznag, globalng oraz ekono-
miczna.

5. Wnioski

Przeprowadzona analiza pozwala stwierdzi¢, Ze pandemia COVID-19 istotnie wpty-
neta na sposéb odbioru gier cyfrowych o tematyce epidemicznej, nadajac im nowe
znaczenie wykraczajace poza funkcje czysto rozrywkowa. Gry te mogty stac sie prze-
strzenig umozliwiajace refleksje nad doswiadczeniem kryzysu, a takze potencjalnie
wspierajacym radzenie sobie z lekiem, izolacjg i poczuciem niepewnosci.

Podobienstwo mechanizméw wystepujacych w srodowiskach wirtualnych oraz
w rzeczywistych kryzysach zdrowotnych, moze wskazywac na to, Ze gry wideo moga
pelni¢ role nieformalnych symulacji zachowan spotecznych. Szczegdlnie widoczne
jest to w przypadku gier sieciowych, ktére ujawniaja dynamike dezinformacji, soli-
darno$ci oraz celowego naruszania zasad bezpieczenstwa, tak jak wydarzyto sie to
w World of Warcraft.

WhiosKi te sugeruja, ze gry wideo moga stanowi¢ warto$ciowe uzupeinienie tra-
dycyjnych narzedzi edukacji zdrowotnej i komunikacji ryzyka, zwtaszcza w sytu-
acjach ograniczonego dostepu do bezposrednich form kontaktu spotecznego. Pan-
demia COVID-19 ujawnita potencjat gier jako medium kulturowego, ktére moze
aktywnie uczestniczy¢ w procesach nadawania sensu do$wiadczeniom kryzysowym,
umozliwiajac graczom przetwarzanie stresu i refleksje nad witasnym zachowaniem
podczas kryzyséw zdrowotnych.

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 65/2026 «128 .



J. KARPINSKA, K. STANEK « Cyfrowa Epidemia. Analiza gier o tematyce pandemicznej. ..

Bibliografia

Abbadia, ]. (24 wrzes$nia 2022). Jakie sq ograniczenia w badaniach i jak o nich pisa¢? Mind The Graph.
https://mindthegraph.com/blog/pl/ograniczenia-w-badaniach/

Barr, M., & Copeland-Stewart, A. (2022). Playing video games during the COVID-19 pandemic and effects
on players’ well-being. Games and Culture, 17(1), 122-139. https://doi.org/10.1177/15554120211017036

BBC News. (6 stycznia 2021). Lockdown: Clap for Carers to return as Clap for Heroes. https://www.bbc.
com/news/uk-55561108

Blount, T, & Spawforth, C. (2019). Pathos in play: How game designers evoke negative emotions. arXiv.
https://doi.org/10.48550/arXiv.1909.06799

Boldi, A, Tirassa, M., & Rapp, A. (2020). Playing as the world falls apart: The use of video games during
the COVID-19 crisis - the case of Italy. W P. Siuda, ]. Majewski, & K. Chmielewski (Red.), Gaming and
Gamers in Times of Pandemic (s. 223-243). Bloomsbury Academic.

Brazie, A. (b.d.). Designing the core gameplay loop: A beginner’s guide. GameDesignSKkills. https://game-
designskills.com/game-design/core-loops-in-gameplay/

Briickner, S. (2020). The influence of COVID-19 on newspaper discourses on video games in gross-cul-
tural perspective: Between safe social spaces and video game addiction. W P. Siuda, J. Majewski, &
K. Chmielewski (Red.), Gaming and Gamers in Times of Pandemic (s. 129-153). Bloomsbury Academic.

Chojnacka, 0., Domanska, E., Jankiewicz, A., Kwasnik, A., Lange, R., Pudtowska, A., Rylski, A., Rywczynska,
A., Wronska, A., & Zesp6t CERT (2022). Pandemia a zmiany w codziennym korzystaniu z internetu
(wyd. 1, s. 54-58). NASK Panstwowy Instytut Badawczy. https://cyberprofilaktyka.pl/publikacje/
Pandemia-a-zmiany-w-codziennym-Kkorzystaniu-z-internetu.pdf

Clement, ]. (24 marca 2021). Attitudes to playing video games in COVID19 lockdown according to gamers
in select European countries as of June 2020. Statista. https://www.statista.com/statistics/1222697/
gaming-attitudes-lockdown-covid-europe/

Clement, J. (22 wrze$nia 2021). Increase in time spent video gaming during the COVID-19 pandemic world-
wide as of June 2020, by genre. Statista. https://www.statista.com/statistics /1188558 /gaming-gen-
res-spent-covid/

Debski, M., & Bigaj, M. (2020). Granie na ekranie. Mtodziez w swiecie gier cyfrowych. Gdanskie Wydaw-
nictwo Psychologiczne. https://open.icm.edu.pl/handle /123456789 /20437

