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Abstrakt: Marcin M. Chojnacki, ,ALICJA W KRAINIE KOSZMAROW” - GRY AMERICAN MC-
GEE’S ALICE 1 ALICE MADNESS RETURNS JAKO MROCZNE INTERPRETACJE UTWOROW
LEWISA CARROLLA. ,POROWNANIA” 19, 2016. T. XIX. S. 171-182. ISSN 1733-165X. W niniej-
szym artykule autor przeprowadza analize dwoéch gier autorstwa Americana J. McGee, stano-
wiacych interesujace przyklady adaptacji zapozyczajacych zrealizowanych w ramach interak-
tywnego cyfrowego medium. W tekscie rozpatrywane sg kwestie funkcjonowania przekladu
intersemiotycznego w niestabilnym tekscie narracyjnym, strategii autorstwa, obecnej poprzez
oryginalng interpretacje materiatu Zrédlowego przez projektanta gier, oraz to, w jaki sposéb za-
czerpniete z oryginalu motywy, postaci, wydarzenia i miejsca znajduja zastosowanie w nawigo-
walnym $rodowisku wirtualnym. Autor wskazuje takze na wieloé¢ mozliwych odczytan tresci
zawartej w omawianych tytutach, zwracajac jednoczesnie uwage na dojrzalos¢ medium gier wi-
deo oraz ich adaptacyjny potencjat.

Abstract: Marcin M. Chojnacki, “ALICE IN NIGHTMARELAND” - AMERICAN MCGEE’S AL-
ICE AND ALICE MADNESS RETURNS GAMES AS GLOOMY INTERPRETATIONS OF LEWIS
CARROLL’S WORKS. "POROWNANIA” 19, 2016. Vol. XIX. P. 171-182. ISSN 1733-165X. The au-
thor of this paper analyses two video games created by American J. McGee and which are an in-
teresting example of borrowing adaptation accomplished within digital interactive medium. Ar-
ticle also considers the issues of intersemiotic translation in an unstable narrative text, authorship
strategy realized by original interpretation of the source material and using themes, characters,
events, and places from the original in navigational virtual space. Author points out the multi-
plicity of possible readings of these titles content while paying attention to the maturity of the
medium of video games and their adaptive potential.

1 E-mail: mchojnacki@uni.lodz.pl
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,We're all mad here”
Kot z Cheshire,
L. Carroll, Alice in Wonderland

Interaktywny swiat Alicji

Zadnej z wymienionych w tytule artykutu gier wideo, ktérych produkcja kie-
rowal American J. McGee, nie mozna nazwa¢ adaptacjami ksigzek o Alicji, choé¢
obie w duzej mierze korzystaja z motywow, postaci, miejsc i wydarzen zaczerp-
nietych z prozy Lewisa Carrolla. Przede wszystkim nie sa one préba przeniesienia
historii opowiedzianej w oryginale do interaktywnego medium, aby umozliwié
milosnikom tej ksigzki ponowne odtworzenie przygéd dziewczynki. Stanowig na-
tomiast forme ponurej, gotyckiej kontynuacji watkéw opisanych w pierwowzorze
(Robertson 1), a takze osobliwg odpowiedZ na dotychczasowe interpretacje (Mar-
tin 135), utrwalajace w kulturze popularnej zinfantylizowany i uproszczony ob-
raz Krainy Czaréw oraz bohateréw ja zamieszkujacych. Zdaniem Michaela Ryana
Moore’a tradycyjne rozumienie adaptacji w przypadku nowych mediéw, w tym
takze gier wideo, moze okazac sie zbyt waskie i niewystarczajace (Moore 82). Dzieje
si¢ tak glownie ze wzgledu na odtworzenie sposobu opowiadania charakterystycz-
nego dla jednego srodka przekazu w ramach ,spotecznych i technologicznych afor-
dancji drugiego” (Moore 82)2.

Jezeli wezZmiemy pod uwage podstawowe cechy gry: interaktywnos¢ oraz czyn-
ny udzial gracza w procesie narracyjnym (Murray 71), samodzielne odtworzenie
znanych z innego (wczedniejszego) tekstu kultury wydarzeri moze okaza¢ sie nuza-
ce. Dlatego tez lepszym rozwiazaniem jest ,,zapozyczenie” - typ adaptacji zapropo-
nowany przez Dudleya Andrew w obszarze badan filmoznawczych (Andrew 98).
Polega on na zaczerpnieciu z oryginatu okreslonych elementéw i przedstawieniu
ich w nowej, niekoniecznie wiernej wobec pierwowzoru formie, co pozwala twoér-
com na wieksza swobode podczas projektowania interakcji, wplatania rozpozna-
walnych motywéw w nowe do$wiadczenie, zamieniajace bierny odbiér na samo-
dzielng eksploracje wirtualnego $wiata przedstawionego.

