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Swiaty historyczne jako transmedialne 'storyworlds' wspélne dla literatury oraz
narracyjnych, teatralnych i komputerowych gier fabularnych. Teoria i studia przypadkow
w ujeciu narratologii i dyskursow dziedzictwa.

W ostatnich latach, wiele uwagi poswigcamy fantastycznym $wiatom transmedialnym. Niezaleznie
czy chodzi o Tolkiena, WiedZzmina, czy Gwiezdne Wojny, oczarowuje nas to, jak Swiat narracji objawia sig
réznie w wielu instancjach prezentowanych nam w réznych mediach. Dziedzina transmedialnej
narratologii bada $wiaty narracji (storyworlds), zwlaszcza to jak rozne historie w jednym $wiecie, ale
opowiadane w rdéznych mediach, inaczej ksztaltuja doswiadczenia tegoz $wiata u publicznosci,
kazdorazowo stosujac mozliwos$ci specyficzne dla danego medium.

Mozna takze stwierdzi¢, ze literatura historyczna - jak i naukowa historiografia - wprowadza nas do
swego rodzaju §wiata narracji (storyworld). Konkretne konteksty historyczne, na przyktad Rzeczpospolita
Obojga Narodow, sa swoistymi §wiatami narracji, prezentowanymi przez rozmaite dzieta i w réznych
mediach. W miarg jak publiczno$¢ do§wiadcza coraz to kolejnego dziela, rozwija si¢ znajomos¢ $wiata
narracji, wydarzen i postaci ktére go zaludniaja, oraz ogélnych struktur stanowiacych jego fundament.
Jednakze o ile historyczny $wiat narracji bazuje na realnych kontekstach historycznych, relacje tego
$wiata z historia sa skomplikowane. Literatura historyczna nieraz intencjonalnie odbiega od faktow
historycznych, i robi tak z wielu powodéw. Nowa wiedza sprawia ze coraz bardziej niuansujemy
pojmowanie idei historycznej doktadnosci i autentycznosci - pokrewnych, ale bynajmniej nie tozsamych.
Dziedzina heritage studies bada to, jak te wiaza si¢ w skomplikowanych debatach wokoét indywidualnych
1 wspolnotowych warto$ci, dziedzictwa, i ideologii, w kontek$cie dziedzictwa kulturowego 1 historii.

Dotychczas transmedialna narratologia i heritage studies rzadko korzystaly wzajemnie ze swoich
metodologii. Ten projekt dazy do potaczenia tych dwoch metodologii i perspektyw w jednym studium,
aby skuteczniej przebada¢ historyczne gry i powiesci. Budujac na koncepcji kontekstéw historycznych
jako $wiatow narracji, projekt analizuje dwa takie przypadki, amerykanski Dziki Zachdéd oraz
Rzeczpospolita Obojga Narodéw, w czterech mediach fabularnych: powiesci, narracyjnych grach
fabularnych (RPG), teatralnych grach fabularych (larp), i grach cyfrowych. W ten sposob, projekt bada
réozne sposoby, na jakie te cztery media ksztattuja zaangazowanie publiczno$ci. Po pierwsze - jak
konstruuja, reprezentuja, i symuluja okre$lony kontekst historyczny. Po drugie, w jaki sposob
poszczegdlne instancje tych historycznych $wiatdw narracji wiaza si¢ z debatami trwajacymi wokot
dziedzictwa kulturowego.

Dziedzictwo jest “tworczym spotkaniem z przeszto$cia w terazniejszosci” (Harrison, 2013). Poprzez
analize dwoch historycznych kontekstow jako transmedialne storyworlds, ten projekt szczegbétowo zbada
aspekty takiego “tworczego spotkania”, ktore ma miejsce zawsze, gdy ludzie prezentuja swoje osobiste
wizje historii w jakimkolwiek medium. Wyniki projektu zostang zaprezentowane na trzech konferencjach,
w trzech artykutach naukowych, a ostatecznie w ksiazce, stanowiacej wktad do dziedzin badan nad grami
historycznymi 1 literatura historyczna.



