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Abstract

The Sims a Rebours. A Game This War of Mine in Perspective of
Procedural Rhetoric
The article analyzes a computer game This War of Mine in terms of lan Bogost’s pro-

cedural rhetoric. It reconstructs ideological presumptions of the game, mainly its com-
munitarianism and pacifism.
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Gra This War of Mine autorstwa polskiego wydawcy 11bit Studio osiagngta
Swiatowy sukces: pozytywnym recenzjom specjalistow towarzyszy uznanie
graczy, wyrazajace si¢ zarowno spora liczba sprzedanych egzemplarzy, jak
1 przyznaniem tej produkcji nagrody publiczno$ci podczas ostatniej, 17 edycji
migdzynarodowego ,,Independent Games Festival”. Temat tej wyjatkowej gry
stanowi wojna, jednak celem gracza nie jest zwycigstwo, lecz przetrwanie;
wciela si¢ on nie w zolnierza, a w cywilnego mieszkanca miasta i musi stawic
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czota nie wrogiej armii, lecz bandom rabusiow, a nawet niebezpieczenstwom
tak mato atrakcyjnym z punktu widzenia tradycyjnych wyobrazef o kompute-
rowej rozrywce, jak gtdd czy brak lekarstw.

Celem artykulu jest analiza This War of Mine przy uzyciu narzedzi tzw.
retoryki proceduralnej. Tworca tej metody, lan Bogost, definiuje procedural-
no$¢ jako:

[...] praktyke, ktora okreslone zachowania z prawdziwego §wiata probuje przed-
stawi¢ za pomoca zaprogramowanej reprezentacji [...] Proceduralno$¢ jest nazwa
dla specjalnej komputerowej sprawno$ci formalizowania konfiguracji i zachowan
roznorodnych elementow reprezentacyjnych'.

Istota tak pojmowanej proceduralno$ci sa wpisane w gre reguty, decyduja-
ce o wachlarzu mozliwosci stojacych przed graczem, ograniczajace go i ukie-
runkowujace, a takze ksztaltujace $wiat przedstawiony jako nacechowana
aksjologicznie reprezentacj¢. Poddajac te elementy refleksji, mozna uzyskac¢
wglad w ideologiczne zatozenia, $wiatopoglad i wartosci, ktore gra zdaje si¢
wspiera¢?. Zapis kulturowy nalezy przeciez zawsze do okreslonej grupy spo-
tecznej 1 przedstawia okreslony punkt widzenia. W kodzie oprogramowania,
w regutach taczacych poszczegdlne elementy znaczace gry, w zasadach dobo-
ru watkow i motywow sktadajacych si¢ na obraz §wiata obecna jest ideologia,
ktéra mozna opisac, identyfikujac ja z konkretnym, uwarunkowanym kulturo-
wo, socjologicznie i historycznie §wiatopogladem’. W tym sensie gry kompu-
terowe, tak jak wszystkie kulturowe reprezentacje rzeczywistosci, nie moga
by¢ uznane za obiektywne przedstawienie i nie podlegaja regutom falsyfikacji.
Co wigcej, z tej perspektywy widoczny staje si¢ rdéwniez ich wymiar perswa-
zyjny, wpisana w przebieg rozgrywki dazno$¢ do przekonania gracza o stusz-
nosci jakiej$ opinii o charakterze politycznym czy wrecz filozoficznym®.

Co oczywiste, proceduralna retoryka wywodzi si¢ z retoryki tradycyjnej
1 nawiazuje do wspotczesnych kierunkow, takich jak retoryka pisma czy reto-
ryka obrazu. Jej odrebno$¢ sprowadza si¢ do procesualnej swoistosci obiektu,

' 1. Bogost, Unit Operations. An Approch to Videogame Criticism, Cambridge—London
2006, s.13. Bogost rozwija swoja koncepcj¢ w kilku poézniejszych tekstach, m.in. w ksiazce
Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Cambridge—London 2007.

2 Zob. M. Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta na tle sporu
ludologii i narratologii, ,,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014, nr 1, s. 81-91.

3 Zob. P. Sterczewski, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy
ideologicznej gier komputerowych, ,,Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 216.

