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Chociaz rewriting nie jest wynalazkiem postmodernistycznym, przepi-
sywanie na nowo historii juz znanych przezywa obecnie swdj renesans. We
wspolczesnej kulturze nastgpit wysyp utworow, ktore powracajg w coraz to
innym wydaniu (np. filmy Maleficent, Hercules czy Into the woods). Najwiek-
szg popularnoscig cieszy sie oczywiscie klasyka, ktora jak pisze David Cowart:
,po prostu korzysta na byciu przywrécona pamieci czytelnikéw”! (czy tez
widzow), jako ze powinna by¢ ona reinterpretowana dla kazdej epoki na nowo.
Inspirowanie sie powstalymi juz tekstami i ich postmodernistyczne odtwo-
rzenie wigze sie jednak z ryzykiem bycia malo oryginalnym — ,zwyczajnym
epigonem”. Poza tym symbiotyczna relacja miedzy dzielem inspirowanym
a tym, ktore inspiruje (hipertekstem a hipotekstem wedlug nazewnictwa
Gerarda Genetta)3, moze zaszkodzi¢ temu pierwszemu.

Ciekawym rozwigzaniem jest przetozenie klasyki na jezyk wirtualny. Roz-
nica wowczas nie lezy wylacznie w strukturze czy formie, ale tez w idei, gdyz
Hgranie w gre komputerowa oferuje zmystom wiekszy zakres bodzcow niz czy-
tanie powiesci czy ogladanie filmu™. Z tego powodu latwiej jest odciaé sie od
zaleznosci przekladu (guest text wedtug terminologii Cowarta), od jego hipo-
tekstu (host text), jako ze ,poczucie sprawstwa, jakie gra daje jednostce wyra-
zajgacej swe znaczenia w dzialaniu, a nie tworzacej ich poprzez interpretacje,
przemawia za tym, ze jest to inna jako§¢”.

Tak dzieje sie w przypadku alternatywnej wersji powiesci Alicja w Krai-
nie Czarow i Po drugiej stronie lustra autorstwa Lewisa Carrolla. Klasyki te
zostajg napisane zupelnie na nowo w formie przygodowych gier akcji zaprojek-

1D. Cowart, Literary symbiosis: The reconfigured text in twentieth-century writing, ttum.
wiasne, Athens 2012, s. 10.

2 Tamze.

3 ,Ten typ relacji [...] nazywaé bede hipertekstualnoscig. Rozumiem przez to kazda re-
lacje laczaca tekst B (ktory bede nazywal hipertekstem) z tekstem wczesniejszym A (ktory
bede oczywiscie nazywal hipotekstem), na ktory tekst B zostaje przeszczepiony w sposob nie
majgcy nic wspdlnego z komentarzem”. G. Genette, Palimpsesty. Literatura drugiego stopnia,
thum. A. Milecki, w: Wspééczesna teoria badar literackich za granicq. Antologia, red. H. Mar-
kiewicz, Krakow 1992, s. 322.

4J. Dovey, H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Krakéw 2006, s. 10.

5 Tamaze, s. 131.
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towanych przez Americana Jamesa McGee. American McGee’s Alice i jej udany
(a zarazem nieudany dla wielu) sequel Alice: Madness Returns jako wirtualna
wariacja dziet Carrolla przenosi oryginalne znaczenie tych hipotekstow w inny
wymiar. Wymiar niedostepny dla rewritingu w postaci ksigzki czy filmu. Nic
w tym dziwnego, skoro ,sensy generowane poprzez gre sg odmienne niz sensy
tworzone w procesie lektury”®.

Zaczytywanie sie w historii Alicji przedstawionej w powiesciach Carrolla
jest oczywiscie zajeciem absorbujacym ze wzgledu na podanie skomplikowanej
fabuly w bardzo przystepny sposob. Nalezy jednak pamietac, ze tylko nieliczni
zdolajg blyskotliwie zbudowac §wiat tej opowiesci, bazujac wylgcznie na utwo-
rze pisanym. Wszakze ,czytanie to kognitywne budowanie znaczen podczas
spotkania z tekstem”’ i nie kazdy ma takie same predyspozycje tworcze. Nie
kazdy rowniez bedzie w stanie samodzielnie wejs¢é na wszystkie poziomy inter-
pretacyjne powiesci Carrolla. Przeniesienie Alicji w §wiat wirtualny pozwala
na pobudzenie wyobrazni na innym szczeblu, poniewaz ,gra pozwala nam ak-
tywnie wyrazaé znaczenia”S.

Najlepiej jest to widoczne na przykladzie — wprowadzonego przez Gerarda
Genette’a — pojecia fokalizacji, ktora odnosi sie do punktu widzenia i wprowa-
dza rozréznienie na ,tych, ktorzy widza a tych, ktérzy moéwia/dzialajg™. Pod-
czas tradycyjnej lektury Alicji podziat ten bedzie oczywisty. W grze natomiast
,obydwa rodzaje dzialan czesto lacza sie w jedno”19, co jest typowe zwlaszcza
dla drugiej czesci gry Alice: Madness Returns, gdzie gracz ,nie tylko steruje
postacia, ale i [...] kamera”!l. Juz od razu po intro mozna zadecydowaé, czy
wlgczy¢ tryb pierwszoosobowy, czy podazaé za Alicjg niczym jej cien, ktory
widzi wszystko 1 o wszystkim decyduje. Przelgczenie kamer moze nastagpic
w dowolnym momencie, co umozliwia lgczenie réznych punktéw widzenia.
To z kolei sprawia, ze ,gracz nie tylko oglada wydarzenia jako widz [...], ale jest
tez aktorem (a raczej postacig zanurzong w diegezie)”12, co w kohcu pozwala
laczy¢ te ,dwa poziomy jako swiadomy uczestnik zdarzenia wizualnego”13.