Henry Jenkins w artykule Game Design as Narrative Architecture postuguje sie
gra American McGee's Alice jako przykladem Srodowiska ewokatywnego do omo-
wienia jednego ze sposobéw opowiadania historii poprzez wirtualng przestrzen
(Jenkins 123). Badacz poréwnuje to rozwiazanie do wesotego miasteczka utrzyma-
nego w realiach konkretnego tekstu kultury i odwzorowujacego charakterystyczne
miejsca czy bohateréw pobocznych, dajacych sie bez trudu rozpoznaé osobom za-
znajomionym z pierwowzorem. Jego zdaniem takie swoiste adaptacje nie stuza po-

2 Oile nie zaznaczono inaczej, wszystkie cytaty w przektadzie autora artykutu.
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nownemu opowiedzeniu konkretnej historii przy wykorzystaniu innych, typowych
dla danego medium srodkéw wyrazu, ale maja umozliwi¢ graczowi interaktywny
kontakt ze Swiatem przedstawionym znanym wczes$niej z ksigzki, filmu lub komik-
su. Dlatego tez tak wazna role w przypadku opowiadania ewokatywnego odgrywa
cyfrowe srodowisko, po ktérym gracze poruszaja sie podczas rozgrywki.

Zdaniem Jenkinsa to wlasnie przeobrazenie dotychczasowych reprezentacji
przestrzeni z powiesci o przygodach Alicji stanowilo w duzym stopniu przetwo-
rzenie oryginatu (Jenkins 124), ktére twérca gry zaproponowal, aby uzyskaé¢ nowa,
dos¢ niepokojaca wymowe. Badacz podkresla takze w swoim artykule:

McGee moze bezpiecznie zalozy¢, ze gracze rozpoczynaja gre z doé¢ dobrze rozwinieta
wyobrazeniowa mapa miejsc, postaci i sytuacji powigzanych z fikcyjnym uniwersum
Carrolla, i Ze odczytaja jego znieksztalcone oraz najczesciej potworne przedstawienia,
majac w pamieci ilustracje w ksiazce czy filmy Disneya (Jenkins 124).

W tym kontekscie potencjalna atrakcyjnosé American McGee’s Alice nie wynika
z proby odtworzenia oryginatu w cyfrowym medium, ale z przeprowadzenia jego
transformacji oraz z kontynuacji historii gléwnej bohaterki, aby uczyni¢ rozgryw-
ke interesujacym i $wiezym doswiadczeniem nawet dla 0s6b doskonale znajacych
tworczosé Carrolla.

Finn-Henning Johannessen podkresla natomiast, ze znajomos¢ oryginalu oraz
jego wczedniejszych interpretacji pozwala wywota¢ u odbiorcow odpowiednia re-
akcje na Kraine Czaréw oraz obecne w niej istoty przechodzgce koszmarna me-
tamorfoze (Johannessen 12). Przywolujac zasugerowana przez Frances Bonner
i Jasona Jacobsa koncepcje Alicji jako postaci wkraczajacej wraz z czytelnikiem do
nieznanej wczesniej rzeczywistosci, Johannessen zauwaza, ze wiele dzisiejszych
adaptacji zapozyczajacych ukazuje powrét dziewczyny do wyobrazonego Swiata,
jednak ulegajacego pewnej przemianie (Johannessen 12). Taki zabieg umozliwia
twoércom interpretacji tekstu kultury, oczywiscie przy wykorzystaniu jego kluczo-
wych elementéw, kreacje w pewnym sensie nowej diegezy, tajemniczej zar6wno
dla gléwnego bohatera, jak i dla odbiorcy. Podczas rozgrywki w American McGee's
Alice mozna napotka¢ postaci oraz miejsca doskonale znane graczowi, jednak po-
przez swoja karykaturalnosé i brzydote sprawiaja one wrazenie obcych.

American McGee’s Alice jako gra autorska

Zanim przejde do dalszej analizy interaktywnych interpretacji Alicji w Krainie
Czarow, chcialbym przyjrzec sie blizej tworczosci projektanta odpowiedzialnego za
ich realizacje. McGee bez watpienia wyrdznia sie na tle pozostatych producentow.
Warto zaznaczy¢, ze w przypadku branzy gier komputerowych kojarzenie poszcze-
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golnych wysokobudzetowych tytulow czy serii z konkretng osoba nalezy do rzad-
kosci, natomiast figura autora powszechnie utozsamiana jest z wieloosobowym
zespolem odpowiadajacym za dany projekt (Ashcraft). Mozna jednak wskaza¢ in-
dywidualnych twoércéw, pelniacych najczesciej funkcje dyrektorow kreatywnych?,
posiadajacych charakterystyczny styl, podejmujacych okreslone tematy lub specja-
lizujacych sie w pewnych gatunkach i realizujacych swoje pomysty w zalozonych
przez siebie studiach badz na zlecenie duzych koncernéw medialnych (Demirbas).

