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The article addresses the problem of narrativizing the past in a digital ego-documentary using the
example of the game Cosmic Top Secret (Klassefilm, 2018), directed by Trine Laier. The analysis
combines a game studies perspective with the methodology of history, focusing on how an autobi-
ographical game can serve as a vehicle for reflection on memory, identity, and historical experience.
The central focus of the text is the game as a form of digital ego-document that emphasizes the
subjective dimension of individual history (closely based on Laier’s personal experiences), situated
within the broader context of the Cold War and historical culture (analysed in relation to Danish
collective memory). The author analyses Laier’s design and narrative strategy, highlighting the use of
historical sources, gameplay structures, and collage aesthetics. Cosmic Top Secret is presented as an
example of a new form of autobiographical storytelling, in which interactivity fosters both personal
engagement with the past and critical reflections on history.

KEYWORDS: historical games, autobiographical games, ego-document, historical narrative, historical
culture, Cold War

Znaczenie tematyki historycznej w grach cyfrowych ulegato
przemianom wraz z rozwojem medium w ciaggu dekad. Poczawszy od
weczesnych eksperymentéw edukacyjnych, takich jak The Sumerian
Game (M. Addis, 1964-1966) i The Oregon Trail (D. Rawitsch, B. Heine-
mann, P. Dillenberger, 1971), poprzez gry strategiczne (The Seven Cities
of Gold, Ozark Softscape, 1984; Civilization, MicroProse, 1991) i first-
-person shooter (Medal of Honor, DreamWorks Interactive, 1999; Call
of Duty, Infinity Ward, 2003), az do reprezentantéw przygodowych gier
akeji (Assassin’s Creed, Ubisoft, 2007) - tresci historyczne odgrywaly
zauwazalng role, jednak ich intencjonalne przeznaczenie w znacznej
mierze sprowadzato si¢ do realizacji funkcji rozrywkowych.

Zasadniczy przetom w tej kwestii nastapil w ostatniej dekadzie
wraz z rozwojem gier cyfrowych, ktdre zaczely postrzega¢ historie nie
tylko w kontekscie ludycznym, lecz takze jako narzedzie refleksji nad
pamiecig zbiorows, traumami historycznymi i dziedzictwem przeszto-
$ci. Tytuly takie jak Valiant Hearts: The Great War (Ubisoft Montpellier,
2014), 1979 Revolution: Black Friday (iNK Stories, 2016) czy Attentat
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1942 (Charles Games, 2017) w wiekszym niz dotychczas stopniu wyko-
rzystywaly réznorodne konwencje narracyjne, odwolujace si¢ m.in. do
kina dokumentalnego, historiografii i reportazu, aby poprzez gameplay
eksplorowac¢ historie zar6wno na poziomie jednostkowym, jak i spo-
tecznym[1]. Dotyczy to takze warstwy fabularnej, ktdrej wydzwiek
czesto koresponduje z pojeciami analizowanymi w naukach histo-
rycznych i historiozofii, takimi jak ,,mikrohistoria’, ,,pamig¢ zbiorowa’,
»$wiadectwo historii” czy ,,doswiadczenie historyczne”[2].

Naukowe eksplorowanie przemian zachodzacych w obrebie gier
o tematyce historycznej zach¢ca do podejmowania analiz w formule
case study w odniesieniu do tych pozycji, ktdre w réwnej mierze wpisujg
sie w dokonywane eksperymenty narracyjne, co $wiadomie poszerzaja
zakres genologicznego horyzontu. Przyktadem takiej tendencji jest
wyprodukowana w 2018 roku przez studio Klassefilm gra Cosmic Top
Secret (CTS), okreslana wedtug oficjalnego opisu mianem ,,autobio-
graficznej gry przygodowej”[3]. Rozgrywka sklada si¢ na opowies¢
o wysitkach Trine Laier (pomystodawczyni i rezyserki) w dochodzeniu
prawdy na temat przeszlosci jej rodzicow — agentéw dunskiego wywia-
du wojskowego z czaséw zimnej wojny. Autorka, dorastajaca wérod
niedomdwien, a nawet w atmosferze zinstytucjonalizowanego milcze-
nia zwigzanego z ich pracg, dopiero w dorostym zyciu zdecydowala
sie poszukaé kluczowych odpowiedzi. W ostatecznym rozrachunku
gracz przejmuje kontrole nad postacig ,, I - agentem stanowigcym
reprezentacje rzeczywistej Laier — i inicjuje $ledztwo o charakterze
faktograficznym (opartym na odkrywaniu faktow z przesztosci rodzi-
cow) oraz terapeutycznym (wynikajacym z potrzeby nowego otwarcia
w relacjach rodzinnych). Calos$¢, co istotne, osadzona zostala na tle
historii Danii drugiej potowy XX w.

Celem ponizszych rozwazan (odzwierciedlajacych interdyscy-
plinarng perspektywe groznawcza i historyczng) jest wykazanie, w jaki
sposdb wprowadzenie poje¢ i narzedzi badawczych wlasciwych dla
metodologii historii moze wzbogaci¢ analize gier cyfrowych jako for-
my wypowiedzi o przeszlosci oraz jako sugestywnego — opartego na
wyjatkowych, subiektywnych doswiadczeniach - zrédta wyobrazen
o historii. W zwigzku z tym w artykule postaram sie odpowiedzie¢
na pytanie, jakie strategie narracyjne Trine Laier wykorzystuje, aby
nadal grze autobiograficznej podwdjny wymiar: z jednej strony jako
opowiesci o do$wiadczeniach uwarunkowanych przesztoscia (dorostej

[1] Wigcej na ten temat — w odniesieniu do wybra-
nych gier - pisatem w artykule Gry pamieci. ,Valiant
Hearts: The Great War” i ,My Memory of Us” w per-
spektywie kultury historycznej, ,Images. The Inter-
national Journal of European Film, Performing Arts
and Audiovisual Communication” 2021, nr 29(38),

S. 144-160.

[2] W ostatnich latach zagadnienia te staly si¢ przed-
miotem zainteresowania badaczy nurtu historical

game studies. Klasycznym przyktadem popularyzacji
zwigzkoéw groznawstwa z naukami historycznymi jest
monografia Adama Chapmana pt. Digital Games as
History. How Videogames Represent the Past and Offer
Access to Historical Practice, Routledge, New York-
London 2016.

[3] Cosmic Top Secret - oficjalna strona WWW gry,
https://www.cosmictopsecretgame.com/ (dostep:
31.03.2025).


https://www.cosmictopsecretgame.com/
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corki konfrontujacej si¢ z historig swoich rodzicéw), z drugiej - jako
przestrzeni wieloplaszczyznowej refleksji jednostki nad historig. Anali-
za obejmie osadzenie gry w okreslonym kontekscie genologicznym (gra
autobiograficzna) i metodologicznym (ego-dokument), rozpatrzenie
okolicznosci jej powstania w kluczu biograficznym, a takze interpretacje
wiodacych aspektow narracji Cosmic Top Secret przez pryzmat elemen-
tow ksztattujacych pojecie kultury historycznej w ujeciu Jorna Riisena.

Pierwszym krokiem w analizie bedzie wprowadzenie dwoch
poje¢ odnoszacych sie do subiektywnej, jednostkowej perspektywy,
ktére jednoczesnie pelnig funkcje poswiadczajacg wobec okreslonej
rzeczywistoéci. Pierwsze, ,gra autobiograficzna’, zgodnie z koncep-
cja Ricka Altmana, stanowi ,.etykiete gatunkowg’[4] stosowang przez
tworcow Cosmic Top Secret — pojawia sie zaréwno w oficjalnych opisach
gry, jak i w materiatach prasowych. Drugie, ,ego-dokument’, odnosi
sie do szerszej kategorii znaczeniowej, coraz istotniejszej w badaniach
nad tzw. historig osobista[5]. W obu przypadkach kluczowym zagad-
nieniem bedzie wplyw niematerialnego charakteru gier cyfrowych na
ich status poswiadczeniowy.

Analogicznie wzgledem niezaleznych gier o tematyce historycz-
nej, wydawane w zeszlej dekadzie gry o podtozu autobiograficznym -
reprezentowane m.in. przez Dys4i¢ (Anna Anthropy, 2012), Depression
Quest (The Quinnspiracy i Patrick Lindsey, 2013), Cibele (Star Maid
Games, 2015) czy That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016) —
przystuzyly sie rozwojowi refleksji groznawczej dotyczacej poznania
istoty tego typu gier[6]. Matthew Farber i Karen Schrier definiuja gry
autobiograficzne jako ,grywalne interaktywne narracje, oparte na zy-
ciowych do$wiadczeniach autoréw lub projektantéw”[7]. Analogiczng
$ciezkg interpretacyjna podaza réwniez Rob Gallagher, gdy w Huma-
nising gaming? The politics of posthuman agency in autobiographical
videogames stwierdza:

Podczas gdy komercyjne gry wideo operuja na bombastycznych fanta-
zjach, gry autobiograficzne zakorzenione s3 w codziennej rzeczywistosci;
podczas gdy pierwsze sa bezosobowymi produktami duzych, miedzynaro-
dowych zespoléw, podporzadkowanych grupom fokusowym, inwestorom,
zarzagdom i dziatlom marketingu, drugie oferuja unikalne perspektywy

[4] Rick Altman, Gatunki filmowe, thum. Maria
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Pomiedzy gra
autobiograficzna
a cyfrowym
ego-dokumentem

Zawadzka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2012, S. 256.

[5] Wladystawa Szulakiewicz, Ego-dokumenty i ich
znaczenie w badaniach naukowych, ,Przeglad Badan
Edukacyjnych” 2013, nr 16, s. 65-66.

[6] Podobnym okresleniem wartym wzmianki sg
tzw. biograficzne gry cyfrowe. Termin ten jest jednak
mniej spopularyzowany i odnosi si¢ — zgodnie ze
swoim znaczeniem - do tych gier, ktore koncentruja
sie na do$wiadczeniach innych 0séb niz ich tworca.

Zob. Simon Parkin, The Biographical Video Games
Playing at Real Life, The Guardian, 2.07.2017, https://
www.theguardian.com/technology/2017/jul/02/
biographical-video-games-real-life-simon-parkin
(dostep: 31.03.2025).

