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We wspolczesnym $wiecie media sg czwartg, jesli nie pierwszg witadza.
Osiemnastowieczny trojpodziat wtadzy zaproponowany przez Monteskiusza
juz dawno stracil swg waznos¢, a sita oddzialywania szeroko pojmowanych
Srodkow przekazu zwieksza sie takze wraz z kolejng aplikacjg medialng. Nowe
media, nowe nowe media czy tez media spotecznosciowe sg stale obecne w zyciu
czlowieka, staly sie ,przedtuzeniem jego reki”, o czym kilka dziesiecioleci temu
pisal wybitny medioznawca Marshall McLuhan. Miat racje, gdy twierdzit
na przyktad, ze:

[...] technologia elektroniczna — jako medium naszych czasow — przeksztaltca
i zmienia charakter stosunkow spolecznych oraz wplywa na wszystkie strefy
naszego zycia. [...] Wszystko ulega zmianie — ty, twoja rodzina, sgsiedztwo, wy-
ksztalcenie, twdj stosunek do innych ludzi. [...] Wszystkie media przeksztalcaja
nas caltkowicie: nic nie pozostanie niezmienne, nietkniete (McLuhan i Fiore
1967, cyt. za: Loska 2001: 74-75).

* Cytat zaczerpnieto z Ksiegi niepokoju. Jego autorem jest portugalski poeta z epoki moder-
nizmu Fernando Pessoa (zob. Ownetic, dostep: https:/ownetic.com/cytaty/?p=14491 [6.04.2021]).
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Dla wczesénigjszych pokolen — General Generation, Baby Boomers, X, SMS-
-gener@tion, a nawet czesciowo Multiscreeners! — stare media byly i wcigz
sg glownym zrodlem zdobywania informacji o §wiecie, a nowe media peinig
funkcje mediow towarzyszacych, wzbogacajacych dane naptywajace z mediow
gtownego nurtu. Z kolei dla najmlodszych pokolen (Y, C, Z, L, Digital Immi-
grants, Generation App, pokolenie Sieci)? na pierwszy plan wysuwaja sie nowe
media. Takze w polityce nowe media, w tym media spotecznos$ciowe, zaczynajg
odgrywac coraz wiekszg role. Politycy chetnie komunikujg sie ze spoleczenstwem
za pomocg swoich kont na Twitterze (Pawlicki 2014), Facebooku (Dgbrowska
2012) czy Tik-Toku?, podejmuja tez internetowe wyzwania, cho¢ nie zawsze
do konhca rozumieja ich cel i swoj w nich udzial*. Taki sposéb porozumiewania
sie wtadzy ze spoleczenstwem jest wykorzystywany nie tylko przez dziennikarzy,
ktorzy z mediow spotecznosciowych czerpig roznorodne informacje i rozmaite
tematy (zob. Wieczorek 2015; Rudzinska 2015), lecz takze przez kazdego uzyt-
kownika serwisow internetowych, co pokazuje zmiane sposobu komunikacji
z tradycyjnego komunikowania masowego — ukierunkowanego z géry na dot
— na komunikowanie z dotu do gory. Jednym z kanaléw takiej wtasnie ko-
munikacji sg polityczne gry przegladarkowe, ktéorymi od strony naukowe;j
zajal sie medioznawca Mitosz Babecki, a swoje badania i wnioski przedstawit
w monografii Metaforyka polskich politycznych gier przeglgdarkowych. Kon-
teksty — poréwnania — analizy.

W wyrazeniu ,polityczne gry przegladarkowe” mieszczg sie trzy aspekty
rzeczywistosci: jeden wigze sie ze sferg aktywnosci cztowieka w newralgicznym
obszarze kontaktow z przedstawicielami wtadzy, drugi dotyczy, najogélniej
moéwigce, rozrywki, a trzeci nawigzuje wprost do zasobow i mozliwosci technicz-
nych Sieci. Tego typu uklad komponentéw w okreslonym zjawisku medialnym

1 General Generation to urodzeni przed 1946 rokiem; Baby Boomers — urodzeni w latach
1946-1964; pokolenie X (inaczej nazywane pokoleniem widmo czy tez generacjg obojetna) obejmuje
urodzonych w latach 1965-1976/1965-1984). Granice czasowe poszczegolnych pokolen i ich na-
zewnictwo jest w duzej mierze umowne, a w przypadku najmlodszych nowomedialnych generacji
przeplatajg sie zarowno lata powstania, jak i ich cechy.

2 Pokolenie Y to inaczej millenialsi, czyli urodzeni w latach 1977/1980-2000; pokolenie C
(Allways On) to urodzeni po 1990 roku; pokolenie Z (iPokolenie/pokolenie Homeland/generacja
Multitasking/sieciowi lub cyfrowi tubylcy/Digital Natives) to urodzeni po 1983 roku oraz w latach
1995/2005-2016).

3 Mam na mysli zabiegi, ktore przeprowadzal Andrzej Duda w trakcie kampanii prezydenc-
kiej w 2020 roku, chege pozyskaé mlodsze grono wyborcow. Prezydent zatozyt konto na TikToku,
w ktorym zamiescit dwa materialy skierowane do uzytkownikow tego medium. Pierwszy zache-
cal do udziatu w turnieju gier: FIFA 20, Counter Strike, League of Legends czy tez Brawl Stars,
organizowanym przez Ministerstwo Cyfryzacji. Drugi byl probg przekonania odbiorcow, ze warto
jest wspierac polskg gospodarke (zob. Christ 2020; Grabiec 2020).

4 Mowa o Hot16Challenge2, viralowej kampanii rapowej, ktorej celem jest zbieranie pieniedzy
na wsparcie medykow i szpitali w trakcie walki z epidemig koronawirusa. W akgeji tej uczestniczyt
prezydent Andrzej Duda, a wideo z udziatem glowy panstwa jest dostepne na kanale YouTube.
Fakt ten wywolal dyskusje medialng, w ktorej zarzucano Dudzie, ze ucieka od odpowiedzialnosci
za stan polskiej stuzby zdrowia. Podobne glosy pojawiajg sie takze wtedy, kiedy politycy nama-
wiaja do udzialu na przyklad w finatach Wielkiej Orkiestry Swiatecznej Pomocy (zob. Duda 2020;
Gardzinski 2020; Kocejko 2020).
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wymagal zatem od badacza nie tylko podejscia interdyscyplinarnego, lecz takze
doskonalej orientacji w trzech rozbudowanych zakresach ludzkiej aktywnosci
internetowej. By ja przyblizyc¢, zanalizowac i zinterpretowac, niezbedne stato
sie siegniecie przez autora po réznorodne merytorycznie i chronologicznie
konteksty. Gry przegladarkowe nalezg do tak zwanych social impact games
(zob. Flanagan 2009: 243), sg wiec produktami skierowanymi do dorostego
odbiorcy, ktorego tworca lub producent gier chce zachecic¢ do krytycznego my-
Slenia o rzeczywistosci.

Ksigzka zostata podzielona na cztery obszerne objetosciowo rozdziaty. Tresci
teoretyczne sg bogato ilustrowane przyktadami, co dla mniej obeznanych z tg
problematyka czytelnikow nie jest zabiegiem bez znaczenia. Rozdziat pierw-
szy M. Babecki poswiecil kwestiom metaforycznosci gier przegladarkowych
w perspektywie historycznej i medialnej. Odwotat sie do komunikologicznego
i medioznawczego kontekstu powstawania gier, wskazujac na ich podobienstwa
i roznice. Czytelnik dowiaduje sie na przyklad, ze pierwsze gry przegladar-
kowe pojawily sie w 2001 roku, po zamachu na Swiatowe Centrum Handlu.
W tamtych traumatycznych uwarunkowaniach dano internaucie mozliwosc,
aby w ramach gry ,mogt zapobiec” aktowi terrorystycznemu przez zestrzelenie
samolotow atakujgcych okreslone budynki (gra New York Defender). Aplikacje
tego typu rozrastaly sie pod wzgledem mozliwosci operacyjnych wraz z trafiajg-
cymi do mediéw informacjami o samym zamachu i jego organizatorach. Fakt ten
pozwalal uzytkownikom Sieci na elastyczne rozbudowywanie scenariuszy gier
przegladarkowych, tgcznie z planami schwytania Osamy bin Ladena. Trend ten
rozwijal sie i przyjal nazwe torture game. Gry po§wiecone atakowi na Swiatowe
Centrum Handlu, jak New York Defender, September 12th czy Osama Sissy
Fight, powstawaly do 2011 roku. Zdaniem Babeckiego (2020: 57) ,,Te najbardziej
znane i najdonioslejsze sposrod wydarzen z dwoch dekad po 2000 roku przed-
stawione w przegladarkowych grach cyfrowych czynig je jedna z odmian tzw.
dokumentow cyfrowych, w ktorych zostaje utrwalony jaki§ aktualny w danym
momencie obraz Swiata”. Autor przedstawil w tej czesci monografii naturalna,
dziedziczong i wypracowang w poszczegolnych stadiach rozwoju metaforycznosé
gier przegladarkowych, wskazujac zarazem na ewolucje gier od prymitywnych
gier ,planszowych” w erze protomediéw przez gry cyfrowe do gier metafor.
Te ostatnie znajdujg sie w trzecim, pasozytniczym, stadium rozwojowym (pierw-
sze tworzg media projekcyjne, a drugie — media alternatywne).

Rozdziat drugi, o politycznosci i komunikowaniu politycznym w przegladar-
kowych grach metaforach, dostarcza odbiorcy wiedzy na temat rozpoznawania,
rozumienia i interpretacji watkow politycznych w grach metaforach. Czytelnik
poznaje miedzy innymi kryteria, ktore musi spetni¢ gra, by mogla sie nazy-
wac gra polityczng. Autor odnidst wizualne i fabularne atrybuty politycznosci
analizowanych gier do ram pierwotnych i problemowych® w ujeciu Ervinga

5 Jak zauwaza badacz, ,Przystepujac do testowania komutacyjnego, trzeba umieé¢ odnalezé
wlasciwe elementy wspottworzace gre przegladarkows, wobec ktorej formuluje sie przypuszczenia,
ze moze by¢ metaforg o tematyce politycznej. W tym celu niezbedne jest wskazanie ramy pier-
wotnej. Nastepnym krokiem jest ocena, czy elementy, ktore znajdujg sie w jej obrebie, posiadajg
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Goffmana, poniewaz pojecia te okazaly sie analitycznie uzyteczne. Za rame
pierwotng uznal, za Bogustawg Dobek-Ostrowska, komunikowanie polityczne
tozsame z procesem ,[...] uzewnetrzniania, prezentowania lub przedstawiania
polityki obejmujgcym polity, politics i policy” (Dobek-Ostrowska 2007: 130,
cyt. za: Babecki 2020: 126). Rama ta wyodrebnia polityczne gry przegladar-
kowe wsrod gier o innej tematyce. Z kolei trzy komponenty — polity, politics
i policy (zob. Dobek-Ostrowska 2007: 129) — wskazujg na wizualng i problemowg
zawarto$¢ metafory. Rama pierwotna daje tylko ogélne wyobrazenie o grze,
natomiast rama problemowa stanowi dopelnienie ramy pierwotne;j.

W tej czesci ksigzki badacz nawigzat takze do XX-wiecznego teatru i dramatu,
szukajac w nich wzorcow postaci i sposobow kreowania rzeczywistosci wirtualne;.
Przywotat rowniez istotne z jego punktu widzenia ustalenia teoretykow zajmu-
jacych sie komunikacjg polityczng (proces sprawowania wtadzy), by wykazac
okreslone podobienstwa w odniesieniu do politycznosci przegladarkowych gier
metafor. W definicji politycznosci tych gier wyeksponowat podziat spoteczenstwa
na tych, ktorzy rzadza, i tych, ktorzy rzadom podlegajg. Podkreslit ponadto,
ze gry polityczne odzwierciedlajg nie tylko te dychotomie, lecz takze procesy,
do ktorych nalezy w przypadku analizowanych w ksigzce aplikacji ,j[...] dystry-
bucja wtadzy o charakterze wewnetrznym i zewnetrznym” (Babecki 2020: 135),
i réznorodne relacje miedzy wladzg a obywatelami. Zaakcentowal ponadto fakt,
ze w okreslaniu politycznosci wazna role odgrywajg obrazy nacechowane, czyli
wizerunki politykow, ich funkcji, urzedéw czy miejsc sprawowania witadzy,
a wiec to, co jednoznacznie wpisuje sie w kategorie polity. Babecki zwrocil tutaj
uwage na zaklocenia w obszarze tresci gier przegladarkowych, przedstawiajac
przyczyny i skutki tych zaklécen. Rozdzial drugi zamykajg spostrzezenia au-
tora na temat ludycznych oraz metakomunikacyjnych aspektéow definiowania
gier cyfrowych.

Trzeci rozdzial monografii zostal poswiecony teorii informacji, analizie
transakcyjnej i metaforologii jako metodzie badan politycznych gier przegladar-
kowych. Babecki wyeksponowal role kontekstow analitycznych oraz mozliwosci
eksploracyjnych, jakie daje tgczenie domeny mediéw z obszarem filologicznym
w zakresie metafor. Zauwazyl, ze w przypadku gier metafor teoria informacji
wymaga dodatkowego wsparcia w postaci analizy transakcyjnej® i metaforo-
logicznej. Potraktowal gre metafore jako zlozony system podlegajacy regutom
organizacyjnym, ,[...] ktérego dziatanie prowadzi do zawieszenia normalnego
i ugruntowanego ogladu rzeczywistosci prototypowej” (Babecki 2020: 183),
znanej z tradycyjnych mediow masowych. Przegladarkowa gra metafora jest
tak zwang transakcja ukrytg — badacz przedstawit jej strukture i zaleznosci
zachodzace miedzy poszczegblnymi czesciami gry, a takze to, w jaki sposob

odpowiednie atrybuty i nadajg sie, aby za ich pomocg wykreowa¢ rame problemowsa” (Babecki
2020: 126; wyroznienie oryginalne).

6 Korzystanie z analizy transakcyjnej w badaniach przegladarkowych gier metafor o tema-
tyce politycznej jest niezbedne do badania transakeji, czyli sytuacji komunikacyjnych, w ktérych
uczestniczg uzytkownicy-gracze, obstugujac poszczegolne aplikacje. Do analizy transakeji nato-