Nie nalezy to do najtatwiejszych zadan podczas studiowania tekstu czyta-
nego. Doznania proponowane przez McGee sg pod tym wzgledem intensywniej-
sze, gdyz polegajg na znanej zasadzie akcja-reakcja, ktora pobudza zaangazo-
wanie gracza i podtrzymuje je caly czas na wysokim poziomie. W innym razie
awatar zginie i trzeba bedzie powtarza¢ dang przygode od ostatniego punktu
kontrolnego, co zwlaszcza na poziomie ,Koszmar” moze by¢ dosé frustrujgcym
doswiadczeniem. Takowym moze by¢ tez samo zetkniecie sie czytelnika trak-
tujacego dziela Carrolla dostlownie i powaznie ze Swiatem przedstawionym gry.

6 Tamze.

7TTamze.

8 Tamze.

9 M. Filiciak, Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych i Inter-
netu, Gdansk 2013, s. 91.

10 Tamze.

11 Tamze, s. 90.

12 Tamze.

13 Tamze.



Wirtualna Alicja — historia Alicji w Krainie Czaréw napisana na nowo 73

Mroczny klimat — ,chwilami mocno psychotyczny”4, biegajaca z nozem Alicja
w zakrwawionym biatym fartuszku oraz zmieniona fabula moga niektorym nie
przypasc do gustu. Nalezy jednak pamietaé, ze propozycja McGee to alterna-
tywa ukazujgca perypetie Alicji Liddell w innym $wietle. Do gry wprowadzono
wiele zmian, cho¢ aluzje do hipotekstow i dialog z oryginalng wersjg sg bardzo
wyrazne, co potwierdza, ze idea rewritingu zostala zachowana.

Pierwsze kroki Alicji w Swiecie gier wideo

Alicja w Krainie Czaréw nie bytaby kompletna opowieécig transmedialng?,
gdyby jej historia nie pojawilta sie rowniez pod postacig gry komputerowej.
Osobag, ktora zrealizowala to dopelnienie, jest amerykanski projektant gier
komputerowych American James McGee. Przyczynit sie on do powstania wielu
znanych projektow, takich jak Doom II: Hell on Earth, Quake, Quake II czy
The Sims. Zwtaszcza na podstawie pierwszych trzech tytulow mozna dostrzec
jego zamitowanie do psychodelicznych form i utrzymania mrocznej stylistyki.
Staty sie one notabene charakterystycznymi elementami tworczosci amerykan-
skiego designera. W 1999 roku McGee zaczal pracowac w Electronic Arts na
stanowisku dyrektora kreatywnegol6. Wowczas to po raz pierwszy siegnat po
powiesci Lewisa Carrolla w celu utworzenia wirtualnej wersji przygod Alicji
w Krainie Czaréw, ktora zostata wydana w 2000 roku z przeznaczaniem dla
platformy PC.

McGee, wykorzystujac doswiadczenie zdobyte podczas tworzenia wspo-
mnianych wyzej tytulow, wymyslil gre na bazie silnika graficznego Quake I11:
Arena generujacego obraz 3D w czasie rzeczywistyml?. Zastosowanie takiej
techniki umozliwia wy$wietlanie obrazu jako trojwymiarowego i teksturo-
wanego, co dla gracza oswajajgcego sie ze Swiatem przedstawionym gry ma
niebagatelne znaczenie. Dzieki zaawansowanej oprawie graficznej gra jest
bowiem bardziej realistyczna, co bezposrednio przektada sie na intensyw-
nos¢ zmagan gracza i jego/jej immersje w Swiat wirtualny. W trakcie analizy
oprawy graficznej trzeba oczywiscie pamietac, ze American McGee’s Alice to
gra z 2000 roku, wiec nie mozna jej porownywac pod wzgledem technicznym
do symulacji rzeczywistosci z np. Skyrim czy Far Cry 3 z 2012/2013 roku.
W przypadku realiéw technologicznych przypadajacych na rok 2000 oferowa-

14 M. Nowicki, Alice: Madness Returns — recenzja, [online] <http:/www.gram.pl/artykul/
2011/06/27/alice-madness-returns-recenzja.shtml>, dostep: 16.05.2015.

15 Pojecie to (ang. transmedia storytelling) zostalo wprowadzone przez amerykanskiego
medioznawce Henry’ego Jenkinsa. Definiuje on opowie§¢ transmedialng jako ,,wielowgtkowa
i zr6znicowang historie, ktéra odstaniana jest na réznych platformach medialnych, przy czym
kazde medium ma swéj oddzielny wkiad w tworzenie i rozwijanie fikcyjnego swiata”. H. Jen-
kins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, Warszawa 2007, s. 260.

16 N. Shachtman, The great American (McGee) game, [online] <http://archive. wired.com/
culture/lifestyle/news/2000/12/40726?currentPage=2>, dostep: 16.05.2015.

17 A. Orman, American McGee’s Alice — recenzja, [online] <http:/gry.wp.pl/recenzja/
american-mcgee-s-alice,1565,1.html>, dostep: 16.05.2015.
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na grafika w American McGee’s Alice jest bardzo przyzwoita i ,poraza swym
pieknem i bogactwem detali”18.