* Bogostdefiniuje proceduralna retoryke jako ,,nowy typ perswazyjnych i ekspresyjnych
praktyk [...] Proceduralno$¢ nawiazuje do sposobu tworzenia, wyjasniania albo rozumienia
procesu.[...] Retoryka nawiazuje do efektywnych i perswazyjnych ekspresji. Tym samym
proceduralna retoryka jest praktyka uzywajaca procesow w sposob perswazyjny. Ujmujac
te kwestig bardziej precyzyjnie, mozna stwierdzi¢, ze proceduralna retoryka jest praktyka
perswadowania przez procesy w ogodle, a szczegélnie przez obliczeniowe procesy”.
1. Bogost, Persuasive Games..., s. 2-3.
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ktorym si¢ zajmuje’. Analiza proceduralna moze obejmowaé rozne aspek-
ty gry: jej mechanike i zasady, jak réwniez dynamike, temat, estetyke itd.®
Wszystkie te elementy wraz z estetyka gry wplywaja na warstwe znaczenio-
wa, symboliczna gry.

Przyjecie optyki Bogosta nie musi by¢ jednoznaczne ze skupieniem si¢
wylacznie na odczytaniu intencji tworcoOw gry, czyli na tym, ,,co artysta miat
na mys$li”. Ignorowanie gracza bytoby oczywista naiwnoscia, jednak retoryka
proceduralna stara si¢ perspektywe odbioru systematycznie uwzgledniac’. To
od odbiorcy 1 jego horyzontu kulturowego zalezy bowiem, czy zauwazy on
okreslone procedury oraz jakie przypisze im sensy i znaczenia®. Piotr Ster-
czewski stusznie zauwaza, ze analizujac gr¢ w perspektywie retoryki procedu-
ralnej, badacz powinien

umie¢ oceni¢, w jaki sposob zaprojektowany jest model danego procesu w grze,
w jakiej pozycji umieszcza ona gracza, jakie mozliwos$ci mu daje, a jakie odbiera;
na czym polega wptyw gracza na §wiat gry; za jakie dziatania gracz jest nagra-
dzany, a za jakie karany; w jaki sposob komunikuje si¢ graczowi skutecznos¢ lub
nieskuteczno$¢ jego dziatan’.

Tematem gry This War of Mine jest fikcyjna wojna rozgrywajaca si¢ gdzies$
na Batkanach. Tworcy gry nie ukrywaja, ze wazng inspiracja byto dla nich
niemal czteroletnie oblgzenie Sarajewa przez wojska serbsko-jugostowianskie
(lata dziewiecdziesiate ubieglego stulecia). Nawigzania do konfliktu w bylej
Jugostawii pojawiaja si¢ juz w trailerach gry. Szczegdlnie istotna jest tu rozpo-
czynajaca si¢ od informacji historycznych etiuda zatytutowana The Survivor.
Film jest relacja Emira Cerimovicia, ktory przezyl oblgzenie Sarajewa jako
dziecko. Opowiada on o poczatkach konfliktu, wspomina trudy zycia w ob-
lezonym miescie. Narracji towarzysza wybrane sceny z gry, ktore ukazuja
zrujnowane miasto. Nawiazania do tragedii Bo$niakow pojawiaja si¢ takze
w grze, ale nie sa juz tak bezposrednie. Za aluzje historyczno-geograficzne
mozna uzna¢ przede wszystkim charakterystyczne, potudniowostowianskie
imiona postaci (Cveta, Zlata, Pavle), a takze niektore szczegotly ich biografii.

Na tym jednak nawiazania si¢ koncza. Gra nie dazy do historycznego rea-
lizmu, samo miasto nazywa si¢ inaczej, za$ fabula nie nawiazuje do wydarzen

5 Ibidem, s. 9.

¢ Zob. M. Treanor, B. Schweizer, I. Bogost, M. Mateas, Proceduralist Readings: How
to Find Meaning in Games with Graphical Logics, Proceedings of the 6th International
Conference on Foundations of Digital Games, s. 115-122, http://mtreanor.com/research/
ProceduralistReadings.pdf [dostgp: 14.09.2015].

7 Zob. M. Treanor, M. Mateas, An Account of Proceduralist Meaning, ,,DeFragging
Game Studies”, 2014, vol. 7, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/
paper_465.pdf [dostep: 14.09.2015].