[7] Tytulem przykladu autor przywoluje produkcje
powstale jako forma przepracowania traum zwig-
zanych m.in. z zamachami 11 wrzes$nia. Zob. Stefan
Werning, The Persona in Autobiographical Game-
-Making as a Playful Performance of the Self, ,Persona
Studies” 2017, nr 3(1), s. 30.


https://www.theguardian.com/technology/2017/jul/02/biographical-video-games-real-life-simon-parkin
https://www.theguardian.com/technology/2017/jul/02/biographical-video-games-real-life-simon-parkin
https://www.theguardian.com/technology/2017/jul/02/biographical-video-games-real-life-simon-parkin
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jednostkowych do$wiadczen; podczas gdy pierwsze opieraja si¢ na waskim
spektrum emocji (strach, agresja, duma, ekscytacja), drugie obejmuja
szerszy i glebszy zakres, wywolujac empatie, wspdtczucie i rados$é; podczas
gdy pierwsze obiecuja poczucie sprawczosci, drugie badaja jej granice[8].

Postrzeganie genologicznej specyfiki gier autobiograficznych
przez pryzmat ,,poje¢ pozatekstowych” (np. deklaratywnej postawy
autora oraz tresci uwarunkowanej jego zyciowymi doswiadczenia-
mi) wydaje si¢ zasadne w kontekscie niewielkiej liczby odniesien de-
finicyjnych do kwestii formalnych, takich jak mechaniki czy szeroko
pojety gameplay[9]. Czynnikiem konstytuujacym ten gatunek - takze
z perspektywy samych tworcodw - sg intencje stojace za dzieleniem sie
wlasnym doswiadczeniem; celem jest wyrazenie ,,pogladu na to, co
znaczy by¢ cztowiekiem” (Anna Anthropy)[10] lub realizacja potrzeby
»opowiedzenia swojej historii, bez wzgledu na to, jak bardzo to boli”
(Vander Caballero)[11].

Wskazane powyzej aspekty stanowia podstawe do rozpatrywania
Cosmic Top Secret w kategoriach dzieta autobiograficznego. Chociaz
$wiat przedstawiony w grze zawiera elementy fikcjonalne (co odzwier-
ciedla abstrakcyjna warstwa wizualna oraz konstrukcja narracyjna opar-
ta na nawigzaniach do konwencji fabut szpiegowskich), tre$¢ rozgrywki
z powodzeniem realizuje zaloZenia charakterystyczne dla tego gatunku.
Naleza do nich (co zostanie przeanalizowane na dalszych stronach):

- bezposrednia kontrola Trine Laier nad koncepcja i catoksztat-
tem produkeji, realizowanej w ramach matlego, niezaleznego zespotu;

— §ciste odwzorowanie w przebiegu fabuty wewnetrznych prze-
zy¢ T. oraz podejmowanych przez nig dziatan;

— postrzeganie celéw rozgrywki w kontekscie szerszym niz wy-
tacznie aspekty ludyczne;

[8] Rob Gallagher, Humanising Gaming? The Politics
of Posthuman Agency in Autobiographical Videogames,
~Convergence. The International Journal of Research
into New Media Technologies” 2022, nr 28(2), s. 360
[jezeli nie zaznaczono inaczej, wszystkie ttumaczenia
pochodza od autora]. Z kolei wspomniany powyzej
Stefan Werning zauwaza, ze sukcesywny rozwdj dar-
mowych i intuicyjnych narzedzi programistycznych,
takich jak Twine czy Ren’Py, umozliwia tworzenie
autobiograficznych, cyfrowych narracji nawet osobom
niezwiazanym zawodowo z branzg gier. Praktyka

ta — okres$lana, w nawigzaniu do Michela Foucaulta,
jako ,,technika kulturowa” (ang. cultural technique) lub
~technologia jazni” (ang. technology of the self) - stoi
w wyraznej opozycji do przekonania, ze w mainstream-
owej rzeczywisto$ci wielomilionowych projektéw nie
ma miejsca na gry jako forme osobistej czy intymnej
ekspresji. Zob. Stefan Werning, op. cit., s. 30.

[9] Takie ujecie zgodne jest w szerszej perspektywie
ze spostrzezeniami wypracowanymi m.in. przez
Jonathana Loesberga na gruncie badan pisarstwa
autobiograficznego, w ktérym réwniez decydujace
znaczenie odgrywaja pojecia zwigzane np. z ,,inten-
¢ja” badz ze ,,szczeroscig” autora. Stefan Werning,
op. cit., s. 31.

[10] Anna Anthropy, Rise of the Videogame Zinesters.
How Freaks, Normals, Amateurs, Artists, Dreamers,
Drop-outs, Queers, Housewives, and People Like You
Are Taking Back an Art Form, Seven Stories Press,
New York 2012, s. 3, cyt. za: Rob Gallagher, op. cit.,
s. 360.

[11] Jorge Albor, Transformation and ,,Papo & Yo”,
PopMatters, 11.10.2012, https://www.popmatters.
com/164139-papo-2495807538.html (dostep:
31.03.2025), cyt. za: Rob Gallagher, op. cit., s. 360.


https://www.popmatters.com/164139-papo-2495807538.html
https://www.popmatters.com/164139-papo-2495807538.html
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On vacatioh with Mom and Dad. I'm very happy
about my brand new Rubik's cube! (I'm also quite

1L 1. Dziecinstwo T. Przykiad wykorzystania fotografii rodzinnych jako elementu podkreslajacego autobiogra-

ficzny charakter gry

- koncentracja na przedstawianiu wydarzen z poszanowaniem
chronologii, uwarunkowanych faktograficznie zgodnych z przygoto-
wanym wcze$niej materialem dokumentalnym.

Znaczenie tych ostatnich dodatkowo poglebia wykorzystanie
sylwetek i glosow autentycznych postaci (w tym gtéwnej bohaterki
i jej rodziny) oraz przedstawienie licznych materiatow zrédlowych,
takich jak fotografie, zapisy audio i wideo (il. 1). Istotnym aspektem
pozostaje rowniez fakt, ze T. Laier brata czynny udzial w promocji gry,
podkreslajac jej podwojny wymiar: autobiograficzny i historyczny[12].

Odniesienia do poje¢ takich jak ,doswiadczenie” czy ,,$wiade-
ctwo” - konstytuujacych ontologie dziela autobiograficznego - sktaniajg
do propozycji wlaczenia gier autobiograficznych do obszaru zaintere-
sowan metodologii historii jako cyfrowego wariantu ego-dokumentu.
Pojecie to zostalo sformulowane po raz pierwszy w 1958 roku przez
holenderskiego historyka Jacoba Pressera w celu wyrdznienia z obsza-
ru autobiografii (postrzeganej jako gatunek literacki) ,,réznorodnych
zrodet historycznych, w ktérych autor jest takze podmiotem opowie-
$ci’, a ktorych tres¢ odzwierciedla jednostkowe zainteresowania, leki,
rado$ci czy zmartwienia[13]. Presser, definiujac ego-dokumenty jako

»zrodla, w ktérych autorzy opisujg siebie lub sg w pelni opisywani w do-

[12] Cosmic Top Secret - oficjalny ka- [13] Stanistaw Roszak, Ego-documents. Some Remarks
nat na YouTube, T & ,,Cosmic Top Secret” about Polish and European Historiographical and

@ GDC Flashforward, https://youtu.be/- Methodological Experience, ,,Biuletyn Polskiej Mysli
-Egh6uicoYc?si=qcg7NoW 4AoM9ZgMG (dostep: Historycznej” 2013, nr 8, s. 27-29.

31.03.2025).


https://youtu.be/-Egh6uic0Yc?si=qcg7N0W4AoM9ZgMG
https://youtu.be/-Egh6uic0Yc?si=qcg7N0W4AoM9ZgMG
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kumencie opisowym”, zaproponowal ich ujecie w ramach nowej kate-
gorii, obejmujacej zaréwno poswiadczenia sformutowane w pierwszej
osobie (m.in. testamenty, o§wiadczenia, zeznania sadowe), jak i notatki
nanoszone na marginesach ksigzek[14].

Dokonany w drugiej polowie XX w. zwrot ku antropologiczne-
mu wymiarowi historii oraz ,nowej historii kulturowe;j” (obejmuja-
cej histori¢ mentalnoéci, histori¢ Zycia codziennego i mikrohistorie)
sprzyjal pogtebianiu znaczenia tego pojecia. Wtadystawa Szulakiewicz
wskazuje, ze do tej kategorii przynalezg zrodla, ktdre ,,zawieraja auto-
percepcje i prezentacje historycznego wydarzenia, osoby/osdb, instytu-
cji badz obiektu” (w tym autobiografie[15]). Jak zauwaza badaczka, do
ich wspdlnego mianownika (przy zalozeniu przedstawiania wycinka
okreslonej rzeczywistosci) nalezy:

1. dawanie obrazu postrzegania innych oraz autora w okreslonej
zbiorowosci (rodzinie, spotecznosci, kraju itp.),

2.zawieranie informacji odzwierciedlajacych stosunek autora
do systemow wartosci i ich ewolucji na przestrzeni czasu,

3.ujawnianie stanu wiedzy i doswiadczen zyciowych,

4.uzasadnienie, ttumaczenie, usprawiedliwianie lub przekony-
wanie o sensie zachowan indywidualnych, ludzkich[16].

Tak sformulowane zalozenia — nawet jesli w pierwszej kolej-
noéci odnosza si¢ do pisanych i drukowanych wytworéw mediéw
tradycyjnych - moga zosta¢ rozszerzone na Cosmic Top Secret jako
reprezentanta medium gier cyfrowych[17]. Co istotne (jak zamierzam
wykaza¢ w ponizszej analizie), dzieo Trine Laier spelnia wymienione
zalozenia na poziomie zardwno koncepcyjnym (zwigzanym z intencja
stworzenia gry o po$wiadczeniowym charakterze), jak i realizacyjnym
(odzwierciedlonym bezpo$rednio w narracji). Jesli za$ przyjmiemy, ze
dla badacza ego-dokumentow rownie istotna jest i ,agencja w struktu-
rze” (badanie aktorow w tym, co sami postrzegaja jako swoéj kontekst),
i,struktura w agencji” (analiza sposobdéw, w jakie aktorzy historyczni
sg ksztaltowani przez nadany przez siebie kontekst[18]), wowczas zako-

[14] Ibidem.

[15] Wladystawa Szulakiewicz, op. cit., s. 68.

[16] Ibidem, s. 67.