Oprawa graficzna to jedno, a wykorzystanie jej do zbudowania niepowtarzal-
nej atmosfery to drugie. Smiato mozna stwierdzié, ze z biegiem lat i rozwojem
mozliwosci w tej sferze American McGee’s Alice trzyma sie wySmienicie, dorow-
nujac ,klimatycznym potegom” — takim tytutom jak Gothic czy Planescape: Tor-
mnet. Powodem tego sg nieszablonowe zastosowania graficzne. Przykladowo,
w pewnym momencie gry ,bedziemy musieli sie zmniejszy¢, zebySmy mogli kon-
tynuowaé pogon za krélikiem (zupekie jak w ksiazce)”19. Swiat wowczas widzia-
ny oczami Alicji ,,zza mlecznobialej mgly” zmieni sie nie do poznania w bezkresng
przestrzen z monstrualnymi roslinami i owadami. W innym miejscu natomiast
ciezko bedzie odroznié¢ podloge od sufitu, poniewaz ,otoczenie zmienia sie
w spirale materii”20, Zastosowanie takich zabiegéw wzmacnia wrazenia gracza
i utwierdza go w realizmie Swiata przedstawionego.

Obok grafiki najistotniejszymi komponentami kazdej gry sg rozgrywka
i oczywiscie fabuta. Ta druga decyduje tak naprawde o sukcesie danej produk-
¢ji. McGee zapewne mial to na uwadze, nawigzujgc do §wiata przedstawionego
dziet Carrolla podczas tworzenia swojej wirtualnej wersji Aligji. Jak zauwaza
trafnie Alan Orman, McGee ,czerpie z ksigzki bardzo wiele”?!. Wykorzystuje
te same postacie czy watki fabularne, nadajgc im oczywiscie inny, mroczniej-
szy klimat. Mozliwe jest to dzieki wprowadzeniu nowych rozwigzan podkresla-
jacych aspekty psychologiczne.

Alicja w pierwszej czesci gry traci rodzicow i siostre w wyniku pozaru, co
sprawia, ze zalamuje sie psychicznie i traci kontakt z rzeczywistoscig. Boha-
terka przebywa w Rutledge Asylum — zakladzie psychiatrycznym, gdzie pod
okiem doktora Hieronymousa Wilsona jest poddawana réznym terapiom,
a ich dokladne rezultaty i przebieg choroby pacjentki opisane sg w jego ksig-
zeczce (ang. casebook). 7 niej wlasnie dowiadujemy sie, ze Alicja Liddell
w wieku siedmiu lat byta $wiadkiem tragicznego pozaru, ktory wybucht
w domu, i jest hospitalizowana od prawie 10 lat (wpisy sg datowane na okres
miedzy 4 listopada 1864 a 24 sierpnia 1874 roku). Przeczytanie rejestru za-
pis6w historii choroby Alicji wprowadzajg gracza w fabule i stanowig ,niezly
przedsmak dania gtéwnego”?2, ktore od samego poczatku emanuje swoim spe-
cyficznym klimatem.

W czasie swojego pobytu w szpitalu dziewczyna doswiadcza silnych halu-
cynacji. W jednej z nich widzi szaro-biatego krélika z odksztalconymi wgsami
i pozotktymi zebami ubranego w czerwony frak, ktory krzyczy ,Uratuj nas
Alicjo!”. Intensywnos¢ doswiadczenia powoduje, ze bohaterka traci kontakt
z rzeczywistoscig i podaza za nim do Krainy Czaréw — catkowicie odmiennej
od tej opisanej w ksigzkach Carrolla. W grze jest to bowiem miejsce mroczne

18 Tamze.
19 Tamze.
20 Tamze.
21 Tamze.
22 Tamze.



Wirtualna Alicja — historia Alicji w Krainie Czaréw napisana na nowo 75

1 upiorne, a napotkane wrogie postacie stanowig jej doskonale pod tym wzgle-
dem uzupeknienie. Utrzymanie takiego ponurego, miejscami strasznego klima-
tu jest mozliwe dzieki zaprezentowaniu gtownej postaci jako osoby niezréwno-
wazonej psychicznie.

Umieszczenie awatara w zakladzie psychiatrycznym jest trafnym zabie-
giem, jako ze odbiorca nie wie do konca, czy wydarzenia sg urojeniami Alicji,
jej snem, czy dziejg sie na jawie. Tak samo, jak stan psychiki bohaterki, tak
i Kraina Czarow jest miejscem uszkodzonym, gdzie dominujg mrok, sarkazm
i nastrgj grozy. Gtownym zadaniem jest pokonanie Krolowej Kier — bezlitosnej
dyktatorki, ktora odpowiada za obecng kondycje krainy, bedacej de facto od-
zwierciedleniem choroby psychicznej tytutowej bohaterki. Pokonanie Krélowej
to jedyny sposob, by odzyskaé rownowage i wydostac sie z zakladu dla oblgka-
nych. Zwyciestwo nie tylko uratuje zmagajaca sie z problemami dziewczyne,
ale rowniez ocali Kraine Czarow. Zadanie to nie nalezy jednak do najlatwiej-
szych, gdyz Alicja od pierwszego spotkania z Krolowa zauwaza fizyczne podo-
bienstwo okrutnej rywalki do swojej starszej siostry Lizzie, co oznacza takze
konfrontacje z wlasnymi wspomnieniami.