DiFrancisco-Donoghue, J., De las Heras, B, Li, 0., Middleton, J., & Jung, M.K. (2023). Gaming in pandemic
times: An international survey assessing the effects of COVID-19 lockdowns on young video gamers’
health. International Journal of Environmental Research and Public Health, 20(19), 6855. https://doi.
org/10.3390/ijerph20196855

Elliott, L., Golub, A,, Price, M., & Bennett, A. (2015). More than just a game? Combat-themed gaming
among recent veterans with posttraumatic stress disorder. Games for Health Journal, 4(4), 271-277.
https://doi.org/10.1089/g4h.2014.0104

Farmer, G., Higson-Sweeney, N., & Fullwood, C. (2025). “It’s a good distraction from the mayhem of
reality”: A reflexive thematic analysis on the role of video games to support coping during a crisis.
Frontiers in Digital Health, 7, Artykut 1608322. https://doi.org/10.3389/fdgth.2025.1608322

Focus Entertainment. (2022). A Plague Tale: Requiem. https://www.focus-entmt.com/en/games/a-pla-
gue-tale-requiem

Grayson, N. (15 kwietnia 2020). World of Warcraft fan server unleashes dayslong virtual plague to teach
COVID19 prevention. Kotaku. https://kotaku.com/world-of-warcraft-fan-server-unleashes-days-

-long-virtua-1842883126

HandWiki contributors. (b.d.). Corrupted Blood incident. HandWiki. https://handwiki.org/wiki/Medi-
cine%3ACorrupted_Blood_incident

Katwala, A. (17 marca 2020). World of Warcraft perfectly predicted our coronavirus panic. WIRED.
https://www.wired.com/story/world-of-warcraft-coronavirus-corrupted-blood/

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 65/2026 «129 .



J. KARPINSKA, K. STANEK « Cyfrowa Epidemia. Analiza gier o tematyce pandemicznej. ..

Kleinman, E., Chojnacki, S., & Seif El-Nasr, M. (7 maja 2021). The gang’s all here: How people used games
to cope with COVID-19 quarantine. W CHI "21: Proceedings of the 2021 CHI Conference on Human
Factors in Computing Systems (Artykut 327, pp. 1-12). ACM. https://doi.org/10.1145/3411764.3445072

KozZuch, A., & Marzec, 1. (2014). Studium przypadku jako strategia badawcza w naukach spotecznych.
Zeszyty Naukowe / Wyzsza Szkota Oficerska Wojsk Lgdowych im. gen. T. Kosciuszki (2(172)). https://
doi.org/10.5604/17318157.1127093

Lewinson, R.E., Wardell, ].D., Katz, J., & Keough, M.T. (2024). Internalizing personality traits and coping
motivations for gaming during the COVID-19 pandemic: A cross-lagged panel mediation analy-
sis. Cyberpsychology: Journal of Psychosocial Research on Cyberspace, 18(3), Artykut 5. https://doi.
org/10.5817/CP2024-3-5

Lofgren, E.T,, & Fefferman, N.H. (2007). The untapped potential of virtual game worlds to shed light
on real world epidemics. The Lancet Infectious Diseases, 7(9), 625-629. https://doi.org/10.1016/
51473-3099(07)70212-8

Majewski, ]. (2020). When the virtual office became reality: Digital game development during and after
the lockdown. W P. Siuda, ]. Majewski, & K. Chmielewski (Red.), Gaming and Gamers in Times of
Pandemic (s. 111-127). Bloomsbury Academic.

Mangomanho. (18 stycznia 2021). Lots of bodies everywhere in org. Ah was deserted. Tried to help
newbs as [ was a priest but they’d just keep getting it. [Komentarz na Reddit]. Reddit. https://www.
reddit.com/r/wow/comments/kziorn/comment/gjoxaws/

MegaChickenfish. (2020). When this happen, | wrote off people saying it. ,You're crazy! People in real
life wouldn’t go out and spread a plague on purpose!” Oh how naive I was. Humanity is awful
[Komentarz na YouTube]. https://www.youtube.com/watch?v=XTGHSpgpsmc&lc=UgyyvLnx-
wTKr_L]d1vl4AaABAg

Ndemic Creations. (b.d.). Plague Inc: The Cure. https://www.ndemiccreations.com/en/57-plague-in-
c-cure

oguichomp. (2020). Games: can be used as a simulation to find a cure for real-life disease and can also
simulate the scenario and aftermath. Media: Perhaps I treated you too harshly. [Komentarz na
YouTube]. https://www.youtube.com/watch?v=XTGHSpgpsmc&lc=UgyyvLnxwTKr_LJd1vl4AaABAg