8 Watek ten szerzej omawiam w ksiazce Gry komputerowe w perspektywie antropologii
codziennosci, Torun 2014.

 P. Sterczewski, op.cit., s. 217.
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historycznych znanych z obl¢zenia Sarajewa. Wojna w This War of Mine wy-
daje si¢ jedynie tlem dla rozgrywki i walki o przetrwanie, cho¢ przeciez ttem
starannie wykonanym. Na ekranie kroluje ponura wojenna rzeczywistos¢. Nie
ma domoéw, tylko ruiny, szare niebo, rozbtyski pociskow, dopalajace si¢ $mie-
ci, dziury w $cianach. Cato$¢ wydaje si¢ naszkicowana ciemnym otéwkiem.
Jezeli pojawiaja si¢ barwy, to sa one blade i przygaszone. Podobnie wygladaja
postaci, ktérymi steruje gracz lub ktore napotyka podczas rozgrywki. Maja
brudne twarze, potargane wtosy, niedbaty zarost i zaniedbane ubrania. Wyglad
postaci podkresla wspolnotg losow wojennych, sytuacji, w ktorej nie ma juz
dawnych norm spotecznych, a liczy si¢ jedynie przetrwanie.

Estetyka gry jest czytelnym odniesieniem do pierwszej w historii gier
komputerowych symulacji zycia codziennego, czyli pochodzacej z 1985 roku
gry Little Computer People'. Podobienstwo to przejawia sig¢ w szczegodl-
no$ci w obraniu specyficznie staro§wieckiej perspektywy ogladu rzeczywi-
stosci, przedstawieniu §wiata gry. Jezeli budynek w grze ma 3 pigtra, gracz
na ekranie widzi jednocze$nie wszystkie kondygnacje — niczym na przekroju
technicznym. Grafika w obu grach jest dwuwymiarowa, przy czym o ile 40 lat
temu moglo to by¢ techniczng koniecznoscia, o tyle teraz ma jednoznaczny
charakter estetycznego wyboru.

Bohaterami This War of Mine jest grupa cywilow zyjacych w oblgzonym
mies$cie. W obecnej wersji gry mamy do wyboru dwanascioro ludzi, z po-
moca ktorych mozemy prowadzi¢ rozgrywke. Juz pobiezna analiza pokazuje,
ze tworcy duza uwage poswigcili kwestii reprezentatywnosci postaci. Spo-
$rod awatardw, ktorymi moze sterowaé gracz, pigé to kobiety, za$ siedem —
mezczyzni. Podobnie wyglada kwestia wieku: od siedmiu postaci mtodych
wyraznie odcina si¢ pie¢ 0sOb znacznie starszych, liczacych okoto 50 lat.
Cata dwunastka jest zroznicowana pod wzgledem pochodzenia spolecznego
1 wyksztatcenia: Roman przed wojna byt gangsterem, a pdzniej wojskowym,
Marko dawniej pracowat jako strazak, za$ Katia, absolwentka zagranicznej
uczelni, spekniata sig¢ jako reporterka. Mozna przypuszczaé, ze taki dobor po-
staci mial stanowi¢ pewien relatywnie reprezentatywny przekrdj spoteczny.
Nie mamy tu samych przystojnych i wysportowanych bohateréw, ale niejako
ludzi z krwi 1 ko$ci, z réznymi motywacjami, celami i warto§ciami, mniej lub
bardziej dotknigtych przez wojng.

Warto takze zauwazy¢, ze stanowia oni grupg obcych sobie jednostek: nie
ma migdzy nimi zadnych relacji rodzinnych czy przyjacielskich i gdyby nie
wojna, zapewne nigdy by si¢ nie spotkali. Ich nieoczekiwane i czgsto kon-
fliktowe wspodtzycie! stanowi w moim przekonaniu o$ tematyczna gry, ktora
konfrontuje egoizm i indywidualizm z ideatami wspolnoty.

10 Zob. T. Donovan, Replay. The History of Video Games, East Sussex 2010, s. 323-324.

11 Zrédtem konfliktow ,,wewnetrznych” moga by¢ réznice w pochodzeniu spotecznym
postaci. Wérdd mieszkancow domu zdarzaja bojki i ktdtnie, ktore odbywaja sig zazwyczaj
w nocy, kiedy gracz nie widzi postaci. Skutkiem takich wybrykéw moga by¢ cigzkie rany
bohaterow gry, ktore nieleczone moga doprowadzi¢ do smierci.
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Zrbznicowanie postaci ma bezposredni wptyw na rozgrywke. Kazdy ma
jakie$ wady 1 zalety, nawyki i preferencje — na przyktad Bruno, ktoéry przed
wojna prowadzil wlasna restauracje i miat w telewizji program o gotowaniu,
podczas przygotowywania positkow, medykamentéw czy pedzenia bimb-
ru zuzywa mniej surowcow (np. wody) niz inni. Niestety, jest zarazem na-
togowym palaczem, co powoduje, ze stan jego morale bezposrednio zalezy
od tego, czy ma papierosy, czy tez mu ich brakuje. Jest to o tyle istotne, ze
bohaterowie zyja w stanie ciagtego czuwania, napigcia, nieustannie gotowi
na nieoczekiwane niebezpieczenstwa, ktore czyhaja na nich w kazdej lokacji,
nawet we wlasnym domu, czyli w zamieszkiwanej wspolnie, cz¢sciowo zbu-
rzonej ruderze.