Podczas podrozy po Krainie Czaréw bohaterka spotyka postacie znane
z dziet Carrolla. Niezwykle osobliwy jest jej gtowny sojusznik, czyli kot z Ches-
hire. W wirtualnej wersji jest on przedstawiony jako duzy kocur wychudzony
do tego stopnia, ze wida¢ mu kosci, posiadajacy maniakalny, szeroki usmiech
uwidaczniajgcy pozotkle zeby i okropnie dlugg szyje. Kot z Cheshire to prze-
wodnik Alicji po Krainie Czaréw, ktory dajgc wskazowki swojej podopiecznej,
czesto ucieka sie do niejasnych zagadek. Nosi on kolczyk w prawym uchu,
a jego brudnoszara skora pokryta tatuazami sprawia wrazenie niezdrowej
i suchotniczej. Podobnie jak literacki pierwowzor, wirtualny kot z Cheshire
potrafi by¢ niewidzialny i mozna przywota¢ go w dowolnym momencie w celu
wyjasnienia biezgcej misji. Poza nim w grze pojawiajg sie tez inne znajome
postacie, takie jak Pan Gasienica, Marcowy Zajac, Popielica czy Ksiezna.
Na szczegolng uwage zastluguje wystepujacy jako szkielet Smok Jabberwock,
ktory uosabia poczucie winy glownej bohaterki za smier¢ jej rodziny (podczas
walki w jego pieczarze Jabberwock oskarza dziewczyne o bierno$¢ w momencie,
gdy wybucht pozar). Nie zabraklo tez monstrualnego z niezdrowo wygladajaca
zielonawg cerg Szalonego Kapelusznika, cho¢ w tej wersji to psychopata wy-
myslajacy mechanizmy i tworzacy urzgdzenia mechaniczne z wykorzystaniem
elementow ludzkiego ciata. Ogolnie, ,w grze pojawia sie ponad 30 réznych
postaci, z ktérych wiekszosé jest bezposrednio zaczerpnieta z pierwowzoru, po-
zostale niewystepujace w ksigzce takze zostaly stworzone na jej podstawie”23.
Dla napotkanych postaci trzeba wykonac¢ poszczegolne questy, co momentami
przypomina konwencje RPG.

Wykorzystanie takiej techniki jest oczywiscie celowe — gracz ma wyko-
naé¢ zadania, ktorym towarzyszy nie tylko skupienie, ale tez zabawa. Tutaj

23 American McGee’s Alice — recenzja gry, [online] <http:/www.gryonline.pl/S020.asp?ID
=227&STR=6>, dostep: 16.05.2015.
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poczucie przyjemnosci ,ptynie w znacznej czesci ze sprawowania kontroli
i silnie z nig zwigzanego wrazenia bycia tam, poglebianego wlasnie poprzez
zwigzek miedzy decyzjami podejmowanymi przez gracza a zachowaniami
reprezentujacej go postaci”?4. Przyjemnosé¢ jest wzmocniona réwniez przez
dos$wiadczenia sensoryczne. Specyficzna muzyka (autorstwa Chrisa Vrenna)
typowa dla filmow grozy jest mocnym punktem gry — buduje ,niepowtarzalny,
mistyczny klimat”?5. Dzieki temu ,techtani cudowna muzyka, utozsamiamy
sie z bohaterka, wpadamy w gleboki trans i doznajemy tych samych uczuc,
co nasza podopieczna”®. Do wrazen stluchowych, mozna dorzuci¢ doznania
plynace z rozgrywki.

American McGee’s Alice to gra typu TPP (z ang. third-person perspective),
w ktorej gracz obserwuje swiat przedstawiony zza plecow kierowanej boha-
terki. Sterowanie awatarem w taki sposob daje grajacemu mozliwos¢ zapozna-
nia sie ze $wiatem przedstawionym, postaciami, jak tez ulatwia obserwowanie
wlasnych poczynan. Gracz musi stoczyé mnostwo potyczek, niekiedy brutal-
nych i opartych na szybkim ,koszeniu” przeciwnikow za pomocg efektownych
Sfinisherow” (specjalnych ruchow konczacych pojedynek). Ten element roz-
grywki zostal zaczerpniety z gier typu hack’n’slash (z ang. hack — rgbaé i slash
— cigé), w ktorych ,dominujgcg role w rozgrywce odgrywa zabijanie potworow,
zdobywanie do§wiadczenia i rozbudowywanie statystyk postaci”?’. Przyklada-
mi sg chociazby gry z serii Diablo, Dungeon Siege, Loki czy Titan Quest. Tak
samo jak w przypadku ww. tytutow, podobnie i tu duze znaczenie ma takty-
ka walki z przeciwnikiem i wigzacy sie z nig dobor broni. Trzeba przyznac,
ze arsenal, ktorym dysponuje Alicja, jest niezwykle pomystowy, zaczynajac
od Trupiego Koncerza (ang. Vorpal Blade) wygladajacego jak zakrwawiony
noz kuchenny przez rzucane walety (ang. jacks), ktore odbijaja sie od Sciany
i ranig wszystko co popadnie, a na rozdzce lodu (ang. icewand) funkcjonujacej
zarazem jako miotacz lodu i bron defensywna skonczywszy. Dodatkowo wpro-
wadzono narzedzie walki o nazwie Laska Oka (ang. Eyestaff), ktorej czesci
zostaly rozrzucone po catej Krainie Czarow. Zadaniem Alicji jest zebranie tych
elementow w celu zdobycia formalnej wtadzy i pokonania ztej Krolowe;.

W tym momencie warto podkresli¢, ze oprocz niezliczonych pojedynkow,
kolekcjonowanie zaczarowanych przedmiotéow (lub ich fragmentow) odgrywa
znaczgcg role w odkrywaniu §wiata przedstawionego. Emblematy te sg mniej
lub bardziej powigzane z fabula, jednakze same ich zbieranie wzbudza w gra-
jacym potrzebe eksploracji i kompletowania wyznaczonych zadan. Dzieki temu
zabiegowi gracz nie tylko jest skupiony na zdobywaniu doswiadczenia, ale tez
angazuje sie w przedstawione wydarzenia, odrzucajgc irracjonalne elementy
gry. Innymi stowy, w trakcie rozgrywki przezywa, a nie chlodno kalkuluje.
7 tego tez powodu, istnienie pewnych mechanizmow — waletow, ktore odbijajg