[17] Zalozenie to wydaje si¢ zasadne, gdyz histo-
rycy coraz czesciej wlaczaja media audiowizualne
do kategorii ego-dokumentéw. Morten Tinning

i Christina Lubinski, analizujac 176 artykuléw na-
ukowych z ,Management & Organizational History”
(2013-2022), wskazuja na wykorzystanie materiatow
wideo i fotografii. Potwierdzaja to takze najnowsze
badania nad funkcjonowaniem ego-dokumentéw

w rzeczywistosci cyfrowej XXI w. Michael Mascuch,
Rudolf Dekker i Arianne Baggerman podkreélaja, ze
ich rozumienie ewoluuje wraz z proliferacja danych
cyfrowych i powszechnym stosowaniem multimedial-

>

nych urzadzen rejestrujacych. Tym samym kategoria
ego-dokumentu obejmuje dzi$ takze pliki mediow
cyfrowych, profile w social mediach, programy
$ledzace ruch cial w czasie i w przestrzeni oraz rézne
formy blogéw (wizualnych, werbalnych i multime-
dialnych). Zob. Morten Tinning, Christina Lubinski,
Ego-documents in Management and Organizational
History, ,Management & Organizational History”
2022, nr 17(3-4), s. 178-179; Michael Mascuch, Rudolf
Dekker, Arianne Baggerman, Egodocuments and
History. A Short Account of the Longue Durée, ,The
Historian” 2016, nr 78(1), s. 51-53.

[18] Morten Tinning, Christina Lubinski, op. cit.,

S. 174.
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dowana w grze interaktywno$¢ moze by¢ traktowana jako dodatkowy
czynnik, ksztaltujacy relacje pomiedzy autorem a odbiorca.

Sieganie po tekst kultury stanowiacy wypowiedz o rzeczywisto-
$ci historycznej, a zarazem eksponujacy swoja subiektywno$¢, musi
prowadzi¢ do badawczego odniesienia do kategorii ,,prawdy”. Jak pod-
kreslaja Morten Tinning i Christina Lubinski, w badaniu ego-doku-
mentow ,,celem nie jest dotarcie do «prawdy» ani odzyskanie bardziej
autentycznego glosu jednostek”, lecz raczej ,,zrozumienie, w jaki sposob
ludzie funkcjonowali w swoim $wiecie — z jego normami, wymaga-
niami, oczekiwaniami dotyczacymi rél oraz relacjami spotecznymi
specyficznymi dla danej epoki, klasy i plci”[19]. Takie ujecie podkresla
skrajnie subiektywny status ego-dokumentdéw, gdyz - jak pisal Jeremy
D. Popkin - umozliwiajg one autorom przyjmowanie alternatywnych
ram czasowych opartych na ich wlasnym zyciu (w przeciwienstwie
do historii konwencjonalnej, osadzonej w spolecznym, zbiorowym
czasie[20]). Tym samym ontologia ego-dokumentu nie pozwala na
sprowadzenie go do czystego zapisu faktograficznego bez utraty jego
istoty. To z kolei sprawia, ze postrzeganie autobiograficznej gry cy-
frowej — §cisle ukierunkowanej na przepracowywanie doswiadczenia
przesztoéci — w kategoriach ego-dokumentu staje si¢ zasadne.

Powyzisze ujecia badawcze pozwalajg stwierdzi¢, ze subiektywne
doswiadczanie rzeczywistoéci (oraz jej przepracowywanie poprzez
media) stanowi istotny aspekt narracji historycznej. Co wiecej, ukie-
runkowanie to pozwala osadzi¢ ja w relacji do nadrzednego modelu
kultury historycznej Jorna Riisena.

Historia, twierdzi metodolog, obejmuje zardwno ponadepokowsg
i ponadkulturows koncepcje ,,czasowo uporzadkowanych dziejow”,
jak i ,interpretujace przedstawienie przeszlos$ci w kulturowych ra-
mach orientacyjnych terazniejszo$ci’[21]. To drugie, traktowane przez
niemieckiego badacza jako wytwor pamieci historycznej, uobecnia
przeszto$¢ w formie narracji poprzez do§wiadczenie czasu (niem. Ze-
iterfahrung), wspoitworzone przez mechanizmy pamietania (niem.
Erinnerung) i pamieci (niem. Geddchtnis). Tym samym historia dla
Riisena jawi si¢ jako ,,proces tworzenia sensu za pomoca doswiadczenia
czasu’, manifestujacy si¢ w zyciu zbiorowo$ci w wymiarze estetycznym,
kognitywnym lub politycznym[22].

Z perspektywy gry cyfrowej o charakterze autobiograficznym
kluczowe staje si¢ umiejscowienie w centrum doswiadczenia, gdyz
pozwala ono pogodzi¢ subiektywna perspektywe z potencjatem ksztat-
towania §wiadomosdci historycznej. Jak zauwaza Riisen, ,,sifa imaginacji

[19] Ibidem, s. 173. [22] Ibidem, s. 36. W pdzniejszych pracach J. Riisen
[20] Ibidem. rozwinal koncepcje o dodanie aspektéw moralnego
[21] Myslenie historyczne. Czgs¢ I: Jorn Riisen, Nada- i religijnego, jednak nie zmieniaja one punktu cigz-
wanie historycznego sensu, thum. Rafal Zytyniec, red. kodci, ktory spoczywa na trzech wyzej wymienionych
Robert Traba, Holger Thiinemann, Wydawnictwo aspektach. Zob. Jorn Riisen, Evidence and Meaning.
Nauka i Innowacje, Poznan 2015, s. 39. A Theory of Historical Studies, Berghahn Books, New

York-Oxford 2019, s. 178.
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[23] Ibidem, s. 167.
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estetyki jest tylko wtedy i tak dlugo historyczna, jak dlugo zmaga sie
z do$wiadczeniem przeszlosci, lub lepiej: jak dtugo w sobie to do-
$wiadczenie przepracowuje”[23]. Z kolei w kontek$cie badan nad ego-
-dokumentami tak przyjeta perspektywa jawi si¢ jako prymarna, gdyz
w znacznej mierze odzwierciedla esencjonalne warunki sukcesywnego
zaglebiania si¢ w ten typ zrodet historycznych. Bez badacza, ktory
podejmie wysitek zaangazowania w okre$lone tropy narracyjne badz
kontekst spoteczno-kulturowy, sam proces ,,zrozumienia” podmiotu
tworzacego narracje ego-dokumentu badz ,,nadawania” sensu jest nie-
mozliwy do przeprowadzenia[24].

Cosmic Top Secret zacheca graczy do zainteresowania si¢ roz-
grywka za sprawg nastepujacego komunikatu, opublikowanego na
oficjalnej stronie gry:

CTS to autobiograficzna przygodowa gra wideo opowiadajaca o T. Gracz

podaza jej §ladem, odkrywajac prawde o pracy jej rodzicow w dunskim

wywiadzie podczas zimnej wojny. Czym dokladnie si¢ zajmowali? Kierujac

T., wyruszasz w niepewng podr6z ku dorostosci i w realia wojny atomowej,

ktéra nigdy si¢ nie wydarzyla, a mimo to naznaczyla rodzine. Surreali-

styczne elementy, relacje migdzyludzkie, historia i tajemnice splatajg sie
tu w ztozone do$wiadczenie rozgrywki[25].

Marketingowy opis gry dostarcza graczom kontekstu historycznego
(dzialalno$¢ rodzicow w dunskim wywiadzie w czasach zimnej wojny),
gléwnego watku fabularnego (dazenie do odkrycia przesztosci i oswoje-
nia traumy) oraz kluczowych aspektéw gatunkowych (gra przygodowa
z elementami $ledztwa i konwencji szpiegowskiej). Materiaty prasowe
dodatkowo ugruntowuja ten obraz poprzez obietnice ,,doswiadczenia
czego$ unikalnego” (zaangazowania gracza w ,,gteboko udokumento-
wang fabule”), ,,poznania ludzi tworzacych historie” (,,szpiegow, liderow
armii, geniuszy matematycznych, pilotéw mysliwcow i innych - z obu
stron zelaznej kurtyny”), zetkniecia sie z ,,pierwszymi komputerami
i zagrozeniem jagdrowym” oraz zanurzenia si¢ w ,,gteboko osobistej,
a jednoczesnie relatywnej historii” (,poznajac mnie i moja rodzine
lepiej”, stwierdza T. Laier, ,mozesz dostrzec siebie i poczué che¢ do
przesledzenia swoich bliskich”)[26].

czasu jej powstania przez Pressera, ktory byt réwniez

[24] Za przykiad takiej postawy badawczej moga
stuzy¢ spostrzezenia M. Tinninga i Ch. Lubinski:
»Historycy, ktérzy zajmuja si¢ dokumentami ego,
robig to, aby zrozumiec«subiektywng prawde» swoich
historycznych aktordw, tj. to, co byto dla nich auten-
tyczne i znaczace. Mozna to osiggna¢ tylko wtedy, gdy
zaangazujg si¢ réwniez w tropy narracyjne i kontekst
spoteczno-kulturowy, aby zrozumie¢ $wiat swoich
historycznych aktoréw i proces nadawania sensu.
Zainteresowanie jezykiem i retoryka bylo czescia
dyskusji na temat kategorii dokumentéw ego od

poeta. Oddanie sprawiedliwoéci retorycznej jako$ci
dokumentéw ego moze wymaga¢ poréwnania relacji
z innymi zestawami dokumentéw ego, aby okresli¢,
jak (a)typowe byly fabuly i style. Pomocne w tym
wzgledzie jest okrelenie, dlaczego podmioty pisza
lub méwig” Morten Tinning, Christina Lubinski,

op. cit., s. 178.

[25] Cosmic Top Secret - oficjalna strona WWW gry,
op. cit.

[26] Cosmic Top Secret — Press Release (material

z Dysku Google nalezacego do producenta gry),
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Uwzgledniajac narracje gry i wypowiedzi rezyserki, proces po-
wstawania Cosmic Top Secret mozna analizowa¢ przez pryzmat trzech
etapdw w zyciu Trine Laier: odkrycia kontrwywiadowczej przesztosci
rodzicow, zgtebiania tej wiedzy oraz adaptacji doswiadczen w formie
gry. Okreslam je (przy calej swiadomosci umownosci przedstawionych
poje¢) jako uswiadamianie znaczenia historii, dokumentowanie hi-
storii i narratywizacje historii. Wszystkie - zgodnie z prawami dzieta
autobiograficznego — manifestujg si¢ w narracji gry.