Dlatego tez postugujac sie kryteriami zaproponowanymi przez Espena Aarse-
tha w artykule The game and its name: What is a game auteur?, chcialbym pokazag,
ze McGee tworzy gry, ktére moga uchodzi¢ za dziela autorskie (Aarseth 262-263).
Pierwsze kryterium dotyczy wigzania przez odbiorce tytulu gry z nazwiskiem
tworcy, a nie nazwa wydawcy lub firmy, ktéra go wyprodukowata*. Drugie za-
klada koniecznos¢ wydania wiecej niz jednej gry oraz zawarcia w nich wszystkich
specyficznych dla siebie elementéw. Trzecie dotyczy wyjatkowosci tych pozycji,
ponadprzecietnych rozwigzan i wprowadzenia do gatunku pewnej §wiezosci.

Cho¢ alternatywna wersja przygod Alicji byla pierwsza oryginalng koncep-
cja gry McGee, juz w niej mozna dostrzec typowe dla péZniejszej tworczosci tego
autora cechy, widoczne réwniez w kolejnych produkcjach sygnowanych jego na-
zwiskiem. Projektant czesto postuguje sie groteska i karykaturg, kreuje przeryso-
wanych bohater6w zmuszonych do radzenia sobie z nierzadko absurdalnymi sy-
tuacjami. Powtarzanym w kolejnych tytulach motywem jest takze rozpad znanej
protagonistom rzeczywistosci, destrukcja Swiata przedstawionego, jak chociazby
w parodiujacej amerykariskie filmy katastroficzne grze Bad Day L.A., w ktorej gracz
ma kontrole nad bezdomnym mezczyzna, prébujacym przetrwaé¢ w miescie nawie-
dzanym przez liczne kataklizmy. Tworca taczy takze elementy literatury dzieciecej
z konwencja grozy, co mozna zaobserwowac w obu czesciach Alice i w epizodycz-
nej grze Grimm, ktoérej bohaterem jest odrazajacy gnom opowiadajacy wlasne, bru-
talne wersje popularnych basni. Odwréceniu ulegaja takze skonwencjonalizowane
role i postawy - Czerwony Kapturek zostaje nieustraszonym towca potworéw po-
chodzacych z japoriskiej demonologii w produkcji Akaneiro: Demon Hunters.

McGee wykorzystuje zatem rozpoznawalne motywy i zmienia je, odziera z bez-
piecznych dekoracji, tworzac w ten sposéb nowe, mroczne wersje powszechnie zna-
nych utworéw. W oprawie wizualnej wiekszosci jego projektéw mozna takze zaob-
serwowac wyrazny kontrast pomiedzy czernia lub szarosciq i jaskrawymi, cieptymi

3 Mozna tutaj wskaza¢ podobieristwo do funkcji rezysera w przypadku sztuki filmowe;j.

4 Takie podejécie moze jednak uniemozliwi¢ uchwycenie w konkretnej grze strategii autorskiej,
zwlaszcza gdy poddajemy ocenie wysokobudzetowy tytul powstaty w wyniku dlugotrwalej pra-
cy niekiedy bardzo licznego zespotu projektantéw. Kaze bowiem automatycznie pomingé analize
procesu produkcyjnego oraz autentycznej roli danej osoby, ktéra moze rzeczywiscie nadzorowac
kolejne etapy realizacji wlasnej, oryginalnej wizji ukoriczonego dziela lub tez stanowic jedynie na-
zwisko-marke wykreowang na potrzeby kampanii marketingowych.
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barwami, zdajacy sie oddawa¢ konflikt pomiedzy mrokiem, zlem czy zepsuciem
a pozornie pogodnym, kolorowym i przyjaznym swiatem przedstawionym. Gry te
moga rowniez wywola¢ ztudzenie przeznaczonych dla najmlodszych odbiorcow
ze wzgledu na obecnosé postaci z basni czy wykorzystanie mechaniki popularnych
platforméwek’ kierowanych gltéwnie do dzieci. W rzeczywistosci McGee przetamu-
je konwencje, postuguje sie opowiesciami zakorzenionymi w naszej kulturze, tak jak
w przypadku Alicji w Krainie Czaréw, aby wydoby¢ na pierwszy plan niepokojace,
nieoczywiste lub zapomniane tropy interpretacyjne (McKenna 16). W ostatnich la-
tach mozna zaobserwowaé produkcje nasladujace jego rozwigzania, co pozwala
uzna¢ go za twoérce majacego widoczny wplyw na branze elektronicznej rozrywki.