24 M. Filiciak, dz. cyt., s. 89.

25 A. Orman, dz. cyt.

26 Tamze.

27 Gry-Online, stownik gracza, [online], <http:/www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.
asp?ID=103>, dostep: 16.05.2015.
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sie od $ciany i ranig wytgcznie przeciwnikow bohaterki czy $§mierciono$ne-
go zegarka, ktory zamraza czas — nie zostaje poddane krytycznej analizie.
Podobnym punktem spornym moze okaza¢ sie rozgrywka na ostatnich pozio-
mach gry, ktore przypominajg wnetrze cztowieka. Alicja przechodzi z lokacji
przypominajacej szyje do gtowy, gdzie nastepuje konfrontacja z Krolowa Kier.
Oczywiscie, osadzenie ostatecznego pojedynku w takim miejscu podkresla me-
taforyczne przestanie walki — Alicja nie tylko zmaga sie z Czerwong Krolowa,
ale tez i z samg sobg. Co prawda, pokonanie Krolowej, ktore stanowi niewyttu-
maczalne rozwigzanie wszystkich problemoéw, z jakimi zmagala sie i bohaterka
i Kraina Czar6éw, powinno zosta¢ zakwestionowane przez grajgcego. Jednakze
zafascynowany konczeniem rozgrywki gracz w trakcie walki nie bedzie roz-
wazat logiki stojgcej za dang konfiguracja. Refleksje mogg przyj$¢ pozniej, po
zakonczeniu gry, przeciwnie do do$wiadczen czytelnika, zwykle analizujgcego
i wychwytujgcego mankamenty fabuly w celu lepszego zrozumienia tekstu.

Dalsze losy cyfrowej Alicji

American McGee’s Alice konczy sie animacjg, w ktorej Kraina Czarow prze-
mienia sie w cudowne miejsce. Glowna bohaterka spoglada na dwunasty roz-
dzial ksiazki Lewisa Carrolla pt. Zyli diugo i szczesliwie, zamyka ja i opuszcza
teren zakladu psychiatrycznego, trzymajac w jednej rece walizke, a w drugiej
czarnego kota. Otwarte zakonczenie umozliwilo wprowadzenie po jedenastu
latach sequela opowiadajgcego o dalszych losach Alicji.

Po sukcesie, jaki odniosta pierwsza cze$¢ gry, fani zaczeli wyczekiwac
z niecierpliwoscig dalszego ciggu wirtualnej historii Alicji, zwtaszcza ze plotki
0 jej powstaniu pojawily sie niedtugo po wprowadzeniu American McGee’s
Alice. Jak twierdzi tworca tych gier, luksus stuchania opinii graczy przez
10 lat przyniost ulepszenie systemu walki i pomogl zniwelowac btedy, ktore po-
jawily sie w pierwszej czesci?®. W wywiadzie dla ,The Guardian” McGee pod-
kreslal, ze podstawg Alice: Madness Returns jest narracja. Trudno sie z nim
nie zgodzi¢, gdyz i tym razem motywy odnoszace sie do dziel Carrolla zostajg
zgrabnie ze sobg potaczone w nowa catos¢, ktorg wigze przemyslana fabula.

Mimo uplywu jedenastu lat od tragicznego pozaru, dziewietnastoletnia
Alice Liddell nadal obwinia sie o Smier¢ swoich bliskich. Mieszka w sierocincu
zarzgdzanym przez psychiatre Agnusa Bumby’ego, ktory wykorzystuje metode
hipnozy do wymazywania pamieci swoich podopiecznych. Prywatne seanse
powoduja, ze Alicja traci wiekszos¢ wspomnien, jednakze meczg ja koszmar-
ne halucynacje, a w snach powraca Kraina Czaréw. Jest to rodzaj mechani-
zmu obronnego. Bohaterka ucieka zatem do magicznego Swiata, by odzyskac
wspomnienia. Na miejscu dowiaduje sie od swojego przewodnika, ktorym jest

28 3. Boxer, Alice: Madness Returns — American McGee goes back to Wonderland, [online]
<http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2011/apr/22/alicemadness-returns-ame
rican-mcgee>, dostep: 16.05.2015.
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oczywiscie kot z Cheshire, ze Kraina zostata czeSciowo zdewastowana przez
niszczycielskg site Infernal Train.

Alicja spotyka postacie wprowadzone w pierwszej czesci gry, m.in. madre-
go Pana Gasienice, Ksiezna, Popielnice, Szalonego Kapelusznika, Marcowego
Zajaca z mechanicznymi nogami, ktory w Alice: Madness Returns pelni bardziej
antagonistyczng role. Obok znanych, pojawiajg sie takze nowe stworzenia,
w tym liczni przeciwnicy. Znaczna czes¢ gry poswiecona jest walce z podrzed-
nymi wrogami, takimi jak Podstepne Ruiny, ktore sg stertg rupieci skladajacag
sie z gtow lalek i silnikow wytwarzajacych ucigzliwe ilosci smogu.

Glownym celem bohaterki jest uratowanie magicznego miejsca i pokonanie
tajemniczego Lalkarza (ang. Doll Maker), ktory niszczy Kraine Czarow przy
uzyciu ognistej lokomotywy (Infernal Train) bedacej zapowiedzia wprowadze-
nia ery industrialnej. Tak jak w poprzedniej czesci, podobnie i w tu gltowny
boss2? wykazuje zaskakujace podobienstwo do doktora — postaci ze swiata,
w ktorym Alicja zyje naprawde. Lalkarz, ktory zamienia Szalone Dzieci
w lalki, pelni zatem funkcje alter ego Angusa Bumby’ego wystugujacego sie
znalezionymi sierotami. W ostatniej czesSci gry okazuje sie, ze to wlasnie on
jest odpowiedzialny za pozar w domu rodziny Liddellow. Pokonanie go jest
wiec konieczne, by przywrocic tad nie tylko w Krainie Czaréw, ale tez by zre-
konstruowac traumatyczne przezycia z dziecinstwa, ktore Alicja sttumila, tu-
dziez uwolnic sie od poczucia winy za smierc¢ swoich bliskich.

