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Wojna na progu

Dzien I: Trzej znajomi znajduja ruing — schronienie w miescie ogarnigtym wojng domowa.
Dzien V: Marko pod ostong nocy wynajduje pozywienie, Bruno i1 Pavle tatajg dziury w Scianach.
Dzien X: Na opuszczonym placu Marko napotyka patrol. Nie padajg pytania, tylko strzaty.
Dzien XIII: Pavle przejmuje rol¢ szabrownika. Bruno goragczkuje i w koficu umiera.

Dzien XVI: W nocy kto$ kradnie zapasy konserw 1 leki. Ostatni z przyjacidt wiesza sie.

Tak wygladata moja pierwsza sesja z This War of Mine, niewielkiej gry polskich tworcow z 11 bit
studios. Scenariusz byl inspirowany wspomnieniami z oblgzenia Sarajewa — w $rodku konfliktu
kilku cywili wspolnymi sitami probuje przezy¢. Wszystkiego brakuje; trzeba wybiera¢, komu daé
jedzenie, komu odmoéwic lekow, a kogo okras¢ — skazujac tym samym na $mier¢. Ta oszczedna w
srodkach gra o przetrwanie zmusza do podejmowania cig¢zkich wyboréw moralnych (kiedy sgsiedzi
przyjda prosi¢ o pomoc) i logistycznych (kiedy surowcow starczy tylko na ogrzanie domu lub
ugotowanie jedzenia).

Gdy gratem w gre po raz pierwszy, to traktowalem napotkanych nieszcze$nikow z sympatia,
czasem nawet jak przyjaciét. W zamian za to dostalem od sasiadki aromatyczna kawe — cenny
produkt na czarnym rynku, ale nikt nie zdazyt jej nawet zaparzy¢, bo Pavle tego dnia powiesit sig.
Gra nie toleruje empatii, mechanika wspiera chtodng kalkulacje. Swiat nie reaguje, gdy kolejni
cywile ging; z zalem wspominajg ich tylko towarzysze, a gracz musi tymczasem dba¢ o zywych.
Kiedy po raz drugi sprobowalem przezy¢ oblezenie Pogoren, wyzbylem sie skrupulow i
wspotczucia. Wgryztem sie w zasady rzadzace tym $wiatem, chciatem, by ocaleni przezyli wojng za
wszelka cene. Rozgrywka szybko okazat si¢ monotonna, prosta i nuzaca. Najwigksza i nieodtagczng
wartoscig This War of Mine sa emocje generowane przez stosunkowo nieskomplikowang
mechanike.

Po pierwszych godzinach spedzonych z gra trudno oprze¢ si¢ wrazeniu jej brutalnosci.
Bynajmniej nie mam tu na mysli krwi i przemocy tak popularnych w elektronicznej rozrywce, ale
raczej bezceremonialne okrucienstwo, z jakim wojna traktuje bohateréw. Wiasciwie trudno nazwac
ich bohaterami, to raczej przypadkowe osoby — strazak, dyrektorka szkoty, pitkarz, studentka
akademii muzycznej. Nikt z nich nie jest przygotowany do wojny, gracz rowniez. W grze brakuje
samouczka, wszystkiego trzeba nauczy¢ si¢ w praktyce, w tym uciekania przed kulami.

Jezeli w trakcie gry wczuwasz si¢ cho¢ troche tak jak ja, to ciezar odpowiedzialnos$ci

bedziesz czut przez kazdg minute. Do drzwi pukaja dzieci, proszac o leki dla umierajacej matki.



Mozesz odda¢ im ostatnig porcje i tym samym przyczynic¢ si¢ do $mierci kogo$§ z twojego domu.
Jesli im odmowisz, najpewniej skazale§ na §mier¢ calg rodzineg, co odbije si¢ na morale twoich
bohaterow. Innym razem w twoim progu stanie nieznajomy tulacz szukajacy schronienia. Jezeli go
przyjmiesz, bedziesz musiat zadba¢ o dodatkowa zywnos¢, kolejne 16zko, a przybysz by¢ moze
opusci Cie po kilku dniach. Zamkniesz przed nim drzwi, to domownicy na dtugo zapamig¢taja ofiare
twojej bezdusznosci. W takiej sytuacji zawsze stajesz przed trudnym wyborem, gdzie nielatwo
rozdzieli¢ dobro 1 zto. Mogtoby wydawac sie, ze gatunek gier wojennych ze swoim bagazem
tradycji rzadko zmusza do takich refleksji. Jednak umieszczenie gracza This War of Mine w roli
everymana, z ktérym tatwo si¢ identyfikowa¢, sktania do namyshu nad etycznym wymiarem
naszych dziatan. Tymczasem, zeby skutecznie przezy¢ w oblezonym miescie, trzeba zignorowaé
takie wartosci jak dobro 1 zto, a skoncentrowaé si¢ na efektywnym zarzadzaniu surowcami i
przewidywaniu zagrozen.

»Gara¢ w gre to tyle, co gra¢ w kod gry” — pisze badacz gier Alexander R. Galloway w
Gaming: Essays on Algorithmic Culture (s. 90-91). To spostrzezenie jest szczeg6lnie trafne w
odniesieniu do gier strategicznych. Produkcja 11 bit studios jest specyficzng strategia, sktadajaca si¢
z dwoch trybow rozgrywki: dnia i nocy. Po zmierzchu gracz wychodzi na szaber, wyszukujac,
okradajac lub zabijajac innych ocalatych. W dzien walczy z gltodem, chorobami, depresja i
rozbudowuje swoje schronienie. Skuteczne zarzadzanie wymaga notowania ilo$ci potrzebnych
materiatow, decydowania, kogo z sgsiadow zabi¢ lub okras¢, przewidywania wahah na czarnym
rynku. W bezdusznej mechanice brakuje miejsca na emocje. Z poczatku jej ograniczenie oraz
redukcja narracji stanowily dla mnie wade. Jednak grajac po raz drugi, to wiasnie skromna forma
nie pozwolila mi na obojetnos¢ wobec mojej grupy, sktadajacej si¢ ze zwyktych ludzi z pozornie

nieznaczgcg przesztoscia, ktorzy pewnego dnia na progu swojego domu zastali wojng.

This War of Mine
11 bit studios
data premiery: 14 listopada 2014



