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Diee Themen amm heutigen
Vormittag

• Psychische Störungen (PsS) in Games

• Verständnis für Psychische Störungen (PsS) durch

Games
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Wie werden psychische
Störungen in Games 
repräsentiert?
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Buday et.al., (2022) 

Ferrari et. al. (2019)

Shapiro & Rotter (2016) 

Studien zur Darstellungen psychischer Störungen in Videospielen

• Untersuchungsgegenstand 

• Darstellung von psychischen Störungen

• mehr als 100 Videospiele wurden untersucht

• VÖ-Datum der Spiele 

• zwischen 2002 und 2021 

• Untersuchte Game Design Elemente

• u.a. Charaktere, Spielumgebung,

• Atmosphäre, Ziele 

• Darstellung /Erleben von PsSn

• Analyse durch psychologische Fachpersonen 
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97%
derr Spiele stellten PsS
negativ,, falsch,, 
irreführend dar

68%
derr Spiele
beinhalteten Horror-
Elemente

Zum Teil wurden

Psychosen mit Gewalt
verknüpft

Charaktere mit PsS

wurden so 

beschrieben: 

psychotisch,, 

exzentrisch,, böse,, 

crazy,, mad,, insane

In 1/3 der Spiele

wurden sie so 

beschrieben: 

gewalttätig,, verloren,, 

hilflos

Ergebnisse
Ferrari,, et.. al.. (2019)) // Shapiroo && Rotterr (2016)) 
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Darstellung von PsS in erfolgreichen Videospielen
2002-2021 (n=57)

Darstellungen von CCharakteren mit
Schizophrenie:

• gewalttätig, paranoid, 
Größenwahnsinnig, Halluzinationen

• werden i.d.R. durch die Spielfigur
getötet

Buday et.al. (2022)

Darstellungen von Charakteren mit
dissoziativer Identitätsstörung:

• gewalttätig, gefährlich, 
unberechenbar, Mörder

Schizophrenie-
ähnliche 

Erkrankung
42%

Halluzinosen
30%

Dissoziative 
Identitätsstörung

9%

Sonstige
19%

Schizophrenie-ähnliche Erkrankung

Halluzinosen

Dissoziative Identitätsstörung

Sonstige
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Cyberpunk 2077
CD Polish Red (2020) Genre: Open World Action-Rollenspiel
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Assassin’s Creed: Valhalla
Ubisoft (2020) Genre: Open World Action-Rollenspiel
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Achtung, das nächste Bild könnte gruselig sein!
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Outlast
Red Barrels (2013)

Genre: First-Person-Survival-Horror
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Erhöhen psychische
Störungen das Risiko von 
Gewalt?

Nein.. 
Die meisten Gewaltverbrecher:innen sind nicht
psychisch krank. 

Die meisten psychisch Erkrankten sind nicht
gewalttätig.
(Fazel & Grann, 2006; Skeem et al., 2016).
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Positive Beispiele für die differenzierte Darstellung psychischer
Leiden und Störungen

Depression
Trauma

Shady Part 
of Me 

Depression 
Quest

Actual 
Sunlight 

What 
Remains 
of Edith 
Finch?

Under the 
Waves

Papo & Yo

Angst-
störung
PTBS

Hellblade:
Senua’s
Sacrifice 

Fractured 
Minds

Fractured 
Mind
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Hellblade: Senua’s Sacrifice
Ninjaa Theory (2017)
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Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017) 
Genre: Action-Adventure
Story:

• Die junge keltische Kriegerin Senua will den gewaltsamen Tod ihres Freundes rächen
und ihn zurück bringen

Motive:: 
• klassische Heldenreise
• Traumatisierung/ PTBS, psychischer Missbrauch, Psychose

Ziele:
• Erfahrungen von Betroffenen selbst durchleben und begreifbar machen
• Entstigmatisierung

Besonderheiten:
• Einbeziehung von wiss. Fachpersonen sowie Betroffenen
• immersives Spielerlebnis durch Nachbildung von auditiven und visuellen

Halluzinationen

02.12.2024 17



Achtung, die nächsten Videos können gruselig sein!
1. Video: Stimmen hören, unbehagliche Atmosphäre
2. Video: Flucht, brennendes Gebäude, Schreie, Panik
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Hearing Voices in Hellblade
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Flashbacks in Hellblade (YouTube)

https://www.youtube.com/watch?v=GLXCEFdRGMQ
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Flashbacks in Hellblade
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Fractured Minds
produziert 2017
Wired Production (2019)
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Fractured Minds
Genre: Puzzle Adventure, Kunstspiel