Kraina Koszmarow

American McGee’s Alice rozpoczyna animowana sekwencja otwierajaca, kto-
ra wprowadza gracza w obecna sytuacje tytulowej bohaterki. Wirtualna kamera®
krazy po pokoju $piacej dziewczynki, ukazujac przedmioty wywotujace konotacje
z literackim oraz filmowym pierwowzorem, jak chociazby szachownice z figurami,
kieszonkowy zegarek, w koricu ksigzke, zawierajaca charakterystyczne ilustracje.
W pewnym momencie przeciggajacy sie czarny kot zrzuca lampe naftowa i wywo-
tuje pozar. O dalszym przebiegu zdarzen odbiorca jest informowany dzieki serii
monochromatycznych fotografii przedstawiajacych Alicje, probujaca dotrzec do sy-
pialni rodzicéw. Uniemozliwiaja to jednak plomienie oraz gesty dym, w koricu prze-
razona bohaterka wyskakuje przez okno i laduje na zasniezonym podwoérku przed
nikngcym w ogniu domem. Chwile péZniej obserwujemy ja lezagca w przerazajacym
szpitalnym 16zku, obejmujaca pluszowego krolika, ktory niespodziewanie i w bu-
dzacy groze sposéb przemawia do dziewczyny, proszac o pomoc.

Od wydarzen opisanych przez Carrolla mija kilka lat, Alicja traci rodzine pod-
czas wspomnianego pozaru i obecnie przebywa w zakladzie psychiatrycznym. Po-
grazona w stanie katatonii protagonistka traci kontakt ze Swiatem. Zamknieta we
wnetrzu wlasnego umystu, ponownie przenosi sie do Krainy Czaréw, by odkry¢,
ze dotychczas radosne i bezpieczne miejsce ulegto potwornej metamorfozie. Istot-
ne zmiany zaszly takze w wizerunku samej bohaterki, zauwazalnie nawiazujacym

5 Nazwa gatunku gier platformowych (inaczej platforméwek) pochodzi od koniecznosci przemiesz-
czania si¢ pomiedzy kolejnymi platformami, poprzez wykonywanie kontrolowana postacia dyna-
micznych skokéw w réznych kierunkach. Mechanika rozgrywki najczesciej zaklada takze prowa-
dzenie walki z napotykanymi przeciwnikami (Rogers 9).

6 Wirtualna kamera to element silnika graficznego oraz interfejsu gry wideo odpowiedzialny za re-
prezentacje wirtualnej przestrzeni podczas rozgrywki lub nieinteraktywnych przerywnikow fa-
bularnych, zazwyczaj nasladujacy prace swojego filmowego odpowiednika (zwlaszcza w ramach
zabiegéw narracyjnych lub estetyzujacych). Zagadnienie to szerzej opisuje w artykule Wirtualna
kamera i jej zastosowanie w grach wideo (Chojnacki 305-308).
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jednak do tego znanego z animacji Disneya. Wedtug Catherine Siemann projekt po-
staci doskonale pasuje do mrocznej atmosfery, w jakiej utrzymano cala gre - , [Ali-
cja - M.Ch.] nosi klasyczng niebieska sukienke z fartuszkiem, ale tez wysokie go-
tyckie buty z klamrami, zazwyczaj jest wyposazona w duzy néz, Trupi Koncerz,
oraz pokryta plamami krwi, nadajacymi jej wladczego i by¢ moze ztowieszczego
wygladu” (Siemann 187). Badaczka zwraca tez uwage na stonowang, delikatng ko-
biecos¢ nastolatki, ktéra z pewnoscia nie jest hiperseksualna, dzieki czemu tréjwy-
miarowy model stanowi polaczenie matego dziecka ze $miertelnie niebezpieczna
istotg (Siemann 187).

Zadaniem gracza, kontrolujagcego w trzecioosobowej perspektywie protago-
nistke American McGee’s Alice, jest odnalezienie i zabicie Krélowej Kier, stanowia-
cej w rzeczywistosci uosobienie choroby, z jaka zmaga sie dziewczyna. Nim jed-
nak dojdzie do konfrontacji z gléwnym przeciwnikiem, interaktor musi pokonac
wiele pozioméw wypelnionych przeszkodami, zagadkami oraz przeciwnikami.
Mechanika rozgrywki polega na przeskakiwaniu pomiedzy elementami otocze-
nia, zbieraniu réznorodnych przedmiotéw i prowadzeniu krwawej walki przy
wykorzystaniu narzedzi zwigzanych z fabula powiesci Carrolla. Przewodnikiem
towarzyszacym Alicji podczas wedrowki po przeobrazonej Krainie Czaréw jest
wychudzony, demoniczny Kot z Cheshire o strasznym u$miechu odslaniajagcym
pokryte krwia zeby. Przerazajacy kompan stuzy rada, wskazuje wtasciwa droge,
ostrzega przed niebezpieczeristwem oraz dodaje bohaterce otuchy pomiedzy kolej-
nymi wyzwaniami, jednak nie uczestniczy w nich bezposrednio. W rezultacie pod-
czas wyprawy dziewczyna jest osamotniona, zmuszona do samodzielnego prze-
zwyciezenia choroby, ktéra wiezi ja w koszmarach.

