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FILOZOFICZNA I PSYCHOLOGICZNA ANALIZA WYBOROW
MORALNYCH W GRZE THIS WAR OF MINE

Wstep

Wybory moralne dokonywane zaréwno w konteks$cie zycia
codziennego, jak i w realiach wojny, fascynujg psychologéw i filozofow
nastawionych na eksperymentalne badania intuicji. Wydaje sie nawet,
ze teza o bliskoSci dziedzin zainteresowanych czlowiekiem i jego
przekonaniami nie jest kontrowersyjna. W szczegélnoSci znane s3
liczne przyktady psychologicznych artykutéw analizujacych decyzje
podejmowane przez osoby badane w réznych odmianach trolley
problem, ktéry pierwotnie sformutowany zostat na gruncie filozofii.

W ramach eksperymentalnych nurtéw psychologii i etyki
konstruowane sg historyjki prowadzace do skomplikowania problemu
wagonika i uniemozliwienia osobom badanym stosowania wybiegow
uniewazniajacych dylemat. Rozwdj technologiczny pozwala jednak
na stosowanie coraz bardziej angazujacych emocjonalnie metod
stawiania oséb badanych w tego rodzaju trudnych sytuacjach, w tym
gier komputerowych. takich jak This War of Mine [TWoM], autorstwa 11
bit studios.

W niniejszym artykule rozwazone zostang wybrane dylematy
moralne, przed jakimi stajag gracze w TWoM oraz decyzje, jakie byty
najczesciej podejmowane w odpowiedzi na nie. Wyniki tych analiz
zestawione zostang z danymi pochodzacymi z badan psychologicznych
dotyczacych intuicji moralnych w réznych sytuacjach o charakterze
dylematéw. Celem proponowanych rozwazan bedzie odpowiedZ na
pytanie, czy kontekst zycia codziennego versus rzeczywisto$ci wojennej
wptywa na zmiane intuicji dotyczacych stusznego dziatania. Oméwione
zostanie rdéwniez znaczenie tego rodzaju badan dla dociekan
filozoficznych w zakresie etyki wojny.
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Za Walzerem (Walzer, 2010, s.61-62) dokonam wiec Kkilku
zatozen: ,ze faktycznie dziatamy w pewnej rzeczywistosci moralnej; ze
poszczegblne decyzje istotnie sg trudne, problematyczne, dreczace i ze
wigze sie to ze strukturg tej rzeczywistosci; Ze jezyk odzwierciedla te
rzeczywisto$¢ moralng i daje nam do niej dostep; i wreszcie Ze nasze
rozumienie stownictwa moralnego jest dostatecznie powszechne i state,
aby mozliwe byly wspoélne osady.” Jednoczes$nie pragne zastrzec, ze
stwierdzenia Walzera zaweze do przypadku ludnosci cywilnej i z
perspektywy  tych, ktérych  niektérzy teoretycy nazywaja
yhiewalczacymi” chciatabym rozwaza¢ problem moralnos$ci wojennej i
tego, na ile kryteria, ktére proponuje ona dla oceny czynéw cywiléow
réznig sie od tych, jakie stosowane s3 w codziennym zyciu, dla
rozwigzywania codziennych dylematoéw. Interesujagce wydaje sie
bowiem, czy bardziej sktonni jesteSmy uzna¢, Zze na wojne nikt nie jest
przygotowany i wobec tego niezwyklo$¢ warunkéw usprawiedliwia
czyny, na ktore zazwyczaj bySmy sie nie powazyli, czy tez moze gotowi
jesteSmy  przyzna¢, ze moralna  kondycja  wypracowana
w zwyktych warunkach pozostaje w zwigzku z tendencjg do
okreslonych postepkéw dokonywanych niejako ,,pod ostong wojny”.