Dla Trine Laier - Dunki urodzonej w 1972 roku w rodzinie klasy
$redniej — pierwszy etap ksztaltowania §wiadomosci historycznej obej-
mie pierwsze trzy dekady jej zycia. Chociaz w wywiadach stwierdza, ze
»podobnie jak miliony innych, jest zwyklym «dzieckiem zimnej woj-
ny»"[27], jej swiadomos¢ historyczng ksztaltowat wyjatkowy czynnik:
dorastanie w rodzinie, w ktdrej rodzice nalezeli — czego dowie si¢ post
factum — do Wojskowej Stuzby Wywiadowczej (Forsvarets Efterret-
ningstjeneste, FE). Przez kilkanascie lat stopniowo u$wiadamiata sobie
niezwykly charakter ich pracy, co budowato aure tajemnicy i niedopo-
wiedzen. Z tego okresu pozostaly jej wspomnienia o pracy dyplomowe;j
ojca z ekonomii (przedstawianej w grze pod anglojezycznym tytutem
jako Localization Problems in the Soviet Union) oraz pobudzajace wy-
obrazni¢ éwczesnej trzynastolatki wzmianki o ,,pracy w tajnej fortecy
gleboko pod ziemig’[28]. Symboliczny moment ,,zetkniecia si¢ z hi-
storig” przedstawiony jest w grze jako kontakt z fragmentem tasmy
perforowanej oznaczonej enigmatycznym skrotem ,,CST”. Jakkolwiek
to przypadkowe odkrycie, dokonane przez dorosla Laier w rodzin-
nym domu, réwniez nie przyniosto natychmiastowych odpowiedzi,
w szerszym rozrachunku wzbudzilo podejrzenia o niecodziennej pracy
rodzicéw, zobowigzanych do milczenia przepisami prawa i wojskowa
przysiega[29].

Znaczenie okresu ,uswiadamiania znaczenia historii” polega
na stopniowym przejéciu od skupienia na $wiecie jednostkowym i we-
wnetrznym (wlasnych przezyciach) do rosnacej swiadomosci proce-
sOw niezaleznych od nas, lecz majacych realny wplyw na nasze zycie.
Chociaz do$wiadczenie to wpisuje si¢ w uniwersalny proces socjalizacji
i dojrzewania spotecznego mtodych ludzi, w przypadku Laier nabierze
szczegolnego znaczenia — podskdrnego wyczuwania tajemnicy i cenzu-
ry, ktore czynig terazniejszo$¢ (a pozniej przeszlos¢) sfera do odkrycia.
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https://docs.google.com/document/d/imYvFvaO [29] Freya Dam, Espionage and Cutouts, Det Danske
HoikU1uj3UNVIumpoSBD6gnYXYyr3p-CjBmo/ Filminstitut, 8.11.2017, https://www.dfi.dk/en/english/
edit?pli=1&tab=t.o (dostep: 31.03.2025). news/espionage-and-cutouts (dostep: 31.03.2025); Jo-
[27] Ibidem. seph Knoop, This Developer Made a Game about Her
[28] Seren Dalager Ditlevsen, Trines mor og far arbej-  Parents’ Jobs as Spies, PC Gamer, 31.08.2022, https://
dede pa tophemmelige militere projekter. Nu afslorer www.pcgamer.com/this-developer-made-a-game-
hun dem - i et computerspil, DR, 17.11.2018, https:// -about-her-parents-jobs-as-spies/ (dostep: 31.03.2025).

www.dr.dk/nyheder/kultur/historie/trines-mor-og-
-far-arbejdede-paa-tophemmelige-militaere-projek-
ter-nu (dostep: 31.03.2025).


https://docs.google.com/document/d/1mYvFvaOH0ikU1uj3UNVlump0SBD6gnYXYyr3p-CjBm0/edit?pli=1&tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1mYvFvaOH0ikU1uj3UNVlump0SBD6gnYXYyr3p-CjBm0/edit?pli=1&tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1mYvFvaOH0ikU1uj3UNVlump0SBD6gnYXYyr3p-CjBm0/edit?pli=1&tab=t.0
https://www.dr.dk/nyheder/kultur/historie/trines-mor-og-far-arbejdede-paa-tophemmelige-militaere-projekter-nu
https://www.dr.dk/nyheder/kultur/historie/trines-mor-og-far-arbejdede-paa-tophemmelige-militaere-projekter-nu
https://www.dr.dk/nyheder/kultur/historie/trines-mor-og-far-arbejdede-paa-tophemmelige-militaere-projekter-nu
https://www.dr.dk/nyheder/kultur/historie/trines-mor-og-far-arbejdede-paa-tophemmelige-militaere-projekter-nu
https://www.dfi.dk/en/english/news/espionage-and-cutouts
https://www.dfi.dk/en/english/news/espionage-and-cutouts
https://www.pcgamer.com/this-developer-made-a-game-about-her-parents-jobs-as-spies/
https://www.pcgamer.com/this-developer-made-a-game-about-her-parents-jobs-as-spies/
https://www.pcgamer.com/this-developer-made-a-game-about-her-parents-jobs-as-spies/
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Pragnienie gruntownego wyjasnienia przeszto$ci rodzicéw ujaw-
ni sie wowczas, gdy jako studentka Dunskiej Szkoty Filmowej (a zara-
zem osoba z 15-letnim, freelancerskim do$wiadczeniem w dziedzinie
animacji) siegnie po kamere wideo. Sprzet, wykorzystany przez Laier
jako narzedzie dokumentowania ,,scen rodzinnych” w ramach kierunku
rezyseria gier i animacji, przybierze role katalizatora, ktéry pomoze
jej uswiadomi¢ jedno z fundamentalnych praw historii: nieuchronng
przemijalnos¢ czasu i ludzi.

Kiedy podczas nagrywania podazatam za moim tatg i przypadkowo upadt,
ranigc si¢ przy rzucaniu granatem [¢wiczebnym - przyp. M.P], stalo si¢
to punktem zwrotnym na poziomie 1. Uswiadomitam sobie wtedy co$
waznego — bylo to zwigzane z moim wspomnieniem silnego, aktywnego
ojca, ktéry zawsze mnie chronil, oraz z przerazajaca $wiadomoscia, ze si¢
starzeje i staje sie coraz bardziej kruchy[30].

Podjety przez Laier swoisty ,wyscig z czasem” zaowocowal decyzja
o zwrocenie sie do duniskiego wywiadu z prosba o dostep do akt perso-
nalnych Bengta i Hanne Laieréw. Pozytywny odzew ze strony instytucji
przelozyl sie na przeprowadzenie z obojgiem emerytowanych pracow-
nikéw tzw. rozmowy odtajniajacej oraz formalne wyznaczenie zakresu
tematow, o ktorych moga publicznie sie wypowiadaé(31].

Uzyskana zgoda zapoczatkowala etap, ktéry mozna okresli¢ mia-
nem ,dokumentowania historii”. To, co dotychczas funkcjonowato gléw-
nie w sferze pamieci (badz wyobrazen podszytych fantazja), przeksztalcito
sie w szczegotowe badania dokumentalne i archiwistyczne dotyczace dzia-
talnosci wywiadowczej i dorobku zawodowego malzenstwa Laierdw(32].
Obejmowaly one zaréwno rejestracje rozmoéw z bliskimi i znajomymi
w formie wywiadéw audialnych oraz audiowizualnych (nawigzujacych
do metod ,historii méwionej”), jak i poglebianie wiedzy o danym okre-
sie historycznym poprzez kolekcjonowanie zrédet, lekture opracowan
naukowych i popularyzatorskich oraz konsultacje z historykami.

Doswiadczenia tego etapu zostaly wiernie odzwierciedlone w nar-
racji gry, w ktdrej $wiat przedstawiony funkcjonuje w perspektywie
mikro- i makrohistorycznej. Pierwszy aspekt reprezentuja cztonkowie
rodziny Lajeréw oraz dunskiego wywiadu zimnowojennego - piloci,
kryptolodzy, szpiedzy — odgrywajacy role bohatera zbiorowego. Makro-
historie ksztaltuja natomiast powszechnie znane postacie historyczne,
takie jak Nikita Chruszczow, ksigzniczka Malgorzata czy Arne Sejr.

[30] John Harris, ,,Cosmic Top Secret”, and a Path to
Autobiographical Game Design, Game Developer,
8.01.2019, https://www.gamedeveloper.com/design/-i-
-cosmic-top-secret-i-and-a-path-to-autobiographical-
-game-design (dostep: 31.03.2025).

[31] Freya Dam, op. cit. (dostep: 31.03.2025).

[32] Istotnym elementem tego procesu jest obrona

w 2012 roku krétkometrazowego, animowanego filmu
dyplomowego o nazwie Yderst hemmeligt (projekt,
zaktadajacy wykorzystanie dedykowanej aplikacji

do sterowania postaciami, opieral si¢ na koncepcji
tzw. cross-media). Zarejestrowane wowczas materia-
ty - obejmujace ponad sto godzin nagran - stana si¢
integralnym elementem gry cyfrowej, ktora znaczaco
rozwinie wiekszo$¢ watkow z zycia rodzicow (w tym
dotyczacy przeszlosci agenturalnej matki). Zob. Det
Danske Filminstitut, Var far spion?, 15.06.2012,
https://www.dfi.dk/nyheder/var-far-spion (dostep:
31.03.2025).


https://www.gamedeveloper.com/design/-i-cosmic-top-secret-i-and-a-path-to-autobiographical-game-design
https://www.gamedeveloper.com/design/-i-cosmic-top-secret-i-and-a-path-to-autobiographical-game-design
https://www.gamedeveloper.com/design/-i-cosmic-top-secret-i-and-a-path-to-autobiographical-game-design
https://www.dfi.dk/nyheder/var-far-spion
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W efekcie wysilek Trine Laier w rekonstrukgji przesztosci do-
starczyl ugruntowanej i uporzagdkowanej (a moze jedynie oswojonej?)
wiedzy o kluczowych dokonaniach jej rodzicéw w latach 50.160. XX w.
Hanne Laier pracowata m.in. w Kvindeligt Flyverkorps (o$rodku szkole-
nia cywilnego personelu Sit Powietrznych) oraz Forsvarets Centralradio
(stacji nastuchowej monitorujacej przestrzen powietrzng i dekodujacej
sygnaly)[33]. Z kolei Bengt Laier byl analitykiem w biurze ekonomii
i statystyki Forsvarets, a takze — co mialo kluczowe znaczenie dla fa-
buty CTS - przeprowadzal obliczenia na DASK, pierwszym dunskim
komputerze typu mainframe[34].

Wiele wypracowanych wowczas postaw przeniknie do narracji
CTS, ksztaltujgc zarowno gameplay, jak i fabute. Przykladem jest for-
ma komunikacji miedzy Trine Laier a jej rodzicami, przypominajaca
swoistg ,,gre o prawde”. Bengt Laier, ograniczony klauzulg tajnosci
oraz lukami w pamieci wynikajacymi z blisko pétwiecznego odstepu
czasowego, w pierwszych materiatach filmowych w grze (odzwiercied-
lajacych poczatkowy etap ,$ledztwa’) operuje niedopowiedzeniami,
a nawet zawoalowanymi zartami (il. 2). Jednocze$nie ujawnia si¢ klu-
czowy aspekt $wiadectw historii (a szerzej ego-dokumentéw): wptyw
emocjonalnosci, subiektywnej perspektywy i wybiorczo$ci pamieci na
interpretacje przeszto$ci[35].