Zanim dojdzie do ostatecznej rozgrywki, gracza czeka mnoéstwo przygdod,
w tym walka z Szalonymi Filizankami, monstrualnymi laleczkami czy Eyepo-
tami — imbryczkami na trzech pajgkowatych nogach, ktore traktujg przeciw-
nika wrzgtkiem. Mozna tez wykorzystac¢ wiele tajemnych przejs¢ po uzyciu
eliksiru zmniejszajacego bohaterke. Alicja wedruje zatem po roznych pozio-
mach — z cukierkowej scenerii przejdzie do postapokaliptycznego krajobra-
zu ze zniszczonymi drzewami, zawalonymi szybami kopalnianymi, ruinami,
by p6zniej zagosci¢ w mechanistycznej stylistyce z kolami zebatymi, srubami
i dzwigniami na pierwszym planie (co$ na podobienstwo steampunku). ,Kazdy
rozdziat to inna wizja, a wiec inny design. Niektore miejsca az proszg sie
o krotki przystanek, zwlaszcza ze widziane w roéznych trybach wygladaja
inaczej”30.

Kontrast pomiedzy Swiatem realnym a Kraing Czaréw jest uderzajacy, co
odroznia sequel od pierwszej czesci gry. ,Bohaterke spotykamy w XIX-wiecz-
nym Londynie, przedstawionym wrecz naturalistycznie — brudnym, ponurym,
zadymionym i zamieszkalym przez réwnie odrazajace karykatury ludzi”31. Ali-
cja nosi podarte ubranie, a jej czarne wtosy uwypuklajg anemicznie bladg cere.
W $wiecie rzeczywistym bohaterka jest zaledwie cieniem snujacym sie po uli-
cach miasta. Nie radzi sobie ze §wiatem, dlatego ucieka w fantazje, by znalezé

29 Nazwa uzywana przez graczy shuzaca do okreslenia silnych wrogéw pojawiajacych sie
na zakonczeniu danego etapu.

30 Alice: Madness Returns — recenzja, [online] <http:/gry.onet.pl/recenzje/alice-madness-
returns/4pft7>, dostep: 16.05.2015.

31 Tamze.



Wirtualna Alicja — historia Alicji w Krainie Czaréw napisana na nowo 79

w sobie site i odzyskac¢ kontrole nad wlasnym zyciem. W Krainie Czaréw zmie-
nia sie jej wyglad zewnetrzny — na kazdym poziomie (jest 6 rozdziatow) Alicja
ma inny strdj, poczgwszy od niebiesko-biatej sukienki w disneyowskim stylu
z kokardka zwigzang w ksztalt czaszki poprzez krolewski kostium szacho-
wy na gotyckiej stylistyce skonczywszy. Sama zmiana kostiuméw Swiadczy
o tym, iz tworcy gry zadbali o walory estetyczne. A tych nie brakuje, zwlaszcza
jak zestawimy poczatkowe miejsce akcji z Doling Lez, do ktorej przenosi sie
bohaterka w pierwszym rozdziale. ,Tam obskurne, szaro-czarne ulice, tu ot-
warte przestrzenie, egzotyczne rosliny i mnéstwo barw”32. Kraina Czarow jest
tak cudowna, jak ta przedstawiana w powiesciach Carrolla. Jedenastoletnia
przepasc pomiedzy czesciami wirtualnej Alicji zaznacza sie dobitnie w szacie
graficznej, ktora ,zachwyca kolorystyka i artyzmem?33.

Podobnie jest z trybem sterowania. W Alice: Madness Returns ,typowo
platforméwkowe skakanie po niesamowitych konstrukcjach jest przyjemne,
bo nie trzeba sie zbytnio martwic o precyzje. To wazne, gdyz przy tak wielu
platformach ustawianie sie do kazdego skoku zniszczyloby zwyczajnie tempo
gry i grywalno$é w ogoéle”%. Walka z przeciwnikami tez jest ulatwiona po-
przez wprowadzenie nowych broni. Do Smiertelnego ostrza (noza, z ktéorym
bohaterka nie moze rozstac sie od pierwszej czesci) zostajg dodane: strzelajgca
pieprzniczka, dziato czajniczkowe, konik rozbijajacy Sciany, bomba zegarowa
czy parasolka peligca funkcje tarczy. Szeroki wachlarz wyboru oreza wpro-
wadza duzg roznorodnos¢ w walce, co urozmaica poszczegolne rozgrywki i za-
pobiega monotonnosci w grze.

Nowoscig w sequelu jest wprowadzenie trybu madness. Alicja podczas walki
moze bowiem wpasé w szal. Wtedy jest niepokonana, a walka przybiera zu-
pelnie innego wymiaru — zmiana kolorystyki na styl noir z wyrazistg czerwie-
nig na broni i fartuszku bohaterki robi wrazenie. Mistrzowskim zagraniem
jest ,operowanie pewnymi symbolami, wykorzystywanie ich jako motywow
dla kolejnych map i mieszanie z tymi, stworzonymi przez Lewisa Carrolla”35.
To jeden z mocniejszych punktéow gry. Podobnie jest z pomystem kolekcjono-
wania przedmiotow wywotujgcych utracone wspomnienia i motywem zbierania
zebow, ktore sg odpowiednikiem punktow doswiadczenia i waluty.

Zdrowie Alicji jest pokazywane w postaci ptatkow roz, ktore tez mozna
zbieraé, by zwiekszy¢ szanse na wygrywanie pojedynkow trudnych do przejscia
za pierwszym razem. Pokonywanie niektérych przeciwnikéw nie nalezy do
najlatwiejszych i czasami trzeba sie solidnie natrudzié¢, by odnies¢ zwyciestwo.
Na szczescie nawet w wypadku porazki (ktéra sama w sobie jest doSwiadcze-
niem frustrujacym dla grajgcego), gdy bohaterka ginie, rozpada sie na dzie-
sigtki niebieskawych motylow, a gracz powraca na miejsce automatycznego
zapisu. Ulatwia to rozgrywke, gdyz mozna skupic¢ sie na samej przygodzie,
a nie na cigglym zapisywaniu gry.

32 Tamze.
33 Tamze.
34 Tamze.
35 M. Nowicki, dz. cyt.
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Wprowadzenie zmian kamery jest takze zabiegiem ulatwiajgcym przejscie
gry. W dowolnym momencie mozna przestawié perspektywe z trzecioosobowej
na pierwszoosobowg i na odwrot. Taka mozliwo$¢ wyboru daje graczowi poczu-
cie sily sprawczej, jako ze od jego/jej decyzji zalezy, w jaki spos6b wydarzenia
opowiesci zostang przedstawione. Co wiecej, przestawianie trybu trzeciooso-
bowego na pierwszoosobowy wzmocni intensyfikacje doswiadczen, gdyz swiat
przedstawiony jest widziany wowczas oczami granej bohaterki.

Niewatpliwie wrazenia uczestnika poglebia muzyka podkreslajaca ory-
ginalny klimat Alice: Madness Returns. Wedlug recenzenta omawianej gry:
,Towarzyszgce nam utwory sg klimatyczne, stonowane, cho¢ niepokojgce
i doskonale komponujg sie z biezaca akcjg. Podobnie jest z dzwiekami, ktore
niewiarygodnie trafnie podkreslaja mrok i spaczenie Wonderlandu”36. Ponadto
w wazniejszych momentach stycha¢ dzwiek skrzypiec bedacy zarazem moty-
wem przewodnim catej wirtualnej opowiesci, ktory pozostaje z graczem na
dtugo po wylaczeniu gry, tak jak zreszta byto w pierwszej wersji Alicji.

Nowa Era

Obie gry autorstwa Americana McGee sg przykladami dobrze przemy-
slanych rewritingéw. Ich nieszablonowa konwencja i walory audio-wizualne
wzmacniaja wrazenia odbiorcy, osadzajac go tym samym w realizmie Swiata
przedstawionego onirycznych gier. Realizm polgczony z fantastyka i horrorem
— tylko w wirtualnym Swiecie takie rozwigzanie moze by¢ ukazane na tyle
atrakcyjnie dla konsumenta, by pozwoli¢ mu zanurzy¢ si¢ w innej rzeczywi-
stosci. Nie chodzi tu wylgcznie o idee eskapizmu czy nastawienie na rozrywke,
cho¢ wspomniane zjawiska sg najczesciej wymienianymi przyczynami popu-
larnosci tej formy medium.

Granie wigze sie jednak z bardziej skomplikowanym procesem poznaw-
czym i tworczym, ktory ma rowniez pewne podloze psychologiczne. Wszakze
chodzi o wcielenie sie¢ w inng postac, doSwiadczenie jej przygod i wyrazenie
swojej osobowosci poprzez sterowanie wybranym awatarem. Nawet jesli jest
on narzucony przez realia danej gry, to i tak gracz decyduje, czy wybierze dany
tytut, czy tez nie. Wlasnie 6w wybor utwierdza w odbiorcy tego medium poczu-
cie sprawstwa, ktore przejawia sie w aktywnej partycypacji. Gra bowiem ,,wzy-
wa nas do wziecia w niej udziatu, do podjecia réznych czynnosci, ktore majg ja
uruchomi¢, pozwoli¢ opanowac jej interfejs i kontrolery oraz nauczy¢ sie zbioru
zasad w trakcie rozgrywki”37. Oznacza to, ze gracz jest caly czas w trybie ,on”,
a obecnos$c tej cigglej aktywnosci i gotowosci do dziatania powoduje, ze ce-
chy rzeczywistosci wirtualnej sg przyjmowane z mniejszym sceptycyzmem niz
w przypadku konsumowania filmow czy ksigzek.

36 P. Borawski, Alice: Madness Returns — recenzja, [online] <http:/gry.wp.pl/recenzja/al-
ice-madness-returns-recenzja,5240,3.html>, dostep: 16.05.2015.
37J. Dovey, H. Kennedy, dz. cyt., s. 10.
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Uruchomienie historii Alicji na platformie wirtualnej sprzyja rozszerzeniu
oryginalnej wersji o tresci, ktorych nie daloby sie przedstawi¢ w formie pa-
pierowej czy filmowej ze wzgledu na ich zlozony charakter. Za przykiad moze
stuzy¢ tu wykorzystanie sekwencji ruchowych w celu wprowadzenia watkow
fabularnych. Bohaterka, by odzyskac utracone na skutek amnezji wspomnie-
nia, musi zbiera¢ fragmenty portretu swojej rodziny, co jest mozliwe dzieki
m.in. czasochlonnemu skakaniu po wielopoziomowych pltytach, wedrowaniu
po tajemnych przejsciach, otwieraniu zaworéw i manewrowaniu dzwigniami.
Samo ukazywanie brakujacych elementow w filmie mogloby nastapi¢ nie
wiecej niz dwa, trzy razy, a w ksigzce byloby trudne do opisania. Do zadan
o charakterze kolekcjonerskim dochodzi tez rozwigzywanie wszelkiego rodzaju
tamiglowek, ktore sg tatwe do wychwycenia podczas rozgrywki i zwiedzania
Swiata gry. Niezwykle trudno byloby je zaprezentowaé¢ w formie innej niz wir-
tualna.

Przygody Alicji opowiedziane za pomocg gry komputerowej zyskuja zatem
nowy wymiar w sensie dostownym i metaforycznym. Dostownym, gdyz opo-
wiesc¢ zostaje przeniesiona w Swiat wirtualny. Nadanie jej znaczen odmiennych
od oryginalnej wersji i popularyzacja jej tresci stanowig metaforyczne dopet-
nienie tego przeniesienia. Zastosowany zabieg polgczenia pomystow Lewisa
Carrolla z kreatywnymi rozwigzaniami zaproponowanymi przez McGee oraz
zaprezentowanie perypetii znanych postaci w nowej fabule wzbogaca historie
Alicji o kolejng interpretacje, co zarazem utwierdza status tej opowiesci jako
narracji transmedialne;j.

Pojawienie sie wirtualnych reinterpretacji utworéw Carrolla sygnalizuje
nastanie nowej ery dla tych hipotekstow, jako ze uzytkownicy nowych me-
diow pragnag uczestniczy¢ w renegocjacji znaczen. Przeklady w postaci gier
komputerowych dajg takg mozliwos¢, gdyz ich odbiorcy nie tylko w nieszab-
lonowy sposob poznajg perypetie Alicji Liddell, ale tez aktywnie uczestniczg
w zaprezentowanych w tej opowiesci wydarzeniach. Aktywno$¢ graczy nie
musi wylgcznie ograniczac sie w tym przypadku do samego grania.

Istotna wydaje sie tez mozliwos¢ dzielenia sie wrazeniami z innymi gracza-
mi dzieki réznego rodzaju poradnikom wideo, ktore sg zamieszczane chociazby
na serwisie YouTube. Z jednej strony stanowig one tworczy wklad gracza,
ktory produkuje filmik, by pozwoli¢ innym podziwia¢ swoje dokonania, z dru-
giej majg charakter komunikatu — ich zadaniem jest wszakze poinstruowanie
mniej doSwiadczonych graczy jak przejS¢ dang rozgrywke. Solucje w formie
wideo sg wiec niczym seria konwersacji pomiedzy poszczegolnymi graczami,
tym bardziej ze kazdy filmik mozna skomentowac i doda¢ wtasne uwagi.

Przelozenie klasyki literackiej na jezyk wirtualny jest ciekawym rozwigza-
niem, jako ze utworowi inspirowanemu tatwiej uniezalezni¢ sie od hipotekstu,
co doskonale ilustrujg gry Americana McGee. Nalezy tutaj zaznaczyc¢, ze obie
wirtualne wersje Alicji w Krainie Czaréw i Po drugiej stronie lustra nie sa
pozbawione wad. Majg pewne mankamenty techniczne i kilka pomystéw nie
zostato dostatecznie wyeksploatowanych. Pomimo jednak tych brakow, sa to
przyktady bardzo dobrych wspolczesnych rewritingow, ktore tacza nowatorskie
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podejscie do klasyki z pewnego rodzaju artyzmem. Ich pojawienie si¢ sygna-
lizuje nastanie nowej ery. Ery, w ktorej aktywny odbiorca tworzy opowiesé
poprzez partycypacje w wydarzeniach. Uruchomienie powiesci Carrolla na wir-
tualnej platformie sprawia, ze historia Alicji jest wspottworzona przez graczy
uczestniczacych w zlozonym procesie renegocjacji znaczen. Tutaj zasadnicze
znaczenie ma odbiorca, gdyz gra ,bez udziatu gracza pozostaje tekstem poten-
cjalnym, czekajacym [jedynie] na aktualizacje”8.
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Streszczenie

Alicja w Krainie Czaréw i jej kontynuacja Po drugiej stronie lustra doczekaty
sie wielu alternatywnych wersji, jako ze idea rewritingu od zawsze cieszyla sie duzg
popularnoscig. Ciekawym rozwigzaniem jest przelozenie klasyki Lewisa Carrolla na
jezyk wirtualny w formie przygodowych gier akcji: American McGee’s Alice i Alice:
Madness Returns. Roznica wowczas nie lezy tylko w strukturze, ale takze w idei, gdyz
przeniesienie Alicji w §wiat gry pozwala na pobudzenie wyobrazni na innym szczeblu,
niedostepnym dla wersji drukowanych czy filmowych. W tym miejscu nalezy skupic sie
na roli publiczno$ci i migjscu odbiorcy w procesie konsumpcji wytworu kulturowego.

Celem niniejszego artykulu jest zbadanie niebezpieczenstw wynikajacych z zalez-
nosci pomiedzy dzielem inspirowanym a tym, ktore inspiruje, jak tez odpowiedz na
pytanie, czy dotyczg one hipertekstow w postaci gier komputerowych. Analiza wirtu-
alnych rewritingéw pomoze ustali¢, na ile zabieg zastosowany przez tworcow wariacji
dziet Carrolla o takim charakterze jest udany i czemu stuzy przekiad literatury na
jezyk wirtualny.

38 M. Filiciak, dz. cyt., s. 89.
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Summary

Virtual Alice - the rewritten story
of Alice’s Adventures in Wonderland

Many alternative versions of Alice’s Adventures in Wonderland and Through the
Looking-Glass, and What Alice Found There have already been created, since the
idea of rewriting has been popular for ages. Thus, third-person action video games
American McGee’s Alice and Alice: Madness Returns seem to be an interesting
solution as they translate Lewis Carroll’s classic works into virtual language. They are
different from other rewritings not only in the structure, but also in the conception,
since the transition of Alice to the virtual world stimulates imagination on a different
level — the one that is unachievable for both printed and film adaptations.

The aim of this paper is to examine dangers of the relationship between the work
being a source of inspiration and the one that was inspired by it, and to determine
whether those dangers are related to hypertexts in the form of video games. The
analysis of virtual rewritings of Carroll’s works will help to determine to what extent
the idea of creating such variations is successful and what the role of the translation
of literature into virtual language.