Story: 
• In sechs Kapitel muss man alltägliche Situationen meistern

Motive:
• Angststörung und Depression der Entwicklerin im Fokus

Ziel:
• Aufklärung
• Entstigmatisierung
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Achtung, im nächsten Video sieht man eine kurze 
Albtraumsequenz.
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Playthrough Fractured Minds

https://www.youtube.com/watch?v=kF0iDwBn0ec
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Playthrough Fractured Minds
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Depressionn Quest Genre: Text-Adventure (Englisch)

Story: 
• Die Spielfigur leidet an einer Depression 
• Sie muss ihren Alltag zwischen Krankheit, 

Beziehungen, Arbeit, und eventueller
Behandlung regeln

Motive,, u.a.:
• Freudlosigkeit
• Interessensverlust
• sozialer Rückzug
• verminderte Konzentration

Ziel:
• Aufklärung

Zoe Quinn (2013)
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You agree to go, even though you're really not feeling social. [...]
[…] It does mean dealing with all the usual social anxiety.

[...] You feel your chest tighten as you approach the building, and try to steel your nerves.

You quickly find Alex and she immediately lightens up when she sees you: 
"I'm so happy you came! I wasn't sure if you were going to make it!“ [...] 

As you look around, you don't see anyone else you recognize.

Der Protagonist wird von der Partnerin Alex auf 
eine WG-Party eingeladen. 
Textdialog
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1. Enthusiastically socialize!

2. Awkwardly stand in the same spot, unsure of what else to do.

3. Put your bag in Alex's room and avoid the crowd in there for a while.

4. Cling to the back wall, sip your beer, and wait for your girlfriend to return

5. Proceed to drink in earnest, hoping it makes you less uncomfortable

You are very depressed. You spend a large amount of time sleeping, hating yourself, and have very little
energy or motivation.

Der Protagonist wird von der Partnerin Alex, auf 
eine WG-Party eingeladen.
Handlungsoptionen
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Put your bag in Alex's room and avoid the crowd in there for a while.

Der Protagonist wird von der Partnerin Alex, auf eine
WG-Party eingeladen.
Ergebnis

You sit on Alex’s bed as you set your bag down.

Thankful for the personal space and feeling a lot less claustrophobic […]. 

You keep telling yourself you'll go back out in 5 more minutes, but every time the time rolls around to go back out 
you feel the panic creep in, and you stay rooted to this spot. 

You figure no one here knows you anyway, so it's unlikely that you'll be missed.
[…]
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You find yourself alone at home. 

Your brain has begun telling you how pathetic and sad you are for being unable to just be a normal 
person and go out with nice people. 

You can't figure out why you can't just go out and meet people and enjoy yourself. 

At the same time, you're also feeling like no one would possibly want you to hang out if they really knew 
you, because you're dull and weird anyway.

Später, wenn man wieder zu Hause ist.
Innere strafende Stimmen
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You are depressed. Interaction is exhausting, and you are becoming more and more withdrawn.

You are very depressed. You spend a large amount of time sleeping, hating yourself, and have very little
energy or motivation.

You are severely depressed. Your motivation levels are nonexistant. You alternate between feeling totally
apathetic to panicking about things out of your control. You lack energy to do much more than sleep the
days away, yet your constant feelings of worthlessness prevent you from getting any actual rest. You feel like 
dying but ironically are too drained to actually act in these feelings.

You are deeply depressed. Even activities you used to enjoy hold little or no interest for you, and you exist in 
a near-constant state of lethargy.

You are doing well. You may still have your bad days, but you now have effective ways to deal with them and
you dont‘t get nearly as low as you used to, or for as long.
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Wie können
Videospiele das 
Verständnis für 
psychische Störungen
verbessern?
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• Perspektivübernahme in Games kann pprosoziales Verhalten
fördern

• Aktive Perspektivübernahme in Videospielen kann zu
Entstigmatisierung von psychischen Störungen führen

• Durch Simulationen von psychischen Störungen können
direkte Erfahrung und WWissen erlangt werden

• Mit VR-Spielen kann das VVerständnis vonn Symptomem und
Herausforderungen im Alltag verbessert werden

Chancen

(Steinemann et al. 2017)

Foto
von Anika H

uizinga auf U
nsplash

(Ferchaud et al., 2020)

(Formosa et al., 2017)

(Szekely et al., 2023)
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• Vor allem SSpielmechaniken,, Lösenn vonn Aufgabenn undd 
Feedback,, regenn diee Perspektivübernahmee an.