Not eveh a geheral H's detail it thi
description of what it f'I"S ;:_T_ %’R‘NS{I:MT?B ;
was all about?

IL. 2. T. podejmuje gre o poznanie prawdy o przesztoéci ojca. Inkorporowane do Cosmic Top Secret fragmenty
wywiadow stanowig $wiadectwo wczesniejszej, dokumentalnej fazy projektu

[33] Seren Dalager Ditlevsen, op. cit. (np. odglosy spozywania positkéw towarzyszacych
[34] Ibidem. nagrywanym rozmowom) czy zréznicowana jakos¢
[35] Wrazenie to poteguje pozorna niedoskonatos¢ zapisow dzwiekowych poteguja uczucie wkroczenia
techniczna zawartych w grze materialéw filmo- gracza w strefe prywatng rodziny Laieréw, sponta-

wych, w ktorych wystepujace ,,szumy informacyjne” nicznie rejestrowang przez autorke.
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[36] John Harris, op. cit.
[37] Ibidem.
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Sfinalizowany w 2012 roku projekt dyplomowy stanowi zaréw-
no symboliczne ukoronowanie etapu dokumentowania przesztosci —
konfrontacji dotychczasowej wiedzy i wyobrazen ze zZrédtami histo-
rycznymi, historiografig oraz relacjami $§wiadkéw - jak i kluczowy
moment oswajania pamieci: narratywizowanie jej poprzez medium
gier cyfrowych.

Jak podkresla sama autorka, decyzja o rozwijaniu projektu w for-
mie narracji interaktywnej wynikala z intencji typowej dla twércow
gier autobiograficznych - pragnienia silniejszego zanurzenia odbior-
cy w opowiadang histori¢[36]. Poniewaz Laier zakladala, ze ponad
50% aktywnosci w grze bedzie opcjonalnych i zaleznych od wyboréw
gracza, wielowatkowo$¢ fabuly odzwierciedla juz na etapie koncepcji
emergentny charakter medium gier cyfrowych.

Realizacja projektu przez kolejne szes¢ lat wpisuje sie w do-
$wiadczenia wielu tworcow gier niezaleznych. Obejmowata m.in. udziat
w game jamach (modelujacych i testujacych koncepcje gameplayowe),
wspotprace z zespotem deweloperskim (czynigca osobiste doswiad-
czenie Laier warto$ciag wspolnag), pierwsze nagrody dla rozwijanej
produkcji ($wiadczace o zainteresowaniu taka forma narracji) oraz
ksztaltowanie oficjalnej narracji o grze[37]. Ostatecznie, wraz z premie-
ra 15 listopada 2018 roku, efekt pracy Trine Laier i zespotu Klassefilm
wpisuje sie w sie¢ zaleznosci, ktdra Jorn Riisen okresla mianem kultury
historyczne;j.

Zagadnienie narratywizowania przesztosci w obrebie ego-doku-
mentu, jakim jest Cosmic Top Secret, nie moze zosta¢ omdwione bez
analizy samej rozgrywki. Dlatego proponuj¢ rozpatrzenie elementéw
konstytuujacych gameplay w kontek$cie trzech wymiaréw kultury hi-
storycznej wedlug Jorna Riisena: estetycznego, kognitywnego i poli-
tycznego(38].

CTS stanowi przyktad gry przygodowej, ktora opiera si¢ na
trzech kluczowych zatozeniach gatunkowych: ukierunkowaniu na
fabule (ang. story-driven), rozwiazywaniu zagadek (ang. puzzle-solving)
oraz manipulacji obiektami (ang. object manipulation)[39]. Gracz na

budowane s3 przedstawienia przeszlosci w kontekscie
spolecznym; wskazuje to na znaczeniows role przed-

[38] Myslenie historyczne..., s. 163. O zasadnosci przy-
jetej koncepcji moze przekonywa¢ fakt, ze dokonany
przez Riisena podzial przystaje do zaproponowanych
przez Dorote Skotarczak metod analizy przedstawie-
nia wizualnego w ramach historii wizualnej. Obejmu-
ja one metody analizy kompozycyjnej (,,bioragc pod
uwage filmowe $wiadki wyrazu, takie jak montaz,
dzwiek, kompozycje obrazu, scenografie, kolorystyke
i o$wietlenie”), semiologicznej (,traktujacej przekaz
filmowy - takze spektakl ekspozycje muzealna itp. -
jako rodzaj znaku kulturowego”), dyskursywno-teks-
tologicznej (,na jej gruncie bada sie, w jaki sposob

stawien wizualnych”) oraz metode analizy medidéw
(»zwraca si¢ uwage na rodzaj medium, za pomocg
ktérego przenoszone sg okreslone tres¢”). Zob. Doro-
ta Skotarczak, Kilka uwag o historii wizualnej, ,Klio
Polska. Studia i Materialy z Dziejow Historiografii
Polskiej” 2016, t. 8, s. 128.

[39] Jak wskazuje w swojej dysertacji Clara Fernandez
Vara, gry przygodowe to ,oparte na fabule gry cyfro-
we, ktére zachecaja do eksploracji i rozwigzywania
tamigléwek, a takze posiadaja przynajmniej jednego
gracza. Podstawowa interakcja gier przygodowych
opiera si¢ na manipulacji obiektami i nawigacji
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poczatku zapoznaje si¢ ze swoim awatarem (T., bedaca alter ego Trine
Laier), ttem historycznym (przedstawionym w lekko satyrycznej for-
mie wpisu encyklopedycznego), gtéwnymi postaciami (np. ojcem T.)
oraz celem fabularnym - $ledztwem, ktére rozpoczyna pytanie: ,Tato,
czy bytes szpiegiem?”. W kolejnych rozdziatach realizuje zaréwno
zadania zwigzane z gléwna linig fabularng (zbieranie fragmentow
kodu odblokowujacych kolejne lokacje), jak i opcjonalne aktywnosci
poboczne (m.in. poszerzajace wiedze o historii Danii w czasie zimnej
wojny).

Charakterystyczng cecha Cosmic Top Secret jest $ciste powigza-
nie fabuly z rozgrywka — postep w grze oznacza jednocze$nie postep
w opowiesci, nadajac znaczenie i strukture dzialaniom gracza. Pod-
porzadkowanie $wiata przedstawionego konwencji zimnowojenne;j
»intrygi szpiegowskiej” sprawia, ze motyw $ledztwa staje si¢ kluczowy
dla gameplaya. Akcentowany jest na poziomie calej struktury rozgrywki
(gdzie kolejne poziomy nawigzujg do klasyfikacji tajnosci NATO, od
Restricted do Cosmic Top Secret), a takze w warstwach tekstowej (krot-
kie zwroty raportujace kolejne etapy sledztwa), dzwigkowej (notatki
glosowe stylizowane na nagrania dyktafonowe) oraz wizualnej (pieczat-
ki ,,Sciéle tajne’, artefakty z okresu zimnej wojny). Rozpoznawalnoéé
gatunkowa ulatwia graczowi zrozumienie fabuly i zwigksza szanse na
emocjonalne utozsamienie sie z postacia T. Z kolei zastosowane kody
kulturowe - jak wspomniane pieczatki, nagrania czy makiety — kore-
sponduja ze sferg szeroko pojetych wyobrazen historycznych o zimnej
wojnie.

Konsekwentng konwencjonalizacje $wiata przedstawionego
w CTS determinuje w duzej mierze warstwa wizualna, stylizowana na
kolaz z papierowych wycinanek. Zabieg ten, operujac kodami kultu-
rowymi zwigzanymi z pamiecig o zimnej wojnie, odnosi si¢ zaréwno
do przestrzeni gry (gdzie elementy przyjmuja forme¢ dwuwymiaro-
wych spriteéw umieszczonych w tréjwymiarowym srodowisku), jak
i do samych postaci. Laier wydobywa nie tylko ikonosfere wlasciwa
dla klasycznych fabul szpiegowskich, ale takze znaczenie Zrédet hi-
storycznych — dokumentéw dunskiego wywiadu, zdje¢ rodzinnych
i agenturalnych, tajnych schematéw czy modeli wojskowych samolotéw.

Centralnym elementem tego $wiata pozostaje posta¢ T., alter ego
autorki, bedaca jej cyfrowa manifestacjg. Ta kreskéwkowa, ironiczna
kreacja wprowadza dystans do opowiesci, a jednoczes$nie podkresla
subiektywny, podmiotowy charakter narracji[40]. Trine Laier, odda-
jac graczowi swoja reprezentacje, nie tyle zacheca do utozsamienia

przestrzennej. Ich wyzwania zwykle manifestuja sie [40] ,Wszystkie animowane postacie w grze zostaty
w postaci polaczonych lfamigtéwek («puzzli»), ktére stworzone na podstawie prawdziwych zdje¢, a ich
stanowig integralng cze$¢ fikcyjnego $wiata”. Clara twarze ukryto za komiksowymi oczami. Bohaterowie

Fernandez Vara, The Tribulations of Adventure Games. ~ poruszaja si¢ po papierowym $wiecie — nawigzujacym
Integrating Story into Simulation Through Performance  do ogromnej ilosci dokumentéw, ktore Trine Laier
(praca dyplomowa), Georgia Institute of Technology,  przejrzala podczas swoich badan”. Cosmic Top Secret -
Atlanta 2009, s. 13. Press Release, op. cit.
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IL 3. T. podejmuje prébe uzyskania zgody na odtajnienie akt rodzicéw. Zaprezentowana scena stanowi przyklad
autoironicznej gry z konwencja gatunkows, odzwierciedlajacej subiektywna perspektywe bohaterki

sie z nig, ile do réwnej partycypacji w rozgrywce. Strategia ironizacji
(oddajaca specyfike relacji rodzinnych, jak réwniez samg konwencje)
oraz elementy odrealnienia (wynikajgce z ograniczen silnika i koniecz-
nych uproszczen) podkreslajg, ze perspektywa gry taczy sie ze $wiatem
wyobrazni, wiedzy i wrazliwosci autorki, unikajgcej nadmiernego pa-
tosu (il. 3).