Psychologia i etyka eksperymentalna

Poglad aprobujacy empiryczne badanie intuicji moralnych w etyce
wyrazit Kahane (Kahane, 2013), twierdzac, Ze je$li intuicje te s3
wiarygodne (cho¢ wcale nie muszg takie byc¢), to wowczas dowody
psychologiczne powinny petni¢ znaczacg role w uzasadnianiu teorii
etycznych. Na potrzeby niniejszej pracy konieczne wydaje sie zalozenie,
ze tego rodzaju intuicje sg godne zaufania. Cho¢ przyjecie takiego
twierdzenia bez dowodu moze by¢ problematyczne, zdaje sie dos¢
zdroworozsadkowe, zwtaszcza, gdy alternatywg jest brak
jakiegokolwiek dostepu do przekonan moralnych dotyczacych
okresSlonych obszar6w ludzkiego funkcjonowania - takich, jak wojna
(tak dtugo bowiem, jak nie znajdujemy sie na wojnie, nie mamy innych
ocen niz te, ktére wynikaja z intuicji; w sytuacji znajdowania sie na
wojnie nie ma natomiast mozliwoSci prowadzenia badan, a nawet
gdyby - po powrocie z wojny lub jej ustaniu, kazdy rozsadny podmiot
uzna, Ze wyniki badania nie podlegaja generalizacji). Wydaje sie wobec
tego, ze nawet jesli badania oparte o pytanie ludzi ,co zrobiliby w danej
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sytuacji” nie sg w peini zadowalajgce, to nadal stanowig jedno z
nielicznych Zrédet wiedzy o mozliwych uczynkach ludzi.

Niektorzy (Bauman, McGraw, Bartels i Warren, 2014).
odnotowujg, Ze dylematy wagonikoéw staty sie popularnym sposobem
badania intuicji moralnych, cho¢ z wielu powodéw s3 problematycznym
zrodtem danych. Przede wszystkim wydaja sie mato realistyczne,
zdumiewajgce i zabawne, niereprezentatywne jako sytuacje moralne,
nie wywotujg takich procesdw, jakie majg miejsce, gdy osoba znajduje
sie w rzeczywistej sytuacji moralnej. By¢ moze nalezy zatem
odwotywa¢ sie do innych bodzcéw, ktoérych charakterystyki
Swiadczyltyby o wiekszej uzyteczno$ci. Niemniej jednak wcigz sa
stosowane i nawet w warunkach tak mato ,wiarygodnych” dylematéw,
uwidacznia sie zroznicowanie w deklarowanych wyborach oraz ich
uzasadnieniach. Mozna zatem sadzi¢, ze w badaniach opartych na
werbalnym opisie dylematu i zwrotnym raporcie osoby badanej
uzyskuje sie dane o ograniczonej trafnosci, co nakazuje ostroznos¢ w
wycigganiu wnioskow, ale nie przekresla catej metody.

Warto, na uzytek rozwazan z zakresu etyki eksperymentalnej,
zastanowiC sie, na jakiej zasadzie dylematy tego rodzaju stanowig
uzyteczne narzedzie badan intuicji moralnych, zwtaszcza, gdy osoby
badane nie odbierajg tych historyjek jako mozliwe (z uwagi
na ograniczone trafnosci fasadowa i ekologiczng). By¢ moze znaczace
jest zaangazowanie emocjonalne, cho¢ nalezy traktowac je raczej jako
czynnik towarzyszacy, warunek udzielania szczerych odpowiedzi, nie
za$ powdd, dla ktérego tego rodzaju zagwozdki s3 interpretowane jako
dylematy moralne. Niewykluczone tez Ze rozpoznanie moralnej
istotnosci prezentowanych wyboréw ma zwigzek z interpretowaniem
niezbyt wiarygodnych historyjek jako przyktadowych reprezentantéw
szerszej grupy sytuacji konfliktu wartoSci. Jesli to prawda, osoby
badane dostrzegatyby, ze kazdy z dylematéw wpisuje sie w pewien
schemat wyboru, ktéry uznawany jest za nietrywialny moralnie, nawet,
jesli  historyjka wydaje sie infantylna i nierealna. Analiza
przyktadowych badan (Gold, Colman, Pulford, 2014 oraz Swann,
Goémez., Dovidio, Hart, Jetten, 2010) opartych na formule trolley
problem pozwala sprecyzowaé, ze schematy, na ktorych oparte sa
dylematy tego rodzaju, sprowadzajg sie do konfliktéw pomiedzy:

- zyciem innej jednostki a Zyciem kilku innych jednostek;
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- zyciem ,moim” (osoby badanej) a Zyciem innej osoby (z ,mojej” grupy
lub z grupy , obcej,” do ktérej nie naleze);
- zyciem x a zyciem y (nalezacych do tej samej grupy, ktorej cztonkiem
jest rowniez decydujacy lub do réznych grup);
- zyciem x a dobrostanem y (nalezgcych do tej samej grupy, ktorej
cztonkiem jest rowniez decydujacy lub do réznych grup).

Jednoczesnie kazda decyzja realizujgca jedng z norm prowadzi do
naruszenia drugiej zasady i tym samym do transgresji moralne;j.

