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Ogrywajac porazke. Konceptualizacja
doswiadczenia porazki w groznawstwie

Dos$wiadczenie porazki w grach cyfrowych jest na tyle powszechne, ze prawie
niezauwazalne przez badaczy. Chociaz zdaje si¢ by¢ ona podstawowsg mechanikg
niemal nieodlgcznie zwigzang z zaangazowaniem w rozgrywke, wyjatkowo mato
uwagi poswieca sie jej wrozwazaniach akademickich nad grami cyfrowymi.
Z roku na rok powstaje jednak coraz wigcej tytuléw kwestionujacych tradycyjne
rozumienie zakonczenial, przegranej czy porazki, zachecajacych do ponownego
przyjrzenia si¢ tym zjawiskom irewizji istniejacych juz opracowan, ktorych
aktualno$¢ wobliczu dynamicznego rozwoju medium gier staje pod znakiem
zapytania. W niniejszym artykule chce przywolac¢ istniejace juz teorie zwigzane
z doswiadczeniem porazki w grach, a takze zaproponowac wlasne, bardziej kom-
pleksowe podejscie do zagadnienia, ukazujace wielos¢ form irdl, jakie moze
przybieraé porazka w grach cyfrowych.

Mechanizm przegrywania: motywacja i droga do sukcesu

Porazka, jak stusznie zauwaza Piotr Sterczewski, najczesciej opisywana jest jako
istotny element mechaniczny gier (Sterczewski 2013, 23). To w koncu dzigki niej
rozgrywka nie konczy si¢ zbyt szybko (aby przej$¢ dalej nierzadko trzeba wielo-
krotnie konfrontowac si¢ ze sprawiajacymi trudnos¢ elementami), a sam gracz
utrzymywany jest w ciaglym poczuciu zainteresowania (poniewaz sprostanie
wyzwaniom nie przychodzi mu zbyt tatwo). Pierwsze z wymienionych zastoso-
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wan porazki istotne jest w szczegdlnosci dla wezesnych gier wideo, tworzonych
w czasie, kiedy projektowanie byto znacznie bardziej czasochlonne i wymagajace
niz z pomocg wspolczesnego sprzetu i nakladéw finansowych. Wysoki poziom
trudnosci gier gwarantowal dlugie godziny rozgrywki oraz zachecat uzytkowni-
kow salondéw gier do wrzucenia nastepnej monety do automatu, by zmierzy¢ sie
z wyzwaniem po raz kolejny. Jest to powszechnie stosowane rozwigzanie mecha-
niczne charakterystyczne chociazby dla gier zrecznosciowych, ktorych trudnosé
wzrasta do momentu, w ktérym gracz nie moze juz za nig nadazy¢ (Lee 2003;
Bogost 2007, 85; Fassone 2018, 56). Tak zaprojektowany mechanizm porazki mo-
tywowal graczy do bicia kolejnych rekordéw i odkrywania nowych pozioméw
gier. Jednak, jak zauwazyt Mihaly Csikszentmihalyi, sama rozgrywka nie moze
by¢ zbyt trudna, poniewaz gracz bardzo szybko sie zniecheci. Wedlug badacza
idealnym stanem, w ktérym powinien znalez¢ si¢ gracz, jest przeptyw (flow),
okreslajacy zaangazowanie i przyjemno$¢ czerpang z pokonywania kolejnych
wyzwan. Pojawia sie on w momencie rdwnowagi pomiedzy umiejetnosciami
danej osoby a wyzwaniem stawianym przez gre. Jesli rOwnowaga ta nie zostanie
zachowana, gracz moze zacza¢ odczuwaé znuzenie zwigzane z nadmierng fat-
woscig rozgrywki lub zniechecenie z powodu jej zbyt wysokiego poziomu tru-
dnosci (Csikszentmihalyi 2005).

Z perspektywy tworcow i projektantow gier, poczatkowo gléwng rolg mecha-
nizmu porazki byto utrzymanie zainteresowania gracza rozgrywka, ale rowniez
motywowanie go do naprawiania swoich bledéw oraz uczenia si¢ z nich. Za-
proponowana przez Csikszentmihalyiego teoria przeptywu jest moim zdaniem
przekonujaca i aplikowalna do wielu przypadkdéw: nawigzuje do sytuacji znanych
przeciez takze z innych sfer zycia codziennego, w ktérych bezskuteczna powta-
rzalno$¢ pewnych czynnoséci réwniez moze zniecheci¢ do dalszego dzialania.
Nie jest ona jednak wystarczajgca, by wyjasni¢ miedzy innymi fenomen gier
typu soulslike, wzorujgcych si¢ na popularnej serii Dark Souls (From Software,
2011-2016) znanej z wysokich wymagan stawianych przed odbiorcami, takich jak
czasochlonne poznawanie stabych stron silnych przeciwnikéw czy obecnosci pu-
tapek czyhajacych na nieuwaznego gracza, ktérych skutkiem jest powtarzajaca sie
$mierc¢ awatara.