Manifestacja treéci historycznych w ramach oprawy wizualnej
nabiera szczegolnego znaczenia przy uwzglednieniu interaktywnego
charakteru rozgrywki, $cisle zwigzanej nawigowaniem przez gracza
w tréjwymiarowej przestrzeni. Mechanika gry Cosmic Top Secret opiera
sie na eksploracji pieciu roznej wielkosci plansz, ktdre — odzwierciedla-
jace podstawowg chronologie przeprowadzanego ,,$ledztwa” — przetwa-
rzaja na gruncie cyfrowych kolazy miejsca i motywy zwigzane z prze-
szloscig i terazniejszo$cig bohateréw. Zaprezentowane w grze $ciste
splecenie ze sobg réznych porzadkéw czasowych umozliwia sugestywne
odzwierciedlenie, jak plastyczna i zindywidualizowana potrafi by¢ sfera
pamieci historycznej. Dzieki temu podmiejski las, ktory jest dla ojca
Laier oraz innych oficeréw rezerwy miejscem odbywania rekreacyjnych
biegéw przelajowych, gtadko transformuje w swoisty ,,park pamieci”
o zimnej wojnie (wypelniony wieloma postaciami, Zrédfami i artefak-
tami historycznymi, il. 4), a droga do biura dunskiego wywiadu wiedzie
po teksturze olbrzymiej, lotniczej mapy terenu panstw nadbaltyckich
(usianej obiektami przeznaczonymi do sfotografowania przez pilotéw
dunskich samolotéw szpiegowskich).

W podobnym duchu - taczacym aspekty ludyczne i kognitywne -
funkcjonuja dodatkowe mechaniki: rzucanie granatami, marszruta, lot
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11. 4. Kolaz jako strategia artystyczna i narracyjna. Wprowadzanie réznorodnych watkéw faktograficznych oraz
powiazanych z nimi postaci (reprezentowanych za pomocg zrodel historycznych, w tym fotografii) w formie
wycinanek metaforyzuje istote pamieci osobistej i zbiorowej

samolotem szpiegowskim czy uzywanie specjalnych negatywowych
okularéw umozliwiajacych przemieszczanie si¢ po $ciezkach stworzo-
nych z tasm perforowanych komputera DASK. Elementy nasladujace
dziatalnos¢ agenturalng dunskich stuzb - np. fotografowanie polskich
instalacji militarnych w rejonie Szczecina - wzmacniaja immersje i me-
chanizmy utozsamienia gracza z bohaterami (takze w momentach po-
razki). To sprawia, ze konstrukcja $wiata przedstawionego — jakkolwiek
przefiltrowana przez liczne zabiegi narracyjne i artystyczne — staje
sie metaforg doswiadczen jednostkowych i zbiorowych, w ktorych
przeszlo$¢ i terazniejszo$¢, rzeczywisto$¢ i wyobrazenie, fakt i fikcja
wspottworza szeroko pojeta kulture historyczng.

Ograniczenie analizy wylacznie do perspektywy autobiograficz-  Cosmic Top Secret
nej i subiektywnej wizji artystycznej mogtoby prowadzi¢ do blednego ~ w wymiarze
przekonania, ze tematyka historyczna pelni jedynie funkcje uzytkowa  kognitywnym
(by nie powiedzie¢: pretekstowa). Tymczasem, zgodnie z intencjg au-  kultury historycznej:
torki — co podkresla zaréwno w swoich wystgpieniach, jak i w narracji ~ obiektywizujaca rola
marketingowej — fundamentem narracji CTS jest wysilek dokumenta-  Zrédet historii
cyjny oraz idgca za nim krytyczna analiza zrodet.

Najwazniejszym obszarem gromadzenia i podkreslania tresci
historycznych w grze jest dossier. Z perspektywy rozgrywki jest ono
dziennikiem informujgcym gracza o postepie, ale na poziomie kogni-
tywnym staje si¢ centrum ksztaltowania wiedzy i wyobrazen o prze-
sztoéci. Odbywa si¢ to poprzez zbieranie rozproszonych w $wiecie
gry zrddel historycznych - przedmiotéw, ktérych kolekcjonowanie
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i wykorzystywanie jest $cisle powigzane z realizacjg gtéwnych i pobocz-
nych zadan. Mechanika ta, powszechna w grach eksploracyjnych (od
gier przygodowych pokroju Valiant Hearts: The Great War po FPS-y,
jak Wolfenstein: The New Order), poglebia immersje i zaangazowanie
gracza w $wiat przedstawiony, takze w jego wymiarze historycznym[41].
W przypadku gry autobiograficznej, inspirowanej praktyka filmu do-
kumentalnego, zbierane przedmioty zyskuja dodatkowe znaczenie -
uwypuklajg zwigzki opowiesci ze sferg faktu, wzmacniajac przekonanie
o obiektywizujacej roli Zrddet historycznych[42].

Zrédta historyczne, wedlug definicji zaproponowanej przez Je-
rzego Topolskiego obejmujg ,wszelkie zrédla poznania historycznego
(bezposredniego i posredniego), tzn. wszelkie informacje (w rozu-
mieniu teorioinformacyjnym) o przesztoéci spolecznej, gdziekolwiek
one si¢ znajduja, wraz z tym, co te informacje przekazuje (kanatem
informacyjnym)”[43]. W CTS, gdzie zbieranie i analiza przedmio-
tow sg warunkiem progresji, gracz zapoznaje si¢ z kilkudziesiecioma
obiektami, ktdre rzucajg $wiatlo zaréwno na relacje rodzinne Laier
(perspektywa mikrohistoryczna), jak i na szerszy kontekst spofeczny,
polityczny, militarny i technologiczny zimnej wojny (makrohistoria).
Ich pierwotne przeznaczenie i kontekst powstania pozwalaja sklasyfi-
kowac je w nastepujacych kategoriach:

— zrodla pisane narracyjno-relacyjne: prywatna korespon-
dencja (listy, e-maile), czasopisma (prasa codzienna), ulotki, materiaty
propagandowe, kartki z kalendarzy itp.;

— zrédla pisane o charakterze aktow normatywnych: dokumen-
ty, legitymacje cztonkowskie, raporty, traktaty miedzynarodowe itp.;

— zrodla niepisane: fotografie, mapy, diagramy, znaczki pocz-
towe, schematy techniczne itp.

Chociaz przetworzenie tych materialow w formie fotografii,
skanow czy modeli 2D pozornie moze rodzi¢ watpliwosci co do ich
statusu jako ,,zrodel historycznych”, definicja Topolskiego odzwier-
ciedla kluczowg intencje Trine Laier: zapewnienie graczowi mozliwo-
§ci ,poznania historycznego” Zrédlowy status materiatow zawartych
w CTS z powodzeniem wpisuje si¢ w zalozenia cyfrowej humanistyki,
postrzegajacej praktyki o charakterze digitalnym (m.in. wizualizacje,
modelowanie, symulacje) jako immanentng cze$¢ pracy wspolczesnego
badacza przesztoéci[44]. Dotyczy to réwniez — podjetych w ramach pro-

[41] Szczegdlowa definicja i przyktady zastosowania Authenticity, and the Fiction/Nonfiction Dualism in

collectibles w grach cyfrowych przedstawiona zostata »Attentat 19427, [w:] Games and Narrative. Theory
m.in. w artykule Joanny Pigulak, Marcina Pigulaka, and Practice, red. Barbaros Bostan, Springer Nature,
Swiatotworcze funkcje rekwizytu. Collectibles w dylogii ~ Berlin 2021, 5. 281-298.

»The Last of Us” jako Zrédlo wiedzy o przesztosci, [43] Jerzy Topolski, Metodologia historii, Pafistwowe
»Przestrzenie Teorii” 2023, nr 40, . 131-134. Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1984, s. 322.

[42] Rozwazania na ten temat zwiazkow poetyki [44] Danuta Smotucha opisuje digitalizacje jako
filmu dokumentalnego i obecnych w nim Zrédet »konwersje sygnatu lub kodu analogowego na sygnat
historycznych mozna odnie$¢ m.in. do takich gier lub kod cyfrowy”, a tym samym: zmiane zasobéw

jak Attentat 1942. Por. Michat Mochocki, Heritage, »z nosnika tradycyjnego, takiego jak papier czy
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cesu deweloperskiego gry — dzialan zwigzanych z digitalizacja zasobow
(nie tylko postrzeganych jako sam proces przetworzenia obiektu ana-
logowego na cyfrowy, ale réwniez uwzgledniajacych towarzyszace mu
czynnosci, m.in. poszukiwanie i kompletowanie zasobdw, ich selekcje
oraz aktywno$ci podejmowane juz po uzyskaniu skanéw). W perspek-
tywie metodologicznej oznacza to, ze umieszczenie zrodet w przestrzeni
cyfrowej nie zaprzecza ich pierwotnemu charakterowi, lecz wzmacnia
status Cosmic Top Secret jako ego-dokumentu, faczacego jednostkowsq
perspektywe z szerszym kontekstem historycznym[45].

Gra akcentuje kognitywny wymiar narracji, umieszczajac Zrédta
w rozbudowanej strukturze narracyjnej. W przeciwienstwie do tytulow,
ktore prezentujg pojedyncze wydarzenie lub zjawisko poprzez pojedyn-
czy przedmiot (np. Valiant Hearts: The Great War wykorzystuje repre-
zentacje¢ maski przeciwgazowej lub zolnierskiego noza jako katalizator
dla konkretnego, popularnonaukowego wpisu[46]), Cosmic Top Secret
grupuje kilka obiektéw w celu ukazania szerszego kontekstu. Wiedza
historyczna jest w grze przyswajana dwuetapowo:

1. Zbieranie przedmiotéw powigzanych z danym zadaniem —
zaréwno gtéwnym, jak i pobocznym. Kazdy obiekt zawiera komentarz
(widoczny w osobnym oknie lub bezposrednio na przedmiocie), ktory
podkresla spostrzezenia T. oraz jego kontekst historyczny.

2. Laczenie przedmiotow w wieksza konstrukcje narracyj-
na - poprzez automatyczny system lub interakcje gracza. Proces ten
pozwala odblokowa¢ dodatkowe tresci, takie jak fragmenty wywiadow,
nowe przedmioty czy ujawnienie zamazanych fragmentéw tekstow
(il. 51 6).

Dzigki tak przyjetej strategii projektanckiej kolekcjonowanie
przedmiotéw nie tylko podkresla elementy grywalizacyjne i formule
$ledztwa, lecz takze przywodzi na mysl metodycznos¢ pracy historyka
lub proces dokumentacji, ktéry w ramach pracy archiwalnej faktycz-
nie przeprowadzita Trine Laier. Tworzaca sie sie¢ powigzan, ukazana
poprzez roznorodne perspektywy i typy Zrddel, wzmacnia ciekawosé
gracza oraz sklania go do wstrzymania osagdu do momentu zebrania
wystarczajacej liczby materialow.