Charakterystyczna oprawa graficzna American McGee's Alice zdaniem Jasminy Kal-
lay” wywoluje skojarzenia z filmami utrzymanymi w estetyce ekspresjonizmu kina
weimarskiego (Ktys 408-424). Krzywizny obiektéw wypelniajacych wirtualng prze-
strzerr (Tortolani 4), fragmentéw budynkéw, tuneléw czy platform, pomiedzy kto-
rymi przeskakuje sterowalna postac, ewokuja takie obrazy z 1920 roku jak Gabinet
doktora Caligari czy Genuine w rezyserii Roberta Wiene. Wrazenie to dodatkowo pote-
guja mrok spowijajacy Kraine Czaréw, projekty pozioméw przypominajace teatral-
ne dekoracje czy w koricu fantastyczna tematyka powigzana jednoczednie z préba
reprezentacji mrocznej psychiki bohaterki (Klys 408-424). Najpelniej widoczne jest
to we fragmencie rozgrywanym w Wyblaklym Kroélestwie (ang. Pale Realm), wia-
Sciwie monochromatycznej lokalizacji, w ktérej trwa nieustanna walka pomiedzy
bialymi i czerwonymi figurami szachowymi. Bohaterke otaczaja tam pozbawio-
ne barw modele zamkowych muréw, szachownica pokrywajaca podloge oraz skle-
pienie zawieszone tuz nad ostro zakonficzonymi wiezyczkami i stromymi dachami
budynkoéw. Cho¢ projekt McGee nie byt w tym czasie jedynym, w ktérym wykorzy-

7 Kallay wprost nazywa American McGee’s Alice dzietem ekspresjonistycznym (Kallay 45).
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stano podobna estetyke®, to bez watpienia stanowi jej oryginalny przykiad, ktéry
ponadto wyraznie wplynat na inne produkcje z pdézniejszych lat®.

Warto takze zaznaczy¢, ze zespotowi odpowiedzialnemu za produkcje gry udato
sie przenies¢ do cyfrowej przestrzeni zar6wno elementy ewokujace ksigzke Carolla
oraz jej wczesniejsze adaptacje, jak i te wywolujace skojarzenia z ikonografia charakte-
rystyczna dla paradygmatu horroru (Niedenthal 168-180). Dlatego podczas rozgryw-
ki gracz napotyka olbrzymie grzyby, réze, zywoploty, zolnierzy-karty czy zamki, ale
takze odrazajace potwory, przygnebiajace, sprawiajgce wrazenie wymartych miej-
sca, nawiedzone budynki i ciemne korytarze. Poziomy zostaly zaprojektowane tak,
aby juz swoim wygladem wywolywa¢ u interaktora niepokdj poprzez nienaturalne
ksztalty, brak swiatla badZ mgle przestaniajaca niebo. W grze mozna takze dostrzec
szczegOly wpisujace sie w konwencje gore: krew pokrywajaca mury oraz tryskajaca
z pokonanych przeciwnikéw czy obecne na koricowych planszach obiekty przypomi-
najace pulsujace ludzkie organy wewnetrzne.

Eksploracja wirtualnego srodowiska obecnego w grze zdaniem Jana Van Lo-
oya przypomina spacer bohaterki z oryginatu (Van Looy 62). W interpretacji McGee
Alicja réwniez trafia do kolejnych miejsc, spotyka ich mieszkaricéw, zmienia swoj
rozmiar, rozwigzuje zagadki i proébuje odnalez¢ sie w niecodziennych sytuacjach.
To wlasdnie odszukanie dawnych znajomych, obok walki z dziesigtkami przeciwni-
koéw, umozliwia progresje podczas rozgrywki oraz przechodzenie do nastepnych
poziomoéw czy zdobywanie nowych przedmiotéw niezbednych dla rozwoju boha-
terki. Gracz napotyka na swojej drodze wiele przyjaznie nastawionych postaci, na
przyklad Pana Gasiennice, Niby Zétwia czy Gryfa, lecz takze grupe antagonistow -
Szalonego Kapelusznika, Ksiezng oraz Tweedleduma i Tweedledee. Odbiorca po-
znajeichniejakonanowonie tylko ze wzgleduna dokonane przez twércéw gry defor-
macje dotychczasowych przedstawierh wspomnianych postaci, ale rowniez poprzez
umiejscowienie ich w nowym potozeniu oraz w odmiennych wzajemnych relacjach.
Niemniej Van Looy uwaza, ze obecnoé¢ licznych motywéw i nawiazan do pier-
wowzoru pozwala zachowaé w American McGee’s Alice sp6jnosé¢ swiata diegetycz-
nego pomimo jego odczuwalnego rozbicia i fragmentarycznosci (Van Looy 61-62).