Gry jako bodziec w badaniach nad moralnos$cia

Jak wskazano w poprzednim podrozdziale, nawet, gdy tres¢ dylematu
moralnego jest mato wiarygodna, nadal istnieje szansa, Ze osoba badana
zaangazuje sie emocjonalnie, a stan taki wydaje sie pozadany.
Dysponujemy tez przestankami pozwalajacymi sadzi¢,
ze prawdopodobienstwo takiej reakcji moze wzrasta¢, gdy osoba
badana stanie sie uczestnikiem wydarzen niz tylko ich obserwatorem, a
wiec, kiedy zostanie poproszona o wziecie udziatu w grze.

Wielu badaczy sktania sie obecnie do wuznania gier
komputerowych za wartos$ciowe Zrodto danych o intuicjach moralnych
oraz cenny material pobudzajacy do etycznej refleksji. Do grupy tej
nalezy miedzy innymi Sicart (Sicart, 2005), ktéry wprost wyraza
przekonanie, Zze gry maja etyczny aspekt, a filozofowie i etycy
akademiccy powinni by¢ nimi zainteresowani, za$ twdrcy gier mogliby
korzysta¢ z analiz dylematéw moralnych i implementowac teorie
etyczne w wirtualnych rozgrywkach. Sam Sicart stosuje sie do wtasnych
zalecen i bada fenomenologie grania, doswiadczenie gracza jako
podmiotu moralnego. W swoich analizach podkresla, ze w samych
grach panujg okreSlone zasady, a w rozgrywce nastepuje interakcja
gracza ze $wiatem opisanym konkretnymi regutami. Rozwazania te
wpisane zostajg w kontekst arystotelejski, traktujacy cnote jako trwatg
dyspozycje podmiotu, wptywajaca na decyzje przez niego
podejmowane. W tym ujeciu zatem gry uznawane s3g za Zrodto
informacji zwrotnej o dyspozycjach gracza. Przyktadowo, Sicart
wyrdznia grupe fair players, ktorzy nie tylko podazajg za regutami, aby
wygra¢, ale tez stosuja sie do zasad etycznych. Badacz ten sugeruje
bowiem, Ze gracz ocenia zasady panujace w Swiecie, do ktérego trafia
podczas rozgrywki, a wiec reguty wirtualnego $wiata wchodza w
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interakcje z wartoSciami wyznawanymi przez jednostke i zasadami
realnego $wiata. Granie nie odbywa sie w moralnej prézni i bez wzgledu
na to, jakie sg reguty warunkujace wygrana, gracz pozostaje podmiotem
moralnym, oceniajgcym je z perspektywy wartosci, w ktére sam wierzy
i ktoére wyznaje sie w jego kulturze.

Na podobnym stanowisku stoi Zagal (Zagal, 2009), uznajacy gry
za nowy, nietrywialny impuls do namystu oraz narzedzie retoryki
etycznej. PodkreSla on znaczenie dylematow moralnych dla
wykreowania warto$ciowej gry i uznaje, ze moc takiej rozrywki opiera
sie na tym samym mechanizmie, co oddzialywanie tragedii teatralnej -
zaangazowaniu zaréwno intelektualnego rozumowania gracza, jak i
jego emocji. Gre jako obiekt namystu etycznego mozna zdaniem Zagala
rozwazac z kilku perspektyw: refleksji nad warto$ciami promowanymi
w grze jako artefakcie kulturowym, analizy procesu tworzenia gry pod
wzgledem jego etycznej poprawnos$ci, oceny procesu grania, ktéra
odpowiada na pytanie ,co to znaczy grac etycznie?” oraz mierzy sie z
problemem Kkonfliktu efektywno$ci i etyczno$¢ rozgrywki. W czwartej
perspektywie, ktéra przyjmuje Zagal, podkre$la sie, Ze gry wymagaja
opracowywania strategii rozwigzywania probleméw i majg swoje
wewnetrzne zasady, na podstawie ktéorych oceniana jest etycznos$¢
dziatan, to znaczy ktére wyznaczajg ramy moralne rozgrywki przez
stosowanie kar i nagrod - sygnalow, co jest pozadane lub nie. Zagal
powotuje sie rdwniez na koncepcje Pohl, w ktdrej rozrdznia sie dwa
typy zaangazowania emocjonalnego, motywujacego do wygrania gry
lub wywotujacego identyfikacje z opowiescig i zatroskanie o jej bieg,
oraz na  badania  Garriotta, ktérych  wyniki  sugerujg,
ze gracze czuja sie odpowiedzialni za czyny dokonywane w grach.
Zgodnie ze swoja koncepcja, Zagal akcentuje tez znaczenie poczucia
sprawstwa, uczestnictwa w grze, z czym wigze sie konieczno$¢
konstruowania w grach odpowiednich systeméw zasad - nawet jesli
niekompletnych, to przezroczystych i spoéjnych, aby gracz mogt
rozroznia¢ dobre i zte czyny oraz wskazywac uzasadnienie tych ocen.
Ponadto nalezy zauwazy¢, ze nie kazda trudna decyzja ma charakter
moralny, ale problematyczna jest dopiero sytuacja, gdy dylematy, ktore
mialy by¢ moralne, nie sg za takie uznawane przez gracza. Aby takie
pominiecia nie miaty miejsca, decyzja musi by¢ podejmowana przez
gracza w odpowiednim momencie, a co wiecej - musi mieé
percypowalne przez niego konsekwencje.
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Takze Iten, Steinemann i Opwis (Iten, Steinmann, Opwis, 2017)
zwracajg uwage na charakterystyki gry, dzieki ktérym gracze czujg, Ze
ich indywidualne wybory s3 znaczace moralnie. Wéréd tych warunkéw
wymieniajg oni: konflikt warto$ci, interakcje spoteczne, poczucie
autonomii podczas dokonywania wyboréw i rozpoznawalno$¢
konsekwencji wtasnych decyzji. Ponadto, badacze ci kategoryzuja