Paradoks cyfrowej formy ego-dokumentu polega na tym, ze po-
zwala on na wigkszg szczegdtowos¢ niz tradycyjny film dokumentalny.
Trine Laier, wykorzystujac immersyjnos¢ gier cyfrowych oraz satysfak-
cje plynaca z odkrywania kluczowych i opcjonalnych przedmiotdéw,
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pldtno, na pole elektromagnetyczne, reprezentowane
w postaci binarnego zapisu na komputerze”. Zob. Da-
nuta Smotucha, Humanistyka cyfrowa w badaniach
kulturowych. Analiza zjawisk na wybranych przykia-
dach, Wydawnictwo Naukowe Akademii Ignatianum,
Krakow 2021, s. 30-32.

[45] O skali akceptacji proceséw ucyfrowienia zrodet
historycznych wérdd przedstawicieli nauk historycz-
nych §wiadczy tendencja do zastgpowania okreélenia

»dematerializacja” (tradycyjnie uzywanego do opisu
digitalizacji obiektéw analogowych) terminem ,,rema-
terializacja’, ktory uwzglednia fakt, ze zapis cyfrowy
zachowuje pewne cechy materialno$ci pierwotnego
zasobu. Danuta Smotucha, op. cit., s. 31.

[46] Zob. Sky L. Anderson, The Interactive Museum.
Video Games as History Lessons Through Lore and Af-
fective Design, ,,E-Learning and Digital Media” 2019,
nr16(3), s. 182-189.
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Il 5 i 6. Interfejs gry z zadaniem odkrycia prawdy o wywiadowczej przesztosci matki T. Widok Zrédla powigzane-
go z konkretnym zdaniem oraz przykiad jego pofaczenia z innymi elementami w szersza konstrukeje narracyjna

subtelnie zacheca graczy do aktywnego $ledzenia fabuty. Mozliwa dzieki

temu uwazna analiza opiséw obiektéw, materiatéw wideo i dialogéw

ksztaltuje u gracza zdolno$¢ krytycznego myslenia. Kiedy Laier prostuje

informacje — np. wskazujac, ze jej rodzice blednie przypisywali pewne

wydarzenia innym osobom lub aczyli dwa incydenty w jeden - od-
biorca, niczym historyk mierzacy sie z subiektywnymi wspomnieniami,
doswiadcza satysfakcji wynikajacej z odkrycia prawdy.
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Ostatnim analizowanym aspektem, ktéry podkresla ego-doku-
mentalny charakter Cosmic Top Secret, jest manifestujacy sie w nim
wymiar polityczny. W modelu Jorna Riisena obejmuje on wszystkie
podmioty, ktére — swiadomie lub nie — wplywaja na postrzeganie prze-
szlosci i terazniejszoéci[47]. W kontek$cie dziela autobiograficznego
aspekt ten odzwierciedla jedna z kluczowych funkcji myslenia histo-
rycznego: organizowanie doswiadczenia przesziosci jako doswiadcze-
nia wladzy i autorytetu[48].

Wedlug Riisena (czerpigcego z mysli Maxa Webera) zdolnos¢
do wydawania rozkazéw oraz prawdopodobienstwo ich wykonania
nie tylko definiujg istote walki o wladze i jej legitymizacje, lecz takze
ksztattuja mechanizmy wspdlnotowe (,,laczace subiektywnos¢ tych,
ktorzy rozkazujg, z tymi, ktorzy sa postuszni”[49]). Jakkolwiek w jej
obrebie pozostaje miejsce na dzialania spoteczne ukierunkowane na
bierny opdr lub aktywne ksztaltowanie konkurencyjnych narracji (co
odzwierciedlajg liczne mechanizmy opisywane w badaniach dotycza-
cych pamieci zbiorowej[50]), w kazdej swojej formie niosg one $wiade-
ctwo akcentowania lub kwestionowania okres§lonego systemu wartosci.

Przedstawiane wczesniej motywy powstania CTS wskazuja, ze
tworcy postrzegali gre jako dzieto o wieloptaszczyznowym oddziatywa-
niu. W zwigzku z tym proponuje analize politycznego wymiaru narracji
w dwoch kontekstach: publicznym (odnosi si¢ do ogélnego dyskursu
dotyczacego dunskiej pamigci historycznej) i prywatnym (proces roz-
liczenia z przeszlo$cia w ramach podstawowych wiezi spolecznych,
zwlaszcza w relacji miedzypokoleniowej rodzice-dzieci).

Zawarte w grze tresci historyczne w duzej mierze korespondujg
z dominujacg w Danii narracjg dotyczaca sytuacji kraju w drugiej polo-
wie XX wieku, reprezentowang przez obecne w dyskursie publicznym
i historiografii pojecie ,,matego panstwa miedzy mocarstwami” (dun.
smadstat mellem supermagter[51]). Naleza do nich:

- przedstawienie drugowojennych korzeni ,,Firmy” (dunskiego
wywiadu wojskowego aktywnego podczas zimnej wojny),
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postaci w obrebie
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[47] Jorn Risen, op. cit., s. 179.

[48] Ibidem.

[49] Ibidem.

[50] Przykladowo, jak wskazuje Barbara Szacka, jedna
z istotnych funkcji pamieci zbiorowej jest jej funkcja
legitymizacyjna, wigzana z ugruntowaniem nie tylko
istnienia zbiorowosci, ale takze jej struktur spolecznej
dominagji i formy wtadzy politycznej. Zob. Barbara
Szacka, Czas przeszly - pamigé — mit, Wydawnictwo
Naukowe ,,Scholar”, Warszawa 2006, s. 54-58.

[51] Podobny sposdb ujmowania zagadnien widoczny
jest w publikacjach z pogranicza historiografii i litera-
tury faktu, podejmujacych probe reinterpretacji histo-
rii Danii okresu zimnej wojny. Ole Retsbo w ksiazce
Danmark i den kolde krig. De afgorende beslutninger
(DR, Kgbenhavn 2008), opierajac sie na wywiadach

z bylymi ministrami spraw zagranicznych (w tym

z Uffem Ellemannem-Jensenem), analizuje powojen-
na polityke zagraniczng kraju przez pryzmat pieciu
decyzji o kluczowym znaczeniu, w tym przystapienia
do NATO. Niels Jensen w monografii Den hemmelige
krig. Truslerne mod Danmark 1949-1990 (Krimin-
alforlaget, Federiksberg C 2022) koncentruje si¢ na
ukazaniu strategicznego znaczenia Danii w regionie
Morza Baltyckiego, uwzgledniajac aspekty wywia-
dowcze i militarne. Natomiast Bent Jensen w Ulve
far og vogtere. Den Kolde Krig i Danmark 1945-1991
(Gyldendal, Kebenhavn 2014) rekonstruuje ekono-
miczne i polityczne strategie balansowania Danii mie-
dzy blokiem wschodnim a zachodnim w kontekscie
zimnowojennej rywalizacji.
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— przyblizenie sylwetek zapomnianych agentéw,

- omoéwienie tajnych operacji wywiadowczych,

- uzupelnienie biografii znanych postaci dunskiego zycia poli-
tycznego o mniej znane watki (np. szpiegowska dzialalno§¢ ministra
spraw zagranicznych Uffe Ellemanna-Jensena),

— prezentacja najwazniejszych dunskich osiggnie¢ technologicz-
nych okresu powojennego (m.in. uruchomienie DASK).

Przykladem praktycznego wykorzystania odniesien zawartych
w grze w instytucjonalnej edukacji historycznej jest jej zastosowanie
na wystawie przygotowanej w 2021 roku przez Muzeum Zimnej Woj-
ny Stevnsfort. Miejsce to, ukazane w grze jako ostatni, pigty poziom,
zaproponowato zwiedzajacym analogowe rozegranie dodatkowego,
sz6stego poziomu. Rozgrywka, zaprojektowana przez Iben Bjernsson
we wspolpracy z Trine Laier, umozliwiata uczestnikom zapoznanie
si¢ ze ,sprawa Runy” (dun. Runa-sag) - afera szpiegowska z lat s50.,
w ktora zamieszani byli dunscy komunisci dziatajacy na rzecz NRD
i ZSRR[52].

Uwzglednienie perspektywy krajowej pozwala dostrzec, ze po-
ruszane przez Trine Laier motywy (podobnie jak nacisk na analiz¢
zrodet historycznych) odzwierciedlajg echa debat publicznych na temat
potrzeby poglebienia wiedzy o wplywie zimnej wojny na éwczesne
zycie polityczne i spoteczne[53]. Dzigki temu ego-dokumentalny cha-
rakter narracji CTS ujawnia si¢ nie tylko w prezentowanych faktach, ale
takze w poczuciu przynalezno$ci do okreslonej wspolnoty (np. wspo-
mnianych wcze$niej ,dzieci zimnej wojny”). Cyfrowa T. akcentuje ten
stan rzeczy poprzez subiektywne odczucia: zadowolenia z przynalez-
nosci do zwycigskiej strony zimnowojennego konfliktu, podziw dla
osiggniec rodzicdw (m.in. szkolacych cztonkéw rodziny krélewskiej
w strukturach wojskowych i przeprowadzajgcych skomplikowane
operacje matematyczne na pierwszych dunskich komputerach) oraz

[52] Wystawa zdobyla Nagrode Innowacji w plebis-
cycie Historiske Dages Fornyelsespris, wyrozniaja-
cym projekty wykorzystujace oryginalne strategie
popularyzacji historii i dziedzictwa kulturowego. Jury
szczegolnie docenilo unikalne polaczenie cyfrowej
gry z mozliwoéciami tradycyjnej przestrzeni muzeal-
nej. Zob. Historiska Dages - oficjalna strona WWW
festiwalu, https://historiskedage.dk/koldkrigsmuse-
um-stevnsfort-vinder-historiske-dages-fornyelsespris/
(dostep: 31.03.2025).