Powolujgc si¢ miedzy innymi na wspomniang teori¢ przeptywu Csikszent-
mihalyiego, Jesper Juul poswigca zagadnieniu przegranej ksiazke Sztuka prze-
grywania. Esej o bolu, jaki wywotujg gry wideo. To najwazniejszy tekst o porazce
w grach i zarazem jedyny poswiecony jej w calosci (dotyczacy nie tylko gier cy-
frowych, poniewaz Juul nawigzuje tez w réwnej mierze do sportéw tradycyjnych
czy gry w szachy). Autor przyglada si¢ porazce z kilku perspektyw: filozoficznej,
psychologicznej, projektowania gier i fikcji (Juul 2016, 35). Stusznie zauwaza, ze
nieobecno$¢ porazki w grze sprawia, Ze staje si¢ ona mniej angazujaca i zwyczajnie
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nudna dla gracza. Za sprawg przegranej pozostaje on zmotywowany do podejmo-
wania kolejnych prob, a upragnione, sprawiedliwie wywalczone zwycigstwo, staje
sie znacznie bardziej satysfakcjonujgce niz to osiagniete bez wiekszego wysitku
(39). Przede wszystkim badacz skupia sie jednak na porazce jako doswiadczeniu
paradoksalnym - w prawdziwym zyciu unikamy jej, jednak oczekujemy jej w grach
(16) — oraz motywujacym gracza do ponownego zmierzenia si¢ ze sprawiajagcym
klopot wyzwaniem za sprawa mysli o wyczekiwanej wygranej, bedacej gtéwnym
celem rozgrywki. Takie ujecie sprawy to niestety putapka, w ktora Juul nieustannie
wpada, starajac sie z jednej strony zwrdci¢ uwage na pozytywne aspekty przegra-
nej, z drugiej jednak bezustannie postugujac si¢ opozycjami przegrana-wygrana
czy porazka-sukces, ktére jednoznacznie warto$ciuja te doswiadczenia i wskazuja,
ze to wygrana jest ostatecznym celem rozgrywki.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze Juul podejmuje kilka interesujacych watkow
zwiazanych z niepowodzeniem gracza. Jeden z nich poswiecony jest narracyjnej
tragedii, ktora porazka wprowadza do gier za sprawg wspotodpowiedzialnosci
gracza za poniesiong przez gtownego bohatera kleske. Swoja teze wyprowadza
od interaktywnos$ci medium, ktore nie jest w stanie postuzy¢ sie doswiadcze-
niem porazki w taki sam sposob, w jaki robilty to greckie tragedie, wywolujace
u odbiorcy katharsis. Z tego powodu gracz po raz kolejny doswiadcza paradoksu,
spowodowanego wspotudzialem w doprowadzeniu do fabularnej kleski bohatera
(90). Badacz wprowadza podzial na istniejace w grach ,dwa rodzaje porazek:
prawdziwe nastepuja wowczas, gdy uzytkownik poswieca swoj czas i przegrywa;
fikcyjne sg tymi, ktdre przydarzaja si¢ postaci w fikcyjnym $wiecie gry” (31). To
wlasnie ten dualizm prowadzi do paradoksu zwigzanego z napieciem ,,miedzy
sukcesem uzytkownika a kleska bohatera” (34),” tworzac tym samym nowy ro-
dzaj interaktywnej tragedii, wywotujgcej poczucie wspolodpowiedzialnosci gra-
cza za jej wywolanie.

Tym, co wydaje sie najbardziej interesujagce w eseju Juula, sg fragmenty zabu-
rzajace dychotomie wygrana-przegrana. Autor zwraca miedzy innymi uwage na
potencjal gier wideo, ktore ,jako takie sg sztukg porazki, unikalng formg sztuki,
ktdra przygotowuje nas do porazki, pozwala nam jej doswiadczy¢ i eksperymento-
wac z nig” (35). W innym za$ miejscu podnosi watek graczy utrudniajgcych swoja
rozgrywke, a tym samym wyznaczajacych jej alternatywne cele niezgodne z tymi
ustalonymi przez tworcow gier (52). S to fragmenty tekstu, w ktérych Juul uka-
zuje mozliwos¢ wyjscia poza wspomniang dychotomie, jednak zatrzymuje si¢ on
o krok za wczesnie, nie opisujac mozliwosci, jakie niesie ze sobg eksperymentowa-
nie z porazka w takiej formie.