• Spiel kann zu Wissen über die Symptome, Verlauf und das 
Ausmaß einer Krankheit beitragen.

• Spiel kann zu emotionaler Aufklärung beitragen und 
alltägliche Herausforderungen vermitteln.

Chancen
Dorrani & Sukalla, 2023. 
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• unverstandene Metaphorik in Spielen kann falsches
Bild einer PsS erzeugen (Dorrani & Sukalla, 2023)

• Subjektivität: Videospiel kann immer nur EINE
Ausprägung einer PsS darstellen. Spielerfahrung
darf daher nicht generalisiert werden.

Risiken
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Fazit
• Psychische Störungen als einfaches 

Mittel, um Antagonisten zu kreieren.
• Umdenken in der Branche: 

Sensibilisierung für das Thema
• Videospiele bieten ein hohes Potential, 

psychische Störungen erlebbar zu 
machen.
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Vielen Dank
Für Fragen und Anregungen senden Sie mir gerne eine
Email an
paul.spiegelberg@hs-gesundheit.de
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Empfehlung
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Podcast
• "Danny Bowyer first experienced psychosis in his early 20s and has played [Hellblade: 

Senua’s Sacrifice]. He explains how he hears voices continually - including while talking 
to the BBC Ouch team on this podcast." 
https://www.bbc.com/news/av/disability-43842430



Psychische Störungen in Games
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• Actual Sunlight Depression, Spielesucht, autobiographisch. (WZO Games Inc., 2014)
• Depression Quest Depression. (Zoe Quinn, 2013)
• DYS4IA Stigmatisierungen bei Personen, die eine Geschlechtsangleichung vornehmen, autobiographisch. 

(Newgrounds, 2012) [Das ist natürlich keine psychische Störung, das Spiel ist aber sehr kurzweilig und bietet 
einen interessanten Einblick in das Thema]

• Fractured Mind PTBS, Schuldgefühle, Wahnvorstellung. (ACID, 2024) [Psycho-Horror, Nicht verwechseln mit 
Fractured Minds!]

• Fractured Minds Angststörung, autobiographisch. (Emily Mitchell/Wired Productions, 2017)
• FRAN BOW Dissoziative Identitätsstörung, autobiographisch. (Killmonday Games, 2015)
• Hellblade: Senua’s Sacrifice komplexe PTBS, Psychose. (Ninja Theory, 2017)
• Life is Strange Freundschaft zu einer Person mit Border-Line/Depression. (Square Enix, 2013) [Der Charakter 

wurde nicht mit bewusst mit Diagnose entwickelt, die Entwickler legen aber Wert darauf, über psychische 
Störungen und schwierige Lebensumstände aufzuklären.]

• Papo & Yo Kindheitstrauma. (Minority Media, 2012)
• Please Knock On My Door Depression, Soziale Ängste, autobiographisch. (Michael Levall, 2017) 



Psychische Störungen in Games
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• Shady Part of Me Trauma/Depression. (Douze Dixièmes, 2020)
• The Cat Lady Trauma, psychische und physische Gewalt an Frauen. (Harvester Games 2012)
• Under the Waves Verlust, Trauer, Isolation. (Quantic Dream, 2023)
• What Remains of Edith Finch? Transgenerationale Traumata. (Annapurna Interactive, 2017)
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Videos
• Ninja Theory (2016). „Hellblade: Senua's Sacrifice Development Diary 24: Hearing Voices“. Auf: 

YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=LQQ2Jm2dgXk.  [Hintergund zur Entwicklung des 

Stimmen-Hörens im Spiel]

• Illumi Nati (2017). „Hellblade: Senua's Sacrifice Swamp Shard Trial Fire Maze“. Auf: YouTube. 

https://www.youtube.com/ watch?v=GLXCEFdRGMQ .  [Playthrough zum Level]

• AJBRUN (2019). „Fractured Minds - Full Game Walkthrough (Gameplay)“. Auf: YouTube. 

https://www.youtube.com/ watch?v=kF0iDwBn0ec . [Playthrough zum Spiel] 
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