podstawowe wybory moralne pojawiajgce sie w grach.

TWoM jako przyklad gry opartej o dylematy moralne

TWoM, cho¢ jest gra wojenng, zdecydowane odbiega od kanonu tego
gatunku, a juz na etapie projektowania gry, jej twdércy dazyli do
stworzenia rozgrywki obcigzajacej emocjonalnie i przedstawiajacej
dramatyczne okrucienstwo wojny (de Smale, Kors, Sandovar, 2017).
Chociaz wiec tworzyli fikcyjny kontekst, zainspirowali sie rzeczywista
sytuacja oblezenia Sarajewa i historig Emira Cermovica (Ecenbarger,
2016). Dlatego tez graczom zaoferowano mozliwo$¢ sterowania
cywilami w oblezonym miescie, nie za$ zotnierzami na froncie. Postaci
zmagaja sie z glodem, zimnem, napasciami uzbrojonych bandytow i
nudg, rywalizuja miedzy soba o zasoby, ale nie biorg udziatu w
starciach regularnych sit zbrojnych. Gracz ma mozliwo$¢ kierowania
losem pojedynczej postaci lub kilkuosobowej grupy, do ktérej w
rozszerzonej wersji gry (This War of Mine - The Little Ones) moga
naleze¢ tez dzieci. Za dnia mozliwe jest zaspokajanie podstawowych
potrzeb postaci, ulepszanie schronienia, handel z innymi postaciami
oraz przyjmowanie kolejnych oséb pod swdj dach. W nocy natomiast
mozliwe jest przemieszczanie sie w ramach okreSlonych lokacji i
pilnowanie schronienia. Z czasem gracz uczy sie, Ze postaci, ktorymi
kieruje, potrzebujg nie tylko wyzywienia i snu, ale réwniez opieki
medycznej oraz rozrywki. Co wiecej, manifestujg ztos¢ i smutek, gdy sa
krzywdzone lub zmuszone krzywdzi¢ oraz okazuja zadowolenie, gdy
mogg pomagac innym lub otrzymujg pomoc. W grze zadbano réwniez o
zbudowanie napiecia poprzez brak mozliwosci zapisu jej stanu w
dowolnym momencie. Cywile, ktérymi kieruje gracz, jesli ging, to
bezpowrotnie. Smieré ostatniej postaci wyznacza koniec gry.
Alternatywnym, w tym wypadku szczeSliwym, zakonczeniem jest
utrzymanie bohateréow przy zyciu do momentu, w ktérym konflikt
przerywa przybycie pomocy z zewnatrz.
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Gra zaprojektowana zostala w specyficznej, minimalistyczne;j
estetyce. W wizualnej oprawie dominujg odcienie szarosci, a jedynymi
dzwiekami s delikatna muzyka i nieliczne odgtosy otoczenia, w tym
odlegte wybuchy i skrzypienie drzwi oraz podtogi. BodZce te wprawiaja
gracza w stan zaniepokojenia, budujg silne napiecie i wraz ze starannie
opracowang psychologiczng charakterystyka postaci wzmacniajg
poczucie realnos$ci (Ecenbarger, 2016).