Perez, M. (16 marca 2020). Video games are being played at record levels as the coronavirus keeps people
indoors. Forbes. https://www.forbes.com/sites/mattperez/2020/03/16/video-games-are-being-

-played-at-record-levels-as-the-coronavirus-keeps-people-indoors/

Plague Inc. Wiki. (b.d.). Plague Inc. Wiki. Fandom. https://plagueinc.fandom.com/wiki/Plague_Inc._
Wiki

Ptaszek, G., Bigaj, M., Debski, M., Pyzalski, ]., & Stunza, G.D. (2020). Zdalna edukacja - gdzie bylismy,
dokaqd idziemy? Wstepne wyniki badania naukowego ,Zdalne nauczanie a adaptacja do warunkéw
spotecznych w czasie epidemii koronawirusa”. DOI1:10.13140/RG.2.2.25737.67685

Rudko, M. (2019). Gry komputerowe jako przykiad srodowiska dla symulacji epidemii. Rodzaje
symulacji w epidemiologii. W M. Dasal (Red.), Acta Uroboroi - w kregu epidemii II (ss. 137-152).
Studenckie Koto Naukowe Uroboros. https://ppm.edu.pl/info/article/UMW27cb7257771e49dfb-
741b2763a66009a

Scott, S., & Duncan, C.J. (2008). Powrdt czarnej Smierci: najwiekszy seryjny morderca swiata (ttum.
A. Siennicka). Wydawnictwo Bellona. (Oryginat opublikowany w 2004 r.)

Seligman, M.E. P. (2011). Petnia Zycia. Nowe spojrzenia na kwestie szczescia i dobrego zZycia. Media
Rodzina.

Shah, S.G. S., Nogueras, D., van Woerden, H.C., & Kiparoglou, V. (5 listopada 2020). The COVID-19 pan-
demic: A pandemic of lockdown loneliness and the role of digital technology. Journal of Medical
Internet Research, 22(11), e22287. https://www.jmir.org/2020/11/e22287/

SteamDB. (17 czerwca 2025). Plague Inc: Evolved. https://steamdb.info/app/246620/

TwitchTracker. (b.d.). Twitch statistics & charts. TwitchTracker. https://twitchtracker.com/statistics

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 65/2026 «130-



J. KARPINSKA, K. STANEK « Cyfrowa Epidemia. Analiza gier o tematyce pandemicznej. ..

UNRIC. (25 pazdziernika 2021). Plague Inc: The Cure - WHO and gamers join forces. https://unric.org/
en/plague-inc-the-cure-who-and-gamers-join-forces/

u/Flimsy_Card8028, u/codemise, & u/steruY. (12 lutego 2023). In 2005, World Of Warcraft introduced
the Corrupted Blood debuff. Meant to be kept in the Boss zone, some players... [Wpis dyskusyjny].
Reddit. https://www.reddit.com/r/interestingasfuck/comments/1105sm4/in_2005_world_of war-
craft_introduced_the/

World Health Organization. (25 marca 2021). Experts and gamers join forces to fight COVID-19 and stop
future disease outbreaks via Plague Inc: The Cure. https://www.who.int/news-room/feature-sto-
ries/detail/experts-and-gamers-join-forces-to-fight-covid-19-and-stop-future-disease-outbreaks-
via-plague-inc-the-cure

WoWWiki contributors. (b.d.). Corrupted Blood. WoWWiki. https://wowwiki-archive.fandom.com/
wiki/Corrupted_Blood



	Wprowadzenie redaktora naukowego tomu
	Krzysztof Kaszewski
	Wyznaczniki seryjności gier wideo 
zawarte w ich tytułach i nazwach pospolitych

	Miłosz Babecki
	Wizerunek gier wideo jako medium oddziaływania społecznego w Polsce. Analiza śródokresowa

	Iwona Grodź
	Wyśnione… zapowiedzi? Rękopis znaleziony w Saragossie Jana Potockiego i Wojciecha Hasa jako filmowy prototyp gry komputerowej: studium intermedialne

	Dominika Staszenko-Chojnacka
	Miłość i strach – reprezentacje matek w grach grozy

	Kacper Kajetan Kidziak
	Analiza diegetycznej pętli czasowej w grze I Was A Teenage Exocolonist
	Dawid Kowalczyk
	Gry cyfrowe w służbie edukacji i popularyzacji w polskich placówkach muzealnych – analiza zjawiska

	Julia Karpińska
	Klaudia Stanek
	Cyfrowa Epidemia. Analiza gier o tematyce pandemicznej

	Krzysztof Chmielewski
	Digital Atolls: Cultural Imaginaries and the Representation 
of the Maldives in Video Games 

	Wojciech Sosnowski
	PEGI 18 za hazard? Krytyczna analiza zasad klasyfikacji kontrowersyjnych mechanik w europejskim systemie oceny gier wideo PEGI na podstawie oceny gry Balatro.