By¢ moze kolejnym istotnym czynnikiem, wplywajacym na koherentnos¢ zda-
rzen i przestrzeni przedstawionych w grze, jest fakt umiejscowienia akcji wewnatrz
umeczonego umystu tytutowej bohaterki. Michael Nitsche, przenoszac koncepcje
fokalizacji w ujeciu Mieke Bal na grunt badan nad tréjwymiarowymi grami wideo,
poddaje analizie relacje pomiedzy sterowalng postacia a otoczeniem stanowigcym

8 Jako przyktady wskaza¢ mozna chociazby Evil Twin: Cyprien’s Chronicles (In Utero, Ubisoft 2001), Pen-
cil Whipped (Lonnie Flickinger 2002) czy Sacrifice (Shiny Entertainment, Interplay Entertainment 2000).

9 Znaczace wydaje sie, iz odczytanie nawigzania do wspomnianej estetyki wymaga od gracza okre-
slonych kompetencji kulturowych, a tym samym stanowi probe przeniesienia gry w obszar sztuki
wysokiej, gdzie kategoria autorstwa funkcjonuje w bardziej oczywisty sposob. Za te uwage dzieku-
je prof. dr hab. Piotrowi Sitarskiemu.
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odwzorowanie jej przerazajacych wizji (Nitsche 3). Badacz stwierdza, ze osobista
tragedia wplyneta jednoznacznie na sposéb, w jaki dziewczynka postrzegata relacje
pomiedzy rzeczywistoscia a fantazja:

To poczatkowe wydarzenie wywotalo u Alicji skrajne poczucie winy za brak wystarcza-
jaco szybkiej reakcji na pozar. Odzwierciedlajac Lewisowa kreacje wymyslonej Krainy
Czaréw w ramach twoérczego umystu Alicji, McGee przenosi gracza do koszmarnej wer-
sji éwiata znieksztalconego przez wyrzuty sumienia (Nitsche 3).

Biorac to pod uwage, mozna zaproponowac interpretacje zmagan w grze jako
z jednej strony przebywania w umysle stanowigcym wiezienie, Zrédlo cierpienia
mlodej kobiety, z drugiej natomiast ucieczki od okrutnej rzeczywistosci oraz préby
przezwyciezenia lekéw i poczucia winy, uniemozliwiajacych bohaterce normalne
funkcjonowanie. Jak stusznie podkresla Nitsche, Alicja moze pokonaé ostatniego
przeciwnika tylko wtedy, gdy odwazy sie przekroczy¢ wtasne ograniczenia (Nit-
sche 3) i zniszczy¢ monstrualng posta¢ Krélowej Kier, ucielesnienie zaburzen psy-
chicznych sterowalnej postaci. Zwyciestwo pozwala na powrét do normalnosci
zaréwno Krainy Czaréw, jak i samej Alicji opuszczajacej zaklad psychiatryczny
w sekwencji zamykajacej gre.

Powrot Szalenstwa

Alice: Madness Returns stanowi bardzo konsekwentng kontynuacje American
McGee’s Alice zarowno pod wzgledem estetycznym, jak i mechanicznym - do
tego stopnia, ze nie przypadla ona do gustu czesci recenzentow, oczekujacych wiek-
szych innowacji (McKenna 17). Rozw¢j branzy gier wideo i samego medium spra-
wil jednak, ze sequel wydany po ponad dekadzie bez watpienia stanowi bogatszy,
bardziej spdjny i dopracowany tekst kultury. Gracz ponownie przenosi si¢ wraz
z Alicja do Krainy Czaréw, ktérej zagraza nowe niebezpieczenistwo. Cho¢ zwycie-
stwo nad Krélowga Kier przywroécito dziewczynie rownowage psychiczna, bohater-
ka zaczyna odczuwac niepokdj zwigzany z utrata wspomnieni dotyczacych przebie-
gu pozaru, w ktorym stracita rodzine. Sposobem na przywrécenie pamieci staje sie
powr6t do $wiata wyobrazni, umozliwiajacy graczowi wkroczenie do onirycznej,
hipnotyzujacej rzeczywistosci.

Na proces narracyjny w Alice: Madness Returns, podobnie jak w przypadku pierw-
szej czesci gry, skladaja sie fragmenty rozgrywki oraz nieinteraktywne przerywniki
fabularne, przyjmujace posta¢ tréjwymiarowych animacji komputerowych. Czes¢
z nich remediuje’ estetyke ksigzkowych ilustracji, ozywiajac papierowe wizerunki

10 Remediacja polega na przeniesieniu estetyki oraz mechaniki jednego medium do drugiego, najcze-
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bohateréw uczestniczacych w konkretnych zdarzeniach. Z jednej strony przypomi-
naja one o pierwowzorze cyfrowej interpretacji, z drugiej natomiast - poprzez dra-
stycznos¢ i dostownosé poszczegdlnych scen - przetamuja konwencje barwnej, dzie-
ciecej opowiesci. Cathlena Martin zauwaza, ze ,McGee swobodnie wybiera, ktére
elementy opowiesci Carrolla inkorporowac, poniewaz projektuje gre wideo, a nie ko-
lejng ksigzke dla dzieci” (Martin 139). Cho¢ kontynuacja jest zdecydowanie bar-
dziej kolorowa i moze sprawia¢ wrazenie przeznaczonej dla mtodszych odbiorcéw,
w rzeczywistosci opowiadana w niej historia jest mroczna, a $wiat przedstawiony
oraz nawiedzajgce go monstra sa réwnie okrutne i bezwzgledne jak w American Mc-
Gee’s Alice, dlatego rozgrywka wypetniona jest wieloma brutalnymi pojedynkami.