Gracz zobowiazany jest do ustawicznego dokonywania trudnych
wyborow, czesto o moralnym charakterze. Najbardziej podstawowe s3
decyzje zwigzane z dystrybucja zasobéw wewnatrz kierowanej przez
gracza grupy oraz dystrybucja ryzyka zwigzanego z ochrong kryjowki
oraz nocnym poszukiwaniem rzeczy niezbednych do przezycia. Nie
mozna tez podczas gry unikng¢ stania sie ofiarg lub sprawca agresji.
Kryjéwka bywa napadana i okradana przez bandytéw, a postaciom,
ktére jej bronig, zadawane sg obrazenia o rdéznej skali. Nierzadko tez
zdobycie niezbednych zasobow jest zwigzane z Kkonieczno$cig
okradania postaci z grupy, ktérg nie kieruje gracz, a czasem wymaga
zastosowania przemocy. Ponadto, twoércy gry zaprojektowali kilka
specjalnie wyrazistych dylematéw, w ktérych dodatkowo odczuwa sie
czesto presje czasu. Jednym z nich jest sytuacja, w ktorej
w supermarkecie jest sie $wiadkiem préby gwattu, ktérej dokonuje
zotnierz na cywilnej kobiecie. Gracz moze wowczas bezpiecznie odejs¢
lub zaatakowac Zotnierza i da¢ dziewczynie szanse ucieczki, samemu
ryzykujac zycie postaci, ktora kieruje. Innym wyrazistym przyktadem
dylematu moralnego jest sytuacja, w ktdrej gracz napotyka bezbronne
matzenstwo w podeszlym wieku, ktore posiada liczne zapasy. Nalezy
wowczas zdecydowa(, czy grupa sterowana przez gracza postanowi
zdoby¢ tatwy tup, czy oszczedzi staruszkow.

Granie w TWoM wydaje sie wiec sprowadza¢ do rozstrzygania
serii dylematow, ktére podpadajg pod schemat:

- zycie ,mojej” postaci lub postaci z innej grupy;

- zycie x lub zycie y (przy czym mogg oni obaj naleze¢ do grupy ,mojej”
lub jeden z nich moze by¢ cztonkiem grupy obcej);

- zycie x lub dobrostan y;

- zycie innej jednostki a zycie kilku innych jednostek.
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Nietrudno zatem zauwazy¢, ze schemat dylematdw, z jakimi mierzy sie
gracz odpowiada schematom, do jakich odwotujg sie psychologowie i
etycy badajacy intuicje moralne.

Co wiecej, gre mozna scharakteryzowa¢ odwotujac sie do grup
dylematéw wyréznionych przez zespét Iten (Iten, Steinmann, Opwis,
2017). Kategorie te wyr6zniono ponizej; w nawiasach przypisano im
odpowiednie przyktady z gry:

a) krzywdzenie/troska (okradanie sgsiadéw lub pomoc w
zabezpieczeniu ich schronienia);

b) sprawiedliwo$¢/wzajemnos$¢ (sposéb prowadzenia handlu);

c) wspdlnotowos¢/lojalnos¢ (przyjmowanie nowych do grupy,
zapewnianie wyzywienia);

d) autorytet/szacunek (mozliwo$¢ wsparcia lub obrabowania instytucji
takich jak kos$ciét i szpital);

e) czysto$¢ (grzebanie w $mieciach, rabowanie zmartych, jedzenie
szczurow).

Oblezenie jako problem moralny

TWoM mozna roéwniez analizowa¢ w konteks$cie badan intuicji
zwigzanych z wojna. Jak wielokrotnie zauwazono i co uwidacznia sie
réwniez w grze, podzial na walczacych i niewalczacych nie moze by¢
jednoznacznie przeprowadzony. Cho¢ z wielu wzgledow niestuszna
wydaje sie rezygnacja z tego rozrdznienia, jest ono arbitralne i
problematyczne. Niezwykle wyraZnie uwidacznia sie ten problem w
przypadku oblezenia, kiedy niewalczacy cierpig najbardziej, a ponadto
uzywani s3 jako Srodek do osiggania celéw militarnych
i czasem wbrew sobie zmuszani do zaangazowania w dziatania
wojenne, w tym wprost przemocowe.

Kwestie te rozwaza Walzer (Walzer, 2010). Przede wszystkim
podkresla on, Zze w KkonteksScie oblezenia pewne istotne moralnie
pytania nalezy zada¢ zanim odwotamy sie do czesto stosowanej zasady
podwojnego skutku, w szczegdlnosci - jak doszto do tego, ze okreslona
grupa cywiléw znalazta sie w niebezpieczenstwie utraty zycia na skutek
celowych dziatan lub jako przypadkowe ofiary. Walzer (Walzer, 2010,
s.247-249) wskazuje tu na istotne rozrdznienie pomiedzy tymi, ktorzy
znalezli sie w takiej sytuacji na skutek zewnetrznego przymusu i tymi,
ktérzy sa w niej z wtasnego wyboru (co raczej nie znaczy, Ze zupetnie
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dobrowolnie, gdyz przynajmniej cze$¢ z nich po prostu zostata w
swoich domach). Gdy szczegétowo rozwazymy sytuacje ludnosci
cywilnej w oblezonym mieScie, mozemy wskaza¢ pie¢ grup osob,
wyrdéznionych ze wzgledu na motywacje do pozostania w nim:

1) sa przymuszeni przez swoich rzekomych obroncéw (...);

2) zgadzaja sie na to, ze bedg bronieni (...);

3) sg przymuszeni przez napastnikow, postawieni w sytuacji zagrozenia i pozbawiani
zycia, wobec czego nie ma znaczenia, czy ich $mierc¢ jest skutkiem bezposrednim, czy
ubocznym ataku, poniewaz w obydwu przypadkach jest zbrodnia;

4) nie sg przymuszeni, lecz atakowani, (...) istotna staje sie zasada podwoéjnego skutku,
ktéra wyklucza jako niemoralne oblezenie w celu wyniszczenia gtodem;

5) napastnicy proponowali im, iZ moga bez przeszkdéd odej$¢, wobec czego tych,
ktorzy zostali, mozna sprawiedliwie zabijac (...) (Walzer, 2010, s. 256).

W grze TWoM cywile nie mogg odejs$¢ - nikt nie proponuje im
bezpiecznego przejscia, a celem gry jest dotrwanie do czasu przybycia
ratunku z zewnatrz. Zatem mozliwo$¢ opisana w punkcie 5 zostaje
wykluczona. Punkt 4 réwniez wydaje sie nie mie¢ zastosowania do
sytuacji z rozgrywki - gra nie dzieje sie w realiach napasci jednego
panstwa na inne, ale toczy sie podczas wojny domowej. Za niewtasciwy
mozna uznaé¢ rowniez punkt 2 - zadna ze stron konfliktu nie jest
zasadniczo zainteresowana losem ludnoSci cywilnej, nie broni jej
aktywnie. Z obiema stronami mozna natomiast handlowa¢, a wiec
sadzi¢ mozna, Ze cywile sg po prostu postronnymi, walka nie tylko nie
toczy sie dla nich, ale wrecz jakby pomimo nich. Interesujagco mozna
odpowiedzie¢c na punkty 1 i 3, bowiem odwotujac sie
do wskazanych wyzej elementéw rozgrywki, mozna przypuszcza¢, ze
zarowno ,sity rzadowe” (jak nazywa sie je w grze), czyli regularna
armia panstwa, jak i tak zwani ,rebelianci”, toczagc miedzy soba walki,
odcinajg cywilom mozliwe drogi ucieczki oraz pozbawiajg ich zapaséw
wszystkiego, co niezbedne do przetrwania i nie starajg sie ich ochronic.
Postaci cywilow sg wiec narazone na agresje przedstawicieli obu stron
konfliktu i moga zostac¢ przez nich zabite, ale jednoczes$nie, gdy zachodzi
potrzeba, mozliwy jest tez handel z cztonkami obu ugrupowan.

Jest to sytuacja bardo trudna moralnie. JednoczeSnie gracz
dostaje jasny przekaz, ze musi przetrwa¢ w takich a nie innych
warunkach, a wiec pewne wybory mozna rozstrzygna¢ tylko na dwa lub
trzy sposoby (zabi¢ i zyska¢, zosta¢ zabitym lub uciec z niczym), ktére
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wyczerpuja zakres mozliwosci. Co wiecej, grajacy podlega presji
czasowej. Ponadto - odczuje tez skutki swojej decyzji: zyska wiedze o
sobie jako podmiocie moralnym i swoich dyspozycjach oraz
zaobserwuje zmiany ,samopoczucia” manifestowanego przez postaci,
ktérymi kieruje (a co moze wptyna¢ na dalsze wydarzenia w grze).
Takie uwarunkowania rozgrywki wydaja sie czyni¢c z TWoM
interesujacy materiat do badan nad intuicjami moralnymi w kontekscie
wojennym.

Pilotazowe badania wilasne nad TWoM

Cho¢ autorka niniejszej pracy usitowata skontaktowac sie z twércami
gry w celu uzyskania statystyk dotyczacych decyzji moralnych graczy,
studio nie odpowiedziato na wiadomos$ci. Wobec tego wybrata inng
forme dotarcia do opinii graczy i ich moralnych intuicji zwigzanych z
rozgrywka.

Aby rozpozna¢ pewne intuicje dotyczace sytuacji cywiléw
podczas wojny, tak jak jg przedstawiono w TWoM, zastosowano ankiete
stanowigcg badanie pilotazowe, ktére w przysztosci wydaje sie warte
rozbudowania. W grupie respondentéw znalazto sie pieciu mezczyzn i
jedna kobieta, wszyscy byli studentami, w gre zagrali minimum raz,
ale przewaznie mieli za sobg wiele rozgrywek.

Z uwagi na niewielka grupe badanych, wynikow nie mozna
opracowac statystycznie ani zgeneralizowa¢. Warto jednak zwrdcic¢
uwage na wnioski wyciggniete na podstawie jakoSciowej analizy
udzielonych odpowiedzi. Godne odnotowania wydajg sie przede
wszystkim deklaracje graczy dotyczace znacznego zaangazowania
emocjonalnego w rozgrywke oraz przywigzania do postaci. Osoby
badane opisywaty gre jako silnie immersyjna, zwracalty uwage na jej
estetyczne walory, ktdre silnie oddziatywaty na zmysty wzroku i stuchu
oraz na emocje. Ponadto - interesujacym zjawiskiem byta tendencja
graczy do silnego antropomorfizowania postaci i empatyzowania z
nimi, pomimo stwierdzania, Ze jest to gra. Co wiecej, gracze zwracali
uwage na moralny charakter dylematéw. Opinie dotyczace tego, czy
decyzje, jakie podejmowali w grze byty niezwykte, czy tez zbliZone
w swojej naturze do zwyczajnych, byty podzielone. Niektérzy zwrdcili
uwage na to, ze byly to decyzje podejmowane w wojennych warunkach,
co czynito je wyjatkowymi, nawet, gdy one same nie odbiegaly od
zwyktych decyzji. Co interesujace, zdecydowana wiekszos$¢ graczy
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opisywatla, ze typowymi reakcjami w sytuacjach problemowych byto
ratowanie innych oséb lub oszczedzanie ich i nieokradanie. Odmiennie
traktowane byly postaci okres$lane jako bandyci lub dopuszczajgce sie
wystepkdw - gracze odnosili sie do nich inaczej niz
do zwyktych cywilow i dopuszczali sie brutalnych czynéw wobec nich.
Uwage zwraca rowniez czeste podkreSlanie, Ze podjecie decyzji
niezgodnych z moralno$cia zakazujgca kradziezy i zabijania, a
nakazujgca pomaganie stabszym, wywolywato u graczy poczucie
smutku. Aby unika¢ zwigzanego z tym dyskomfortu, gracze czesto
decydowali sie na ,po6tsrodki” - np. kradziez jedynie czesci zapaséw
innych bezbronnych postaci zamiast zagrabienia wszystkiego.

Wydaje sie, Ze to ostatnie odczucie - zasmucenia - jest reakcjg na
dokonang transgresje moralng. Trudno rozstrzygna¢, czy prymarng
motywacjg graczy byto unikniecie nieprzyjemnych doznan zwigzanych
ze ztamaniem normy (cho¢by w hipotetycznej, wyimaginowanej
sytuacji), dazenie do postepowania zgodnego z zasadami, czy raczej
che¢ zapewnienia sobie przyjemnej rozrywki. Zapewne te trzy
motywacje byly obecne jednocze$nie, w roéznych proporcjach, w
réznych momentach i u réznych oséb. Pomimo tych watpliwosci,
faktem pozostaje, ze gracze wracali w ankietach uwage na to, ze gra
apelowata do ich moralnych intuicji, rozpoznawali w niej historie
podpadajace pod schemat konfliktu wartosci.

Dyskusja wynikow

Warto zestawi¢ zebrane wyzej odpowiedzi z danymi uzyskanymi w
badaniu opartym na dylematach moralnych rozgrywajacych sie w
konteks$cie codziennego zycia, a nie wojennym. Pozwoli to oszacowac,
czy i w jakim stopniu intuicje moralne dotyczace czyndw réznig sie w
zaleznosci od zewnetrznych okolicznoSci.

Gracze w TWoM wydawali sie zzyci z postaciami, ktorymi
kierowali, wobec czego starali sie o nie dba¢ i zapewnia¢ im
bezpieczenstwo. Tendencje te rozszerzali na inne grupy cywilow,
ktérych starali sie nadmiernie nie krzywdzi¢ lub pomaga¢ im w miare
mozliwosci, czasem za cene zycia i dobrostanu cztonkéw wtasnej
druzyny. Przedstawicieli grup bandyckich i Zoinierzy traktowali
natomiast jako obcych, a wiec rywalizowali z nimi oraz byli gotowi
zadawac im obrazenia i $mier¢.
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Na podstawie badan Swanna i wspéipracownikéw (Swann,
Goémez, Dovidio, Hart, Jetten, 2010) mozna wskaza¢ podobne tendencje.
Respondenci zzyci z wlasng grupa deklarowali gotowo$¢ poSwiecenia
zycia dla ocalenia innych jej cztonkéw, ale nie dla przedstawicieli grupy
obcej, nawet jesli mogli powstrzymac sie od dziatania. Co wiecej, badani
zzyci z wlasng grupa wykazywali tez tendencje do deklarowania checi
poswiecenia sie osobiscie dla zabicia terrorystow, nawet gdy historyjka
wskazywala, Ze nie jest to konieczne, gdyz poswiecic sie moze inny jej
bohater.

Skoro tak, to wydaje sie, Ze kontekst nie wptywa znaczaco na
zmiane przekonan respondentéw. Zaréwno bowiem w kontekscie
,codziennych” wypadkéw, jak i w sytuacji wojny, deklaruja oni
gotowos$¢ oddania wtasnego zycia dla tych, z ktérymi czuja sie zwigzani,
ale nie dla obcych. Co wiecej - gotowi sg zabija¢ tych, ktérzy stanowig
zagrozenie i ktorych oceniajg jako niemoralnych.

Podsumowanie

W $wietle przedstawionych wyzej wnioskéw zrozumiata wydaje sie
tendencja, by dziatania wojenne Zoinierzy oraz innych os6b
powigzanych z konfliktem lub przez niego dotknietych ocenia¢ podtug
tych samych kryteriéw, co zachowania znane z codziennego Zycia.
Rezultaty badan zdajg sie potwierdza¢ przypuszczenia Walzera, Ze
,pragnieniem wiekszos$ci, nawet na wojnie, jest postepowal -
rzeczywiScie lub  wedle wszelkich pozoréw -  moralnie.
A pragniemy tego najzwyczajniej w $Swiecie dlatego, ze wiemy, co
znaczy moralno$¢ (a przynajmniej wiemy, co ona znaczy w
powszechnym mniemaniu).” (Walzer, 2010, s.61-62). Konstatacja ta
mogtaby w zasadzie sta¢ sie mottem niniejszego artykutu. Wydaje sie
bowiem, ze przynajmniej dla cze$ci os6b grajacych w silnie
emocjonujaca gre wojenng, moralno$¢ dnia codziennego i moralno$¢ na
wojnie to dalej ta sama, rownie wigzaca moralnos$¢, a decyzje
podejmowane zazwyczaj nie rd0znig sie znaczaco od tych
podejmowanych pod ostong wojny. JeZeli zatem gotowi bedziemy uzna¢
intuicje moralne za dobra podstawe dla koncepcji etycznych, to teorie z
zakresu etyki wojny powinny mie¢ na uwadze tego rodzaju deklaracje
ludnosci cywilne;.
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ABSTRACT

Philosophical and psychological analysis of moral choices in the
game This War of Mine

The moral choices made both in the context of everyday life and in the
reality of war fascinate psychologists and philosophers focused on
experimental research on intuition. In particular, in many psychological
articles, the decisions made by the subjects in different variations of the
trolley problem are analyzed. Most often, complex stories are presented
for respondents and they can choose between two or three options to
solve the problem, but it is required to indicate the option that
respondent would choose if he/she found himself in the described
situation. However, technological development allows the use of
increasingly emotionally engaging methods of putting subjects in such
dilemmas, including computer games such as This War of Mine, by 11
bit studios. In this paper selected moral choices that players in This War
of Mine are facing are considered together with the decisions that were
most often made in response to them, based on pilot study. The results
of these analyses will be combined with data from psychological
research on moral intuitions in various dilemma situations. The aim of
the proposed considerations will be to answer the question whether the
context of everyday life versus the reality of war affects the change of
intuition regarding just action. The significance of this kind of research
for philosophical inquiry into the ethics of war will also be discussed.
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