Ostateczne podsumowanie Juula sprowadza si¢ do naprawienia btedéw po-
petnionych przez gracza, ktére wywoluje porazka — wszak nalezy sie z niej uczy¢
i unikac jej za wszelka cene. Autor stwierdza, ze ,to odrdznia kleske w $wiecie
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wirtualnym od tej w realnym Zyciu: (dobre) gry zaprojektowane sg w taki sposdb,
by umozliwi¢ nam naprawe bledow, zycie takich obietnic nie sktada” (19). W op-
tyce badacza porazka staje si¢ wiec czyms$ przejsciowym, wymagajagcym napra-
wy, zachecajacym do dalszej rozgrywki i nauki. Powoluje si¢ rowniez na ksigzke
Jane McGonigal, w ktdrej autorka zauwaza, ze porazka nie powinna rozczarowy-
wa¢ gracza, ale utrzymywac jego zainteresowanie i zapewnia¢ obietnice sukcesu
(McGonigal 2011, 66).

Retoryka porazki i gry zaangazowane

W ksigzce Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Ian Bogost
opisuje pojecie retoryki proceduralnej, ktéra opowiada procesy za pomocg syste-
mow regul gier - tak jak literatura jest w stanie opisywac¢ $wiat i wyglaszacé sady
na jego temat za pomocg stéw, tak, zdaniem badacza, reguly i procesy stanowia
gltéwny $rodek wyrazu gier cyfrowych. W krotkim podrozdziale zatytulowanym
»retoryka porazki” (rhetorics of failure) Bogost opisuje zabieg, ktory opiera sie na
podobnym, lecz odwrdconym dzialaniu: ,Jesli retoryka proceduralna funkcjonuje
poprzez ukazywanie, jak rzeczy dzialajg, to gry wideo moga tez pokazywac, jak
rzeczy nie dzialajg” (Bogost 2007, 85). Postugujac si¢ koncepcja zaproponowana
przez badacza, bedaca z jednej strony opisem srodka wyrazu gier, z drugiej za$ me-
toda badawcza (Sterczewski 2013, 24), Piotr Sterczewski analizuje sposob dzialania
retoryki porazki na wybranych przyktadach. Wskazuje, ze najczesciej wykorzy-
stywana jest ona w grach nurtu gier powaznych, na przyklad edukacyjnych, ktore
poza rozrywka posiadaja rowniez inne cele, pisze:

Gry, ktdre korzystaja z retoryki porazki jako przede wszystkim $rodka semantycz-
nego, beda kwestionowa¢ wymienione wczeéniej zasady - podwazac ,,uzasadniony
optymizm”, ukrywaé przyczyny porazki, dobitnie uswiadamiac jej konsekwencje
dla $wiata gry, kwestionowac jej tymczasowo$¢ lub odwracalno$¢. Te srodki zwykle
uzywane sg do formutowania okreslonych sadow na temat pozagrowej rzeczywisto-
$ci lub do krytykowania dominujacych konwencji w medium gier (27).

Odwotlujac si¢ do gier zaangazowanych takich jak September 12th: A toy
world (Newsgaming.com, 2003), Execution (Jesse Venbrux, 2008), czy Fate of
the World: Tipping Point (Red Redemption, 2011) Bogost oraz czerpiacy z jego
rozpoznan Sterczewski, skupiaja sie w swoich pracach przede wszystkim na
perswazyjnej roli gier, ktéra poprzez panujace w cyfrowym srodowisku reguly,
wyraza pewne przekonania na temat rzeczywistego $wiata. Gléwny cel retoryki
porazki lezy wiec w edukacji gracza poprzez stawianie go w moralnie niepew-
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nych sytuacjach, ukazywanie jego bezsilnosci w obliczu niektérych dzialan, czy
wprowadzanie mechanizmu nieodwracalnej porazki, ktérej nie da si¢ cofna¢
i naprawic.