Rozpoczynajac rozgrywke, gracz — i pozostali bohaterowie — musi przy-
stosowa¢ swoje schronienie do zamieszkania. W tym celu trzeba podjaé wiele
czynno$ci zwigzanych z uprzatnigciem stert gruzu i przeszukaniem wszyst-
kich pomieszczen. Kolejny krok to zapewnienie sobie niezbednych sprzgtow,
takich jak: t6zko, wyposazenie kuchni, warsztatu, filtr do wody itp. Gracz
moze tworzy¢ roznego rodzaju sprzety, wykorzystujac do tego celu znalezione
surowce i potprodukty (czesci maszyn, kawatki drewna, pudetka petne rupie-
ci). Jak trafnie stwierdzit Barttomiej Schweiger, ,,w This War of Mine me-
chanika oparta [jest — R.B.] na znajdowaniu zasobow, ktdre p6zniej mozemy
taczy¢ w przedmioty pozwalajace zaspokaja¢ potrzeby kierowanych przez nas
bohatero6w, wspomaga narracje¢ o probach przezycia podczas wojny”'2.

Omawiajac proces wyposazania domu, warto zwrdci¢ uwage na niezwykle
interesujaca kwesti¢. Gracz musi zatroszczy¢ si¢ nie tylko o sprzgty absolutnie
niezbedne do przezycia (filt do wody, piec), lecz moze takze zbudowa¢ war-
sztat, uprawia¢ ogrod, skonstruowac¢ maszyn¢ do pedzenia bimbru lub stwo-
rzy¢ laboratorium pozwalajace wytwarza¢ leki. U podstaw tych mozliwosci
tkwia, jak si¢ zdaje, dwie idee. Pierwsza z nich jest odnowienie zapomnianej
w naszej konsumpceyjnej cywilizacji koncepcji ,,zrob to sam”. Gracz niejako
odkrywa na nowo umiej¢tnosci, ktére zostaty zapomniane (r¢czne wytwarza-
nie narzedzi, pokarmoéw, lekow). Druga to dazenie do samowystarczalnosci,
stworzenia niezaleznej wspolnoty, ktéra sama bedzie zaspokajaé¢ wszystkie
swoje potrzeby. Tym samym wojna w This War of Mine moze mie¢ aspekt
oczyszczajacy, sta¢ si¢ okazja do powrotu do rzeczywistosci ksztalttowanej
przede wszystkim przez jednostke i jej najblizsze otoczenie. Oznacza to do-
warto$ciowanie pracy i opartej na pracy wspolnoty. Mozna wrecz pokusic sig
o interpretacj¢ marksistowska i stwierdzi¢, ze remedium na wojng jest zerwanie
z alienujaca rzeczywistoscig konsumpcjonizmu, kapitalizmu, egoizmu i skraj-
nego indywidualizmu na rzecz autentycznego $wiata bgdacego w pelni wy-
tworem rak ludzkich, na rzecz nowej, oczyszczonej cywilizacji. T¢ koncepcje
wspolnoty pracy wydaje si¢ réwniez wspiera¢ roznorodno$¢ umiejetnosci,
ktérymi dysponuja poszczegdlne postacie. Kto$ gotuje, kto$ inny zdobywa

12 B. Schweiger, Relacje wladzy w polu wytwérstwa gier komputerowych, ,,Czas

Kultury” 2015, nr 2, s. 109.
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pozywienie, kto$ walczy. To rowniez poniekad idea homeostazy, rownowagi
opartej na specjalizacji i symetrii potrzeb, ktére maja stanowi¢ remedium na
wielkie i mate konflikty.

Pozostate lokacje — starowka, szpital, szkota, supermarket, magazyn — sa
z referowanego punktu widzenia mniej wazne; nie nalezy jednak traktowac
ich przede wszystkim jako zrodta losowo rozlokowanych zasobéw. Miejsca
te sa rowniez zamieszkane przez cywilow, ktorzy, dokladnie tak jak gracz,
proébuja przetrwac katastrofe wojny. Ich wrogos$¢ oznacza nie tylko fabularne
niebezpieczenstwa, lecz takze dylematy moralne, przed ktérymi staje gracz.