Postep techniczny umozliwil pracownikom singapurskiego studia Spicy Horse
przygotowanie oryginalnej i szczegétowej oprawy wizualnej. Jak sami zaznaczaja:

Artystami, ktérzy wydali sie nam szczeg6lnie inspirujacy, byli miedzy innymi Dave Mc-
Kean, Mark Ryden i Zdzistaw Beksiriski, ale wzorowaliémy sie takze na rozmaitych Zré-
dtach, wiaczajac cosplay, oryginalna bizuterie, kolekcjonerskie lalki, sztuke Burning Man
i wypychanie zwierzat. Wiele zawdzieczamy tez filmom fantastycznym jak Niekoriczqca
sie opowies¢, Ciemny krysztat, Powrdt do Krainy Oz i Labirynt fauna, ale réwniez pracom
Creature Shop i braci Quay (Marshall 9).

Rezultatem polaczenia motywoéw z powiesci Carrolla, wymienionych powyzej
inspiracji oraz wyobrazni azjatyckich projektantow wspélpracujacych z McGee byta
odswiezona wizja $wiata przedstawionego, wypelnionego nowymi miejscami oraz
postaciami. Tym razem Alicja stara si¢ za wszelka cene powstrzymac¢ Piekielny Po-
cigg przemierzajacy Kraine Czaréw i powodujacy jej rozpad. Dziewczyna niechet-
nie podejmuje walke z potworami, jednoczesnie prébujac odzyskac¢ swoje wspo-
mnienia porozrzucane gdzie§ wsréd pozioméw udostepnionych interaktorowi
podczas rozgrywki, by odkry¢ prawde o tragedii odpowiedzialnej za jej szaleristwo.

W Alice: Madness Returns mozna wyrazniej odczu¢ wspomniany przez Sie-
mann dualizm tytulowej postaci (Siemann 187-188) - gdy przemierza ona waskie
uliczki wiktorianiskiego Londynu, sprawia wrazenie delikatnej, bezbronnej i stabej,
natomiast przekroczenie granicy wyobrazni zmienig jg w skuteczna oraz potezna
wojowniczke. Badaczka wspomina takze (za Susan Douglas) o innej cesze charak-
terystycznej silnych zeriskich postaci obecnych w popkulturze. Ich orezem staja sie
szybkie, celne i nierzadko sarkastyczne wypowiedzi, majace ukaza¢ ich intelektual-
na przewage nad przeciwnikiem (Siemann 187-188). Alicja doskonale sobie radzi,
prowadzac walke przy wykorzystaniu noza, konika na kiju lub mlynka strzelajace-
go ziarnami pieprzu, ale dazac do celu, potrafi takze umiejetnie rozmawiac z napo-

Sciej starszego do nowszego. Zabieg ten pozwala nasladowac srodki wyrazu charakterystyczne dla
filmu, przekazu telewizyjnego badz komiksu w grach wideo (Bolter, Grusin 45).
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tykanymi postaciami. Niemniej gra nieustannie ewokuje referencje zwigzane z kon-
dycja psychiczna bohaterki oraz historycznymi prébami rozwiazania probleméw
umystowych kobiet (Kallay 43). Znaczace jest wiec wprowadzenie do mechaniki
rozgrywki ,trybu histerii”. W momencie utraty duzej czesci zdrowia przez stero-
walng posta¢ gracz moze uruchomi¢ stan, w ktérym dziewczyna jest przez krotki
czas odporna na ataki przeciwnikow i zadaje im wieksze obrazenia.

Historia opowiadana w Alice: Madness Returns skrywa przed swoim odbiorca
mroczng tajemnice, a jej rozwiklanie zabiera Alicji wlasciwie caly czas trwania roz-
grywki. Po przejsciu wszystkich poziomow, rozwigzaniu lfamigléwek, ominieciu
przeszkéd i pokonaniu przeciwnikéw interaktor musi zmierzy¢ sie z prawdziwym
wrogiem. Okazuje sie¢ nim doktor Angus Bumby, psychiatra sprawujacy medyczna
opieke nad dziewczyng, w rzeczywistosci prébujacy przy wykorzystaniu hipnozy
wymazac jej wspomnienia. Zakonczenie gry ujawnia prawdziwy przebieg wyda-
rzen, ktéry pozwala zinterpretowac relacje lekarza i jego pacjentki. Zakochany bez
wzajemnosci w Lizzie - starszej siostrze Alicji - Angus zakrada si¢ nocg do domu
panstwa Liddell, gdzie najprawdopodobniej brutalnie gwalci i morduje niedoszla
narzeczong, a hastepnie, by zatrze¢ slady swojej zbrodni, podklada ogient pod bu-
dynek, skazujac jego mieszkaricow na pewna $mier¢. Gdy Alicja odzyskuje pamiec,
rozpoznaje w mezczyznie podpalacza i odkrywa jego dotychczasowe manipulacje
prowadzace do zniewolenia jej umystu.