Aby podkresli¢ swoje stanowisko Bogost powoluje si¢ rowniez na tekst Shu-
en-shinga Lee, po$wiecony analizie wybranych gier. Zauwaza, ze tytuly, kto-
rych nie mozna wygra¢, moga stanowi¢ pewien rodzaj tragedii — gracz nigdy
nie bedzie w stanie osiagna¢ celu, nie z powodu braku umiejetnosci czy do-
$wiadczenia, ale sposobu, w jaki gra zostala zaprojektowana (Lee 2003). Stwier-
dza on, ze taka konstrukcja gry zamienia ,,przegranego gracza w pozagrowego
mysliciela” (Lee 2003), a takze ukazuje potencjal medium, w szczegélnosci gier
artystycznych, do podejmowania powaznych tematéw oraz oddawania glosu
temu, co nieslyszane i niewidziane, zwlaszcza w ramach tematyki prezentowa-
nej w tytutach gtéwnego nurtu (Lee 2003). Nalezy jednak wzig¢ pod uwage fakt,
ze artykul napisany przez Lee powstal w roku 2003, a ksigzka Bogosta ukazata
sie w 2007 roku, kiedy niewielu tworcoéw gier cyfrowych oferowalo nastawiona
na inny cel niz wygrana rozgrywke. Z dzisiejszej perspektywy sa to zjawiska
coraz czgsciej pojawiajace si¢ w grach (réwniez gléwnego nurtu), a zatem stop-
niowo opisywane przez badaczy. Wérdd nich mozna wskaza¢ zabiegi takie jak
wybijanie gracza z oczekiwan za pomocg emersji, o czym pisze Piotr Kubinski
miedzy innymi w ksigzce Gry wideo. Zarys poetyki, zwracajac uwage na zabiegi
majgce na celu zaburzenie immersyjnos¢ rozgrywki (Kubinski 2016). Przywota¢
mozna réwniez tytuly podejmujace temat buntu przeciwko regutom gry, takie
jak Portal (Valve Corporation, 2007) czy The Stanley Parable (Galactic Cafe,
2013), ktore zachecajg do eksperymentowania z rozgrywka oraz poszukiwania
alternatywnych sposobow eksplorowania i interakcji ze srodowiskiem gry. Na
uwage zastuguje réwniez wykorzystywanie w rozgrywce niegrywalnych ele-
mentdéw takich jak interfejs. Zabieg ten odnalez¢ mozna miedzy innymi w grze
Undertale (Toby Fox, 2015), ktora problematyzuje czynno$¢ wezytania gry, po-
przez podwazenie mozliwo$¢ cofniecia i zmiany swoich decyzji, czy Oxenfree
(Night School Studio, 2016) uzywajacej ekran menu do zapetlenia rozgrywki
i uwiezienia bohateréw w petli czasu.

Przywolane dotad teorie odnoszg si¢ do zaledwie kilku funkcji petnionych przez
porazke, takich jak wskazanie na perswazyjny wydzwiek tytutu czy motywowania
gracza do podejmowania kolejnych wyzwan. Omdwione kategorie nie radza sobie
jednak z opisem nowych zjawisk, ktore $wiadomie wykorzystujg czesto niegry-
walne elementy medium do prowadzenia narracji, tym samym odsuwajgcych na
dalszy plan edukacyjny aspekt mechaniki przegrywania. Z tego powodu nalezy
wypracowaé nowe kategorie, ktore postuza do dokladnego opisu doswiadczenia
porazki w grach cyfrowych, zwracajac uwage na jej ztozonos¢, niejednoznacznosé,
a przede wszystkim potencjal mechaniczny i narracyjny.
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Uznanie porazki

W 1997 roku Janet Murray, a po niej w 2000 roku Gonzalo Frasca zwrdcili uwage na
fakt, iz binarny podzial zakonczen gier wideo na wygrang i przegrang sprawia, ze nie
moga one porusza¢ powaznych tematéw (Murray 2017, 163; Frasca 2000, 1). Moment
zrestartowania gry czy wczytania ostatniego zapisu sprawia, ze gracz moze w prosty
sposob unikna¢ konsekwencji swoich wyboréw i akeji, tym samym ,,skaczac pomie-
dzy zyciem i $miercig. Z tego powodu te pojecia tracg swoja wartos¢ etyczna, histo-
ryczng i spoteczng” (Frasca 2000, 6). Frasca proponuje proste rozwiazanie owego
problemu, zach¢cajac twércdw do projektowania gier, ktére uniemozliwialby cofnie-
cie si¢ i zmiang swoich wybordw. Postuluje on uznanie porazki jako jednego z moz-
liwych zakonczen gry, w ktorych uzytkownik bedzie zmuszony zmierzy¢ sie z kon-
sekwencjami przegranej, pozbawiony mozliwosci naprawienia swoich bledow.