This War of Mine mozna nazwaé¢ symulatorem zycia. Najbardziej rozpo-
znawalnym pierwowzorem tego typu gier sa oczywiscie The Sims. Zadaniem
gracza jest sterowanie postaciami w taki sposob, aby zaspokoi¢ ich rozne
potrzeby zwiazane z komfortem, odpoczynkiem, rozrywka... W This War of
Mine ich miejsce zastgpuja rudymentarne potrzeby zyciowe: jedzenie, sen,
bezpieczenstwo. Aby postac i jej towarzysze przetrwali, gracz musi reagowac
na to, co pokazuja wskazniki. Na zdjeciach kazdego z bohaterow wyswietla-
ja si¢ krotkie komunikaty, takie jak: ,,bardzo gtodny”, ,,ci¢zko ranny”, ,,cho-
ry”, ,smutny” itp. Maja one swoje bezposrednie odzwierciedlenie w fizycz-
nej 1 psychicznej kondycji bohatera. Jesli na przyktad posta¢ nie bgdzie spata
kilka nocy z rzedu, narastajace zmegczenie wplynie negatywnie na jej nastrj
i zachowanie, dtuga glodowka doprowadzi do $mierci itd.

Dzigki tym wskaznikom gracz uczy si¢ samej rozgrywki i systematycz-
nego zaspokajania podstawowych potrzeb bohaterow gry. Jako ze gtownym
celem jest przetrwanie, omawiane wskazniki wymuszaja na graczu wybor
okres$lonych strategii i decyduja o celach czastkowych: gldd trzeba zaspokoié
(co oznacza konieczno$¢ zdobycia pozywienia), a chorobg wyleczy¢ (a nie da
si¢ tego zrobi¢ bez lekarstw i ogrzewania).

Kazdy wskaznik jest stopniowalny i ma charakter negatywny, na przyktad
postaé, ktéra jest ,,smutna”, moze z czasem stac si¢ ,,przygngbiona”, a potem
»Zatamana”. Stan zatamania prowadzi do tego, ze gracz nie moze sterowac
dana postacia, awatar nie reaguje na polecenia i albo siedzi w miejscu, albo nie
podnosi si¢ z tozka. Wielu bohaterom nastrdj pogarsza sig nie tylko z powodu
zmegczenia lub glodu, lecz takze wtedy, gdy gracz dopuszcza si¢ czynow nie-
moralnych: zabija niewinnych, kradnie lub nie udziela pomocy.

This War of Mine jest gra, ktora w duzej mierze opiera si¢ na losowym
generowaniu rozgrywki. Przejawia sig to nie tylko we wspomnianym juz cha-
otycznym i niepowtarzalnym rozmieszczeniu zasobow w réznych lokacjach
gry, lecz takze w przypadkowos$ci rozmaitych sytuacji o charakterze epizo-
dow: na przyktad, do domu bohateré6w przychodza zngkani ludzie z prosba
o pomoc (dzieci poszukujace lekarstwa dla chorej matki itd.), ale tez prze-
stepcy werbujacy wspdlnikow do napadu. Zachowanie si¢ gracza w takich
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losowych sytuacjach rowniez ma wptyw na morale grupy: gra konsekwentnie
preferuje odruchy solidarystyczne i zachowania budujace ludzka wspolnote®.

W przeciwienstwie do typowych gier wojennych, w ktorych gracz jako
komandos morduje kolejnych wrogow bez zadnych konsekwencji, w This War
of Mine zachowania takie wptywaja na stan postaci w grze i czgsto pozbawiaja
gracza kontroli nad awatarem. Wazng kwestia w przypadku nastrojow postaci
jestrelacja z innymi. Gdy jest ,,zalamana”, szuka pociechy w rozmowie z inna
postacig. W trakcie takiej rozmowy, ktora czasami trwa kilka godzin, gracz
nie moze sterowa¢ zadna sposrod tych postaci. Wida¢ tu po raz kolejny wazne
dla ideologii gry przeciwstawienie egoizmu 1 braku empatii — wspotczuciu
1 solidarnosci grupowej. Cztonkowie wspolnoty dbaja o siebie i niosa sobie
wzajemna pomoc, za$ $mier¢ jednego z nich silnie odbija sig¢ na catej spotecz-
nosci. Gracz tatwo dochodzi do wniosku, ze solidarno$¢ moze by¢ remedium
nie tylko na ktopoty konkretnego bohatera, lecz takze na wojng jako taka.