Bohaterka pokonuje swojego przesladowce dwukrotnie: po raz pierwszy, gdy
toczy walke z monstrualng postacig lalkarza wewnatrz Krainy Czaréw, drugie
zwyciestwo odnosi natomiast po odzyskaniu §wiadomosci, kiedy wpycha Bum-
by’ego pod rozpedzony pociag. Sekwencja zamykajaca Alice: Madness Returns w du-
zym stopniu przypomina te z American McGee’s Alice z racji na uwolnienie tytutlowej
postaci od cierpienia i niepokoju - tym razem wychodzi ona jednak z tunelu kole-
jowego na londyniska ulice, stopniowo przeobrazajaca sie w Kraine Czaréw: koto
budynkéw wyrastaja ogromne kolorowe grzyby i drzewa. Ta metamorfoza pozwa-
la graczowi zwatpi¢ w poczytalnosé Alicji, umozliwia wielos¢ interpretacji lacznie
z ta dopuszczajaca ponowne zatracenie sie w szalenistwie tuz po zabiciu Angusa.

Podsumowanie

Omowione przeze mnie gry wideo stanowia doskonate przyktady adaptacji
zapozyczajacych, sfinalizowanych w interaktywnym medium. Zespét kierowany
przez McGee umozliwit odbiorcom - poprzez przygotowanie wirtualnego ewoka-
tywnego Srodowiska - przezycie do$wiadczenia eksploracji miejsc znanych z po-
wieéci Carrolla. W ramach takiego przekladu intersemiotycznego najwazniejszym
elementem wydaje sie sama Kraina Czaréw, podczas gdy fabuta oraz relacje pomie-
dzy bohaterami w niej wystepujacymi schodza na dalszy plan. Kinestetyczna przy-
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jemnos¢ przemierzania cyfrowej przestrzeni zdaje si¢ mimo wszystko dominowac
nad ta ptynaca z odczytywania nawigzan do oryginalu i dostrzegania jego daleko
idacych przeksztalceri. Aktywne uczestnictwo gracza w procesie narracyjnym, fakt
niejako wspottworzenia poprzez swoje dziatania opowieéci i wprowadzania zmian
do $wiata przedstawionego w pewnym stopniu wymusza obranie odmiennej niz
chociazby w przypadku adaptacji filmowych perspektywy analitycznej oraz inter-
pretacyjnej. Specyfika medium determinuje bowiem pewne rozwiazania - w rekach
gracza bohater staje si¢ narzedziem, a jego otoczenie stanowi jedynie wyzwanie
w drodze do celu. Z tego wzgledu istotne jest zachowanie réwnowagi pomiedzy
interaktywno$cia oraz préba ponownego wykreowania §wiata przedstawionego, co
w przypadku American McGee’s Alice i Alice: Madness Returns umozliwilo jednocze-
$nie na zarysowanie okreslonej strategii autorskiej gtéwnego projektanta.

Wizja koszmarnej Krainy Czaréw oraz przygnebiajacych dalszych losow Alicji
zaproponowana przez McGee pozwolita na realizacje nowej, oryginalnej interpreta-
qji rzeczywistosci wykreowanej przez Carrolla. Udowodnifa réwniez, ze w ramach
wysokobudzetowej zrecznosciowej gry wideo mozliwe jest wykorzystanie i prze-
tworzenie rozpoznawalnych motywoéw tak, aby w rezultacie powstalo dojrzale,
wykraczajace poza niezobowigzujaca rozrywke i wplywajace na gatunek dzieto.
Proby interpretacji obu produkcji moga doprowadzi¢ do intrygujacych i zaskaku-
jacych wnioskéw, do odkrycia wyraznych przedstawienn tematéw raczej niepodej-
mowanych w grach wideo gléwnego nurtu, jak przemoc psychiczna, choroby umy-
stowe czy pedofilia. Przeanalizowane produkcje wykorzystuja nieoczywiste tropy
i motywy zaczerpniete z utworéw Carrolla, zachecaja do dalszych poszukiwan
nowych znaczen w samym pierwowzorze i w jego licznych adaptacjach czy inter-
pretacjach. Sklaniaja réwniez do szerszego spojrzenia na to, w jaki sposéb tworcy
gier zapozyczaja z kultury wysokiej i popularnej réznorodne motywy, wzorce czy
inspiracje oraz wplataja je w projekty interaktywnych srodowisk, wykorzystujac
charakterystyczne cechy jezyka nowego medium.
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