Chociaz sugerowane przez Frasce dwie dekady temu rozwigzanie wciaz jest nie-
czesto spotykanym mechanizmem w medium gier wideo, Eoin Roche opisuje po-
jecie prawomocnej porazki (valid failure), ktora zostaje uznana przez mechanizm
gry jako mozliwy rezultat podjetej akgji. Jako przyklad badacz podaje mozliwos¢
odzyskania utraconych dusz w grze Dark Souls (From Software, 2011), ktdre znacza
miejsce $§mierci awatara. Powrét do lokalizacji umozliwia graczowi odzyskanie war-
to$ciowej waluty, ukazujac w ten sposob, Ze gra nie zapomina o jego niepowodzeniu
(Roche 2018, 17). Roche definiuje dwa rodzaje porazki: ,,Moéwie o porazce prawomoc-
nej (validated), kiedy gra traktuje przegrang jako mozliwy rezultat danego wyzwa-
nia postawionego przed graczem, i nieprawomocnej (invalidated), kiedy nie istnieje
mozliwo$¢ reprezentacji jej konsekwencji w opowiesci albo systemie” (17). Roche
zwraca réwniez uwage na nieformalng porazke, ktéra moze by¢ rezultatem emocjo-
nalnego zaangazowania gracza, identyfikujacego swoje wybory jako zte, kiedy gra
uznaje je jako jedna z mozliwych $ciezek podjetych przez uzytkownika: , Etyczne
i emocjonalne wyzwania sg zawsze nieformalne, kiedy funkcjonalne wyzwania sg
zawsze formalne” (19). Doswiadczenie nieformalnej porazki bazujgcej na emocjo-
nalnym zaangazowaniu gracza mozna odnalez¢ w grach RPG, ktdrych mechanizm
czesto opiera sie na podejmowaniu wybordw, ktore w przyszto$ci moga wptynaé na
sytuacje innych bohateréw. Skutki owych wyboréow czesto ukazywane sg znacznie
pozniej, przez co gracz musi zmierzy¢ si¢ z konsekwencjami podjetych akcji.

Kategoryzacja doswiadczenia porazki zaproponowana przez Roche’a jest bardzo
interesujgca, a takze bliska definicji, ktorg zaproponuje. Roche z jednej strony wska-
zuje na terminologiczne braki w teorii poswigconej temu zagadnieniu, z drugiej pod-
kresla, ze przegrana moze by¢ doswiadczeniem ciekawszym niz osiggniecie sukcesu
(17). W zwigzku z tym, chcialabym zaproponowa¢ alternatywny sposéb méwienia
o porazce w grach cyfrowych, ktéry wskazywalby na jej niejednoznacznos¢ oraz dy-
stans od wartosciujacego zestawiania tego pojecia z wygrang i sukcesem.
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W tym celu proponuje¢ rozumienie przegranej w optyce Jacka Halberstama za-
czerpnietej z teorii queer, jako alternatywnego, niekoniecznie gorszego, sposobu ob-
cowania ze $wiatem:

Przedziwna sztuka porazki nie tyle domaga si¢ przewarto$ciowania wspomnianych
standardow orzekania o tym, czy ktos zdal czy oblal, ile dekonstruuje cala logike suk-
cesu i porazki, ktéra przy$wieca obecnie naszemu zyciu. W pewnych okoliczno$ciach
niepowodzenie, przegrywanie, zapominanie, niedawanie rady, nierobienie, niesta-
wanie si¢, nieposiadanie wiedzy moga w rzeczywistosci przynosi¢ bardziej tworcze,
bardziej wspdlnotowe, bardziej zaskakujace sposoby na bycie w swiecie (Halberstam
2018, 15).

Halberstam opisuje porazke jako alternatywny sposob zdobywania wiedzy i bycia
w $wiecie, niepodlegajacy dyscyplinujacym normom otaczajgcej nas kapitalistycznej
rzeczywisto$ci celebrujacej sukces. Wyjscie poza strefe komfortu tego, co znane, po-
przez probe uznania porazki jako jednego z wartosciowych rezultatéw obcowania
ze $wiatem sprawia, ze na nowo odkrywamy doswiadczenia zepchniete na margines
poznania, takie jak alternatywne uczucia (smutek, zfo$¢, rozpacz), zdobywanie wie-
dzy (glupota, zapominanie) czy tworzenie relacji (queerowych, niestatych, przyja-
cielskich).

Warto réowniez zwrdci¢ uwage na inny aspekt porazki, ktory opisuje Halberstam.
\% polu jego zainteresowania znajduje sie rowniez to, ,,co male, co nieistotne, co an-
tymonumentalne, co mikre, co bez znaczenia” (41), a takze ,to, co niczym sie nie
wyrdznia. Przegrywa po cichu” (132). Zwracam uwage na to ujecie porazki z prostej
przyczyny - jest ona naturalnym i powszechnym rezultatem interakcji z medium
gier. Czesto znika wigc ona z pola zainteresowania badaczy jako element przezroczy-
sty, w rzeczywistosci bedac jedng z wazniejszych mechanik medium. Zaadaptowa-
nie queerowego opisu porazki do gier cyfrowych otwiera wiec nowe mozliwosci dla
badaczy tego zjawiska?. Perspektywa ta pozwoli dostrzec i przeanalizowa¢ miedzy
innymi nastepujace tematy: subwersywna gre, niepodazanie wyznaczona $ciezka,
buntowanie si¢ przeciwko rozgrywce, ponoszenie kleski, wyznaczanie alternatyw-
nych celéw3, odnajdywanie ukrytych bonuséw, czy testowanie mozliwo$ci medium.