Zbiorowym bohaterem gry This War of Mine jest grupa ludzi réwnych,
wspotpracujacych z soba dobrowolnie i wzajemnie solidarnych. Pomijajac
tozsamosciowe (gtownie etniczne i religijne) zrodta konfliktow zbrojnych,
mozna stwierdzi¢, ze gra absolutyzuje wspolnotg, czyniac ja bytem ponad-
kulturowym, niezmiennym i uniwersalnym remedium dla bolaczki ludzkiego
Swiata.

Zasadnicza idea, ktora przyswiecata tworcom gry This War of Mine i ktora
wpisana zostata w jej mechanizmy, jest utozsamienie konfliktu z egoizmem
1 skrajnym indywidualizmem. W skali makro tym konfliktem jest wojna, bg-
daca tlem rozgrywki. W skali mikro sa to rozmaite scysje, klotnie, bojki w ob-
rebie grupy tworzonej przez bohateréw lub starcia gracza z innymi postaciami
w grze. Kazdy konflikt niesie z soba negatywne konsekwencje dla awatara
(awataréw) gracza i dla catej ich wspdlnoty: obnizenie nastroju i spadek mo-
rale grupy, obrazenia fizyczne, a nawet Smieré. Innymi stowy, konflikt jest
w $wiecie gry czyms$ uniwersalnie negatywnym, za$ lekiem na cate zto, swoi-
stym remedium spotecznym staje si¢ homeostaza, dazenie do kruchej réwno-
wagi ludzkiej wspolnoty. Tym samym przetrwanie wojny jest rOwnoznaczne
z odnowieniem wspdlnoty, a sama wspdlnota staje si¢ naczelng wartoscia.

Gra nie bierze pod uwagg zadnych negatywnych aspektéw wspolnoty. O ile
gracz moze tatwo uzyskac informacje o przedwojennych losach bohaterow,
o tyle nie ma szans, by dowiedzie¢ sig, o co i dlaczego toczy si¢ wojna i kto zkim
walczy. Nie znajdziemy takze w grze informacji o zaangazowaniu bohateréw
po ktorej$ ze stron konfliktu. Sadze, ze jest to niezwykle istotna obserwacja,
wskazuje ona bowiem na zasadniczy rozdzwigk migdzy warstwa tematyczna
a mechanika gry. Jak powszechnie wiadomo, gtéwnym zarzewiem wojen
w bytej Jugostawii byty konflikty narodowosciowe (etniczne i religijne). Te

3 Funkcjonowanie grupy bywa zaburzane takze losowa niedostgpnoscia réznych

lokacji (wiaze sig to ze zmieniajacym si¢ przebiegiem linii frontu). Z tego powodu gracz
musi wybiera¢ czasami bardziej niebezpieczne lokacje lub zostaje odcigty od potencjalnej
pomocy, takiej jak np. szpital.
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kategorie w ogole nie pojawiaja si¢ w This War of Mine. Etniczne podloze tego
konfliktu najwyrazniej ktoci sig z ideologia gry, wedtug ktorej celebrowanie
wspolnoty jest (zawsze) lekiem na konflikt, ktéry (zawsze) ma swoje zrodto
w egoistycznych pobudkach. Taka logika moze trafia¢ do graczy, ktorzy
w wigkszo$ci wywodza si¢ z konsumpceyjnych spoleczenstw zachodnich, po-
mija jednak istotne mechanizmy powstawania konfliktow wojennych, ktore
maja swoje zrodta w agresywnych nacjonalizmach'.

Eksponowanie jedynie pozytywnych aspektow wspolnoty przywodzi na
mys$l klasyczna organicystyczna koncepcje¢ spoleczenstwa, zgodnie z ktora
zbiorowos¢ ludzka jest jak ciato, a kazdy konflikt to tyle, co patologia, stan
chorobowy, zaktocenie stanu homeostazy. Konsekwencja takiej koncepcji
moze by¢ uznanie, ze status quo i panujace aktualnie w danym spoteczenstwie
relacje sa absolutna norma, za$ kazde odchylenie od niej musi nieuchronnie
prowadzi¢ do problemoéw spotecznych. Myslenie takie zostatlo na gruncie nauk
spotecznych skrytykowane przez teori¢ konfliktu, ktora widzi spoteczenstwo
jako $cierajace si¢ grupy interesow. Konflikt w tym ujeciu jest motorem zmia-
ny i narz¢dziem wyzwolenia.
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