Raport dostępności



		Nazwa pliku: 

		113-131.pdf






		Autor raportu: 

		Palazzo Ducale


		Organizacja: 

		





 [Informacje osobiste oraz dotyczące organizacji dostępne w oknie dialogowym Preferencje > Tożsamość.]


Podsumowanie


Sprawdzanie nie napotkało żadnych problemów w tym dokumencie.



		Wymaga sprawdzenia ręcznego: 2


		Zatwierdzono ręcznie: 0


		Odrzucono ręcznie: 0


		Pominięto: 3


		Zatwierdzono: 27


		Niepowodzenie: 0





Raport szczegółowy



		Dokument




		Nazwa reguły		Status		Opis


		Flaga przyzwolenia dostępności		Zatwierdzono		Należy ustawić flagę przyzwolenia dostępności


		PDF zawierający wyłącznie obrazy		Zatwierdzono		Dokument nie jest plikiem PDF zawierającym wyłącznie obrazy


		Oznakowany PDF		Zatwierdzono		Dokument jest oznakowanym plikiem PDF


		Logiczna kolejność odczytu		Wymaga sprawdzenia ręcznego		Struktura dokumentu zapewnia logiczną kolejność odczytu


		Język główny		Zatwierdzono		Język tekstu jest określony


		Tytuł		Zatwierdzono		Tytuł dokumentu jest wyświetlany na pasku tytułowym


		Zakładki		Zatwierdzono		W dużych dokumentach znajdują się zakładki


		Kontrast kolorów		Wymaga sprawdzenia ręcznego		Dokument ma odpowiedni kontrast kolorów


		Zawartość strony




		Nazwa reguły		Status		Opis


		Oznakowana zawartość		Zatwierdzono		Cała zawartość stron jest oznakowana


		Oznakowane adnotacje		Zatwierdzono		Wszystkie adnotacje są oznakowane


		Kolejność tabulatorów		Zatwierdzono		Kolejność tabulatorów jest zgodna z kolejnością struktury


		Kodowanie znaków		Zatwierdzono		Dostarczone jest niezawodne kodowanie znaku


		Oznakowane multimedia		Zatwierdzono		Wszystkie obiekty multimedialne są oznakowane


		Miganie ekranu		Zatwierdzono		Strona nie spowoduje migania ekranu


		Skrypty		Zatwierdzono		Brak niedostępnych skryptów


		Odpowiedzi czasowe		Zatwierdzono		Strona nie wymaga odpowiedzi czasowych


		Łącza nawigacyjne		Zatwierdzono		Łącza nawigacji nie powtarzają się


		Formularze




		Nazwa reguły		Status		Opis


		Oznakowane pola formularza		Zatwierdzono		Wszystkie pola formularza są oznakowane


		Opisy pól		Zatwierdzono		Wszystkie pola formularza mają opis


		Tekst zastępczy




		Nazwa reguły		Status		Opis


		Tekst zastępczy ilustracji		Zatwierdzono		Ilustracje wymagają tekstu zastępczego


		Zagnieżdżony tekst zastępczy		Zatwierdzono		Tekst zastępczy, który nigdy nie będzie odczytany


		Powiązane z zawartością		Zatwierdzono		Tekst zastępczy musi być powiązany z zawartością


		Ukrywa adnotacje		Zatwierdzono		Tekst zastępczy nie powinien ukrywać adnotacji


		Tekst zastępczy pozostałych elementów		Zatwierdzono		Pozostałe elementy, dla których wymagany jest tekst zastępczy


		Tabele




		Nazwa reguły		Status		Opis


		Wiersze		Zatwierdzono		TR musi być elementem potomnym Table, THead, TBody lub TFoot


		TH i TD		Zatwierdzono		TH i TD muszą być elementami potomnymi TR


		Nagłówki		Zatwierdzono		Tabele powinny mieć nagłówki


		Regularność		Pominięto		Tabele muszą zawierać taką samą liczbę kolumn w każdym wierszu oraz wierszy w każdej kolumnie


		Podsumowanie		Pominięto		Tabele muszą mieć podsumowanie


		Listy




		Nazwa reguły		Status		Opis


		Elementy listy		Zatwierdzono		LI musi być elementem potomnym L


		Lbl i LBody		Zatwierdzono		Lbl i LBody muszą być elementami potomnymi LI


		Nagłówki




		Nazwa reguły		Status		Opis


		Właściwe zagnieżdżenie		Pominięto		Właściwe zagnieżdżenie







Powrót w górę