2 Bonnie Ruberg réwniez proponuje przyjecie optyki Halberstama do analizy porazki w grach
cyfrowych. Jednak badaczka skupia sie tylko na jednym jej aspekcie, czyli doznaniu masochi-
stycznej przyjemnosci, ktére wynika z buntowania sie przeciwko grze. Badaczka zajmuje sie
wiec subwersywna wymowa przegranej (Ruberg 2015, 2017).

3 Woyznaczanie alternatywnych celéw w grze, mogace oddala¢ od zwyciestwa albo mu zaprze-
czad, jest tez jedng z cech subwersywnych rozgrywek, takich jak dark play (zob. Mortensen,
Linderoth, Brown 2018), counter play (zob. Meades 2015), czy queer play (zob. Chang 2017).
Préba przejscia gry w alternatywny sposéb moze by¢ wiec odczytana jako Swiadomy wybér
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Odejécie od negatywnych konotacji zwigzanych z pojeciem porazki, powszechnie
uznawanej za niepozadany rezultat dzialan czlowieka, pozwala rozumie¢ ja jako
mozliwo$¢ odnoszenia sukcesu na innym polu, nie tozsamym z ostatecznym zwy-
ciestwem.

Szes$¢ wymiaréw porazki

Aby ukazaé kompleksowos¢ do$wiadczenia porazki, a takze rol, jakie petni ono
w grze i mozliwosci, ktdre oferuje, postanowitam postuzy¢ sie modelem zaanga-
zowania gracza (The Player Involvement Model) opisanym przez Gordona Calleje
w ksiazce In-Game. From immersion to incorporation. Zaproponowane przez ba-
dacza poziomy zaangazowania pokrywaja si¢ z zidentyfikowanymi przeze mnie
momentami niepowodzenia, ktére mozna odnalez¢é w grach cyfrowych, a wypra-
cowane juz terminy pozwolg na plynng adaptacje systemu. Sktada sie on z szeéciu
wymiaréw, ktore ukazuja odmienne sposoby zaangazowania gracza w rozgrywke.
Autor wymienia kolejno zaangazowanie: kinestetyczne (kinesthetic), przestrzenne
(spatial), wspdldzielone (shared), narracyjne (narrative), afektywne (affective) i lu-
dyczne (ludic) (Calleja 2011, 43-44). Przekladajac 6w model na doswiadczenie poraz-
ki w grze nalezy dokona¢ pewnej modyfikacji, zwigzanej z uwzglednionymi w nim
aktorami. Model zaangazowania skupia si¢ w szczegdlnosci na doswiadczeniu gra-
cza, natomiast wystepowanie porazki moze by¢ zalezne od dziatan réznych podmio-
tow. Moze by¢ to twdrca gry, jej mechanizm, fabuta, awatar czy w koncu gracz.

Ponizszy schemat uwzglednia opisany przez Roche’a podzial na porazke formal-
ng (kinestetyczna, wspotdzielong, narracyjna, ludyczna) i nieformalng (przestrzen-
ng, wspoldzielong, narracyjna, afektywna). Uwazam, ze jest on pomocny w ukaza-
niu istotnego podzialu na porazke uznawang przez mechanizm gry i prezentujaca jej
konsekwencje w cyfrowych symulacjach, oraz te, ktora nie posiada swojej reprezen-
tacji w systemie, lecz jest znaczaca dla doswiadczenia zaangazowanego w rozgrywke
gracza. Przetozenie modelu zaangazowania na doswiadczenie porazki (zaréwno for-
malnej: mechanicznej i fabularnej, jak i nieformalnej: emocjonalnej i subwersywnej)
moze wyglada¢ nastepujaco:

1. Kinestetyczna porazka zwigzana jest przede wszystkim z mechanizmem ste-
rowania — gracz moze doswiadczy¢ jej w momencie nauki poruszania si¢ w nowej
grze, mylac przyciski czy nieodpowiednio wykonujac sekwencje na klawiaturze. Ten
rodzaj porazki zwigzany jest roOwniez z niezaleznymi od gracza technicznymi uster-
kami, na ktére podatne jest medium, takimi jak glitch czy lag, opdzniajacymi lub
uniemozliwiajacymi uzytkownikowi wykonanie danego ruchu, co skutkuje niepo-
prawnym poruszaniem si¢ czy wykonywaniem niewlasciwych akeji. Powodem ki-

porazki - gracz godzi sie na catkowite ignorowanie regut gry i prowadzenie rozgrywki w nie-
przewidziany przez twdrcow sposob.
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nestetycznej porazki moze by¢ réwniez zle zmapowany system poruszania si¢ (np.
z kontrolera na klawiature), utrudniajgcy tym samym, albo catkowicie uniemozli-
wiajacy, wykonywanie pewnych sekwencji, ktdre przy uzyciu innego systemu stero-
wania nie nastreczalyby graczowi trudnosci.

2. Przestrzenna porazka zwigzana jest z dzialaniami podejmowanymi w cyfro-
wym $rodowisku gier. Porazka ta pojawia sie¢ w momentach, w ktorych gracz prze-
staje podaza¢ wyznaczong przez gre $ciezka z powodu zgubienia orientacji w terenie
(charakterystycznego dla gier z otwartym $wiatem), porzucenia gtéwnego watku
fabularnego na rzecz eksploracji $wiata czy wyznaczenia alternatywnego celu roz-
grywki - z tych wzgledow jest to porazka nieformalna (w rozumieniu Roche’a). Skut-
kami takich dzialan gracza moze by¢ odkrycie nowych lokalizacji, przedmiotow
i bonusow w cyfrowym $wiecie, ktére moga zosta¢ pominiete przez uzytkownika
podazajacego wyznaczong przez rozgrywke trasa.

3. Wspoldzielona porazka pojawia si¢ w momencie zaangazowania w te¢ samg
rozgrywke wielu graczy. Jej strona formalna moze wigzac si¢ z nieudang kooperacja
uzytkownikow, ktorzy tacza sity by pokonaé wspdlnego przeciwnika; rywalizacja
miedzy graczami w trybie walki PvP; czy odnajdywaniem wszelkich sladéw pozo-
stawionych przez poleglych graczy w $wiecie gry, bedacych §wiadectwem ich poraz-
ki. Poréwnywanie swoich nieudanych doswiadczen w rozgrywce w komentarzach
na forach czy platformach streamingowych réwniez moze by¢ wyrazem wspoétdzie-
lonej, bo w ten sam sposdb doswiadczonej przez wielu uzytkownikéw, nieformalnej
porazki. Jednoczesnie przyczyniaé sie ono moze do tworzenia spolecznosci, cho-
ciazby poprzez wymieniane pomiedzy graczami porady, odnoszace si¢ do danych
tytutow.

4. Narracyjna porazka moze by¢ rezultatem porazki tworcéw zwigzanym z nie-
interesujaca czy zle zaprojektowang rozgrywka. Bedzie ukazywac si¢ na poziomie
recepcji danego tytutu przez odbiorcow, poprzez miedzy innymi: niezaangazowanie
graczy w fabule widoczne w statystykach przedstawiajacych procent uzytkownikow,
ktérzy ukonczyli dany tytul; wykorzystywanie przez nich srodowiska gry do in-
nych celow (np. instalowania modéw majacych zapewni¢ odmienne, czesto bardziej
atrakcyjne doswiadczenie rozgrywki). Narracyjna porazka moze by¢ rowniez zwia-
zana z do$wiadczong przez bohatera fabularng porazka opisang przez Juula, albo za-
konczeniem, ktdre jest tragiczne z punktu widzenia, na przyktad, bohatera gry.

5. Afektywna porazka zwigzana jest z emocjonalnym do$wiadczeniem gracza.
Jest ona ekwiwalentem sformufowanej przez Roche’a nieformalnej porazki, odczu-
wanej przez uzytkownika w momencie niezadowolenia z podjetych w grze akcji.
Gracz zaluje badz kwestionuje swoje wybory wraz z pojawieniem sig¢ ich konsekwen-
cji. Moga by¢ one oddalone w czasie, badZ nastepowac od razu po dokonaniu danej
akcji. Gracz moze rowniez odczuwac afektywng porazke w momencie, gdy nie jest
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w stanie dokona¢ zadnego sposrod wybordéw oferowanych przez gre, z powodu nie-
satysfakcjonujgcych go opciji.