[53] Jak zauwaza Thorsten B. Olesen, redaktor pracy
zbiorowej The Cold War - and the Nordic Countries,
okres uznawany przez wielu historykéw za zamkniety
po rozpadzie ZSRR ponownie zyskal na znaczeniu.
Stalo sie to m.in. w kontekscie postulatéw dotycza-
cych odtajnienia archiwéw wywiadowczych i wojsko-
wych oraz rozliczenia ewentualnych aktéw zdrady.
Autorzy publikacji podkreslajg, ze potrzeba spoleczna

znaczaco wplyneta na jej cele — ,,przedstawienie cato-
$ciowego obrazu tego, w jaki sposdb historiografia po
zakonczeniu zimnej wojny wplynela na nasze poglady
i rozumienie zimnej wojny w krajach nordyckich oraz
je zmienita” - co koresponduje z politycznym aspek-
tem kultury historycznej. Zob. The Cold War - and
the Nordic Countries. Historiography at a Crossroads,
red. Thorsten B. Olesen, University Press of Southern
Denmark, Odense 2004. Podobne wnioski wysunat

14 lat pozniej dunski historyk Rasmus Mariager, ktory
na famach ,Journal of Cold War Studies” potwierdzit,
ze otwarcie zimnowojennych archiwéw przesuneto
punkt cigzkosci badan historycznych - z drugiej woj-
ny $wiatowej na kwestie bezpieczenstwa narodowego
i polityki zagranicznej Danii w okresie powojennym.
Zob. Rasmus Mariager, Danish Cold War Historio-
graphy, ,,Journal of Cold War Studies” 2018, nr 20(4),
s. 180-211.


https://historiskedage.dk/koldkrigsmuseum-stevnsfort-vinder-historiske-dages-fornyelsespris/
https://historiskedage.dk/koldkrigsmuseum-stevnsfort-vinder-historiske-dages-fornyelsespris/
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I1. 7. Dziecko w masce przeciwgazowej jako staly, powracajacy motyw gry Cosmic Top Secret

satysfakcja z odkrywania nieznanych faktéw dotyczacych dziatalnosci
krajowego wywiadu. W wymiarze politycznym narracja balansuja-
ca na granicy przesztosci i terazniejszosci odnosi si¢ szczegélnie do
tych Dunczykdw, ktorzy byli zbyt mtodzi, by w pelni do$wiadczy¢
spotecznych, gospodarczych i politycznych skutkéw zimnej wojny,
ale na tyle sSwiadomi, by po latach dostrzega¢ jej wptyw na swoje leki
i wartoéci (il. 7)[54].

Przyjety w tytule niniejszego artykutu watek nakazuje skupi¢ sie
na potencjale ego-dokumentu w ksztaltowaniu narracji historycznej.
Zasadniczym bledem byloby jednak pominiecie znaczenia intencji,
ktéra w duzej mierze uksztaltowalta wydzwiek gry: przygotowania
emocjonalnego gruntu pod swoista wymiane sekretéw z przesztosci
pomiedzy cdrka a rodzicami.

Ta perspektywa jest dostrzegalna nawet dla gracza, ktéry wchodzi
w interakeje z gra gléwnie na poziomie ludycznym, spelniajac kolejne wy-
mogi algorytmiczne. Napotykane podczas rozgrywki zdjecia z dziecin-
stwa T., fragmenty filmow ze spotkan rodzinnych (zbliZajace narracje do
stylistyki dokumentu found footage) czy prezentowane w zdigitalizowa-
nej formie przedmioty zwiazane z jej bliskimi zachecaja do ustawicznego
stawiania jej doswiadczen w centrum narracji. Sama autorka swiadomie
czyni indywidualng perspektywe integralna czescig gry — analogicznie

[54] Na trafnos¢ tej interpretacji wskazuje réw- rodzice w latach 70. nalezeli do Komunistycznej Partii
niez fakt, ze w materiatach prasowych podkreélano Danii. Zob. Selvbiografisk spiondokumentar. Trine er
osobisty charakter pracy nad gra takze w przypadku hovedperson i sit eget spil (material z Dysku Google
innych cztonkéw zespotu. Jednym z przyktadéw jest nalezacego do producenta gry, op. cit.).

Lise Saxtrup - producentka z Klassefilm - ktérej
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jak w przypadku tresci historycznych — wprowadzajac swoiste ,,zadania
poboczne” nadawane przez tajemnicza posta¢ w masce izolacyjne;j.

Chociaz gracz od samego poczatku moze si¢ domysla¢, ze pod
wspomniang maska ukrywa si¢ dziecko, pelne zrozumienie tej strate-
gii narracyjnej przynosi dopiero finat gry. Jednocze$nie przyblizanie
doswiadczen T. z czaséw mlodosci odzwierciedla zywotny dla nurtu
autobiograficznego aspekt, jakim jest przepracowywanie przez osobe
autorska wlasnej przeszlosci. Tym samym to, co poczatkowo jawito
sie jako nadrzedny cel - odpowiedz na pytanie: ,,jakg prawde skrywali
przede mng rodzice?” — w ostatnich aktach gry przeistacza si¢ w na-
rzedzie oswojenia z kwestig znacznie bardziej ztozona: ,jakie prawdy
ukryli$my przed czlonkami wlasnej rodziny?”.

Pierwszym przykladem tego procesu jest przepracowanie zmo-
wy milczenia wokot wezesniejszych zwigzkéw rodzicéw: $miertelnej
choroby pierwszego meza matki oraz romansu pomiedzy Bengtem
a Hanne, ktdry doprowadzil do rozwodu Bengta z jego pierwsza zona.
Okolicznosci towarzyszace historycznemu sledztwu T. staly sie zarazem
okazja do kolejnych, rodzinnych wyznan - tym razem odnoszacych si¢
do zycia prywatnego. Szczegolng role odgrywa w tym kontekscie takze
konstrukeja rozgrywki, w ktérej na kazdym poziomie T. konfrontuje
sie z wlasnymi sekretami, skrzetnie skrywanymi przed najblizszymi.
Poczatkowo dotycza one drobnych przewinien (np. prowadzenia sa-
mochodu bez prawa jazdy czy palenia w nastoletnim wieku), z czasem
jednak prowadzg do wyznan naznaczonych trauma (takich jak dokona-
na aborcja). Kulminacja tego procesu staje si¢ zebranie si¢ na odwage,
aby wyzna¢ bliskim prawde o ponownym zajsciu w cigze.

Nie oznacza to oczywiscie, ze warstwa historyczna traci na zna-
czeniu; przeciwnie, przy$wiecajacy jej emocjonalny i psychiczny ciezar
szczegblnie podkresla znaczenie ,historii prywatnej” jako istotnego
elementu narracji.

W mojej analizie Cosmic Top Secret ukazuje, w jaki sposob gra
autobiograficzna moze pelni¢ funkcje cyfrowego ego-dokumentu, 13-
czac osobistg narracje z refleksja nad historig. Wychodzac od kontekstu
ewolucji tematyki historycznej w grach cyfrowych, wskazuje, ze pro-
dukcja Trine Laier stanowi istotny przyktad laczenia dokumentalnego
podejscia do przesztosci z subiektywna, jednostkowg perspektywa.

Opierajac si¢ na interdyscyplinarnym ujeciu — obejmujacym
perspektywe game studies, metodologie historii oraz koncepcje kultury
historycznej Jorna Riisena — pokazuje, ze Cosmic Top Secret realizuje
kluczowe cechy ego-dokumentu. Gra nie tylko stanowi §wiadectwo
osobistego doswiadczenia, lecz takze wykorzystuje zrddla historyczne
oraz mechanizmy interaktywne do odnajdywania i interpretowania
znaczen przesztosci. Istotng role odgrywa przy tym odbiorca (gracz),
ktory wciela si¢ w bohaterke, jednak nie sprawuje pelnej kontroli nad
narracjg — zamiast tego podaza §ladami i swiadectwami, rekonstruujac
historie na wlasnych warunkach.
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Jezeli przyjmiemy za M. Tinningiem i Ch. Lubinski, ze ego-do-
kumenty nie majg na celu ukazania obiektywnej prawdy, lecz przedsta-
wienie, w jaki sposdb jednostki postrzegaly swoja rzeczywistos¢, normy
spoteczne i relacje miedzyludzkie, znaczenie Cosmic Top Secret — dziela
ujawniajgcego procesy pamieci oraz mechanizmy konstruowania i rein-
terpretowania przeszlosci — znaczaco wzrasta. Obietnica spojrzenia na
przeszto$¢ z perspektywy Trine Laier, jakkolwiek ograniczona formulg
dokumentalng i podporzadkowana wymogom medium interaktywnego,
pozostaje kluczowym aspektem odbioru tej produke;ji.

Rob Gallagher, poszukujac specyfiki gier autobiograficznych,
zauwazyl, ze ,,podczas gdy pierwsze [gry komercyjne - przyp. M.P]
obiecuja poczucie sprawczosci, drugie [autobiograficzne — przyp.
M.P] badaja jej granice” W podobnym duchu Ewa Domanska w Mi-
krohistoriach. Spotkaniach w migdzyswiatach - klasycznej juz pozycji dla
metodologii historii — definiujac wspdlczesne przemiany historiografii
i historiozofii, wskazywala:

»Nowa” historia, okreslana przeze mnie jako ,historia alternatywna’,
zaproponowala inne (od tradycyjno-modernistycznego) podejscia do
przeszlosci i inng jej panorame. Opowiada ona o czlowieku, ktory zostal
»wyrzucony” w $wiat, o ludzkim byciu w $wiecie, o ludzkim do$wiadczaniu
$wiata i o sposobach tego doswiadczenia. Jest to zatem historia doswiad-
czen, historia uczu¢, prywatnych mikroswiatéow. Czlowieka i jego losy
poznajemy za po$rednictwem cases (przypadkow), ,miniatur”, antropo-
logicznych opowiesci, ktore jak sonda pozwalaja wnikna¢ w codzienng
rzeczywisto$¢[55].

W perspektywie historical game studies — stosunkowo mlodej
dyscypliny badajacej granice pomiedzy metodologia historii a specy-
fikg dzieta interaktywnego — uwzglednienie gier autobiograficznych
o charakterze ego-dokumentu otwiera nowe perspektywy w refleksji
nad historia: jej odczuwaniem, interpretowaniem oraz postrzeganiem
jako cyfrowego narzedzia oswajania rzeczywistosci.

Altman Rick, Gatunki filmowe, thum. Maria Zawadzka, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2012.

Anderson Sky LaRell, The Interactive Museum. Video Games as History Lessons
Through Lore and Affective Design, ,E-Learning and Digital Media” 2019,
nr 16(3), s. 177-195. https://doi.org/10.1177/2042753019834957

Chapman Adam, Digital Games as History. How Videogames Represent the Past
and Offer Access to Historical Practice, Routledge, New York-London 2016.

Cosmic Top Secret — oficjalna strona WWW gry, https://www.cosmictopsecretgame.
com/ (dostep: 31.03.2025).

[55] Ewa Domanska, Mikrohistorie. Spotkania w mig-
dzyswiatach, Wydawnictwo Poznanskie, Poznan 2005,
S. 62-63.
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