6. Porazka ludyczna (mechaniczna) pojawia si¢ w momencie podejmowania
przez gracza wyborow oraz interakcji z elementami cyfrowego $wiata. Beda to akcje
jednoznacznie uznane przez mechanizm gry jako porazka, a wiec opatrzone wszel-
kiego rodzaju komunikatami informujacymi gracza o poniesionej klesce (takimi jak
ekran “game over”, §mier¢ postaci czy restart poziomu). Moze by¢ to rowniez pra-
womocna porazka, ktéra zostaje uznana przez system regul jako jedna z mozliwych
konsekwencji danego dzialania, tym samym odmawiajac graczowi mozliwosci po-
wtdrzenia danej sekwencji.

Warto zaznaczy¢, ze zaproponowany schemat nie jest uniwersalny: pewne wy-
miary porazki moga by¢ nieistotne dla danej rozgrywki czy nawet nieobecne w nie-
ktdrych grach, z kolei innym razem do$wiadczenia przegranej mogg by¢ zwigzane
z kilkoma jej wymiarami jednoczesnie. Chociazby przegranie walki z przeciwni-
kiem oznacza uznanie porazki przez mechanizm gry poprzez zrestartowanie po-
ziomu (wymiar ludyczny), ale taczy si¢ rowniez z afektywng porazka gracza, ktéry
doswiadcza niezadowolenia z wykonanej przez siebie akcji.

Celem zaproponowanego przeze mnie modelu jest propozycja alternatywnego
opisu porazki w grach wideo, ktéry nie skupia si¢ wylacznie na jej roli motywacyjnej
i edukacyjnej, ale umozliwia przeanalizowanie jej w bardziej kompleksowy sposob,
uwzgledniajacy nowe formy i role, ktére moze ona przyjmowac. Chciatam pokazac,
ze porazka jest zwigzana z wieloma elementami rozgrywki, ktére wskazuja na jej
powszechnos¢ i czesto niejednoznaczny status (jest przegrang, ale réwniez szansa,
celowym dzialaniem, przypadkiem, do§wiadczong przez gracza emocja, czy konse-
kwencja subwersywnej gry). Schemat jest kompromisem faczacym zaréwno nowe,
jak i opisane juz przez innych badaczy aspekty porazki, takie jak tragiczne zakoncze-
nie rozgrywki (Juul, Lee), rola mechanizmu porazki w rozgrywce (Csikszentmihalyi,
Juul, Bogost, Roche), czy dziatanie nieformalnej porazki (Roche). Uwzglednia on tez
nieopisang wczesniej przez badaczy spoteczng role porazki, ktéra moim zdaniem
moze by¢ przyczynkiem do formowania si¢ spolecznosci graczy, potaczonych wspdl-
nym do$wiadczeniem przegranej.
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Ogrywajac porazke. Konceptualizacja
doswiadczenia porazki w groznawstwie

Abstrakt

Celem artykulu jest przeglad najwazniejszych teorii przyblizajacych zjawisko
porazki w grach cyfrowych, a nastepnie zaproponowanie nowej metody jego
opisu. Analizie zostaly poddane teoria przeptywu autorstwa Mihaly Csikszent-
mihdlyi oraz ksigzka Jespera Juula Sztuka przegrywania, w ktérych badacze
skupiajg si¢ na motywacyjnym aspekcie porazki; opisane przez Iana Bogosta re-
toryka porazki oraz jej perswazyjna rola; a takze podejscie reprezentowane mie-
dzy innymi przez Shuen-shinga Lee, Jacka Halberstama oraz Bonnie Ruberg,
zwracajgce uwage na pozytywne aspekty porazki. Autorka proponuje alterna-
tywna analize porazki z sze$ciu réznych perspektyw, opartg na modelu zaanga-
zowania gracza Gordona Calleji oraz taczacg opisywane wczesniej teorie. Celem
wypracowanego modelu jest zwrdcenie uwagi na rézne funkcje spelniane przez
mechanizm porazki w grach cyfrowych, ktére nie ograniczaja si¢ jedynie do jej
edukacyjnego aspektu.

Stowa kluczowe: gry wideo, teoria gier wideo, teoria queer, porazka

Playing with Failure. Conceptualization of Failure
in Game Studies

Abstract

The aim of the article is to present examples of already existing theories about the
experience of failure in digital games and then propose a different approach to it.
Firstly, it shows the way Csikszentmihalyi’s flow theory and Juul’s The Art of failure
describe the motivational role of failure; then it points out the persuasive aspects of
Bogost’s rhetoric of failure used in serious games industry; and lastly Lee’s, Roche’s
and Halberstam’s approaches trying to recognize the positive features of failure are
examined. The author then introduces six dimensions of failure based on Calleja’s
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Player Involvement Model. Through them, an alternative way of thinking about
failure is proposed, in which the failure is perceived not (only) as an occurrence
which needs fixing, but as a possibility for a different experience of gameplay.

Keywords: video games, video games theory, queer theory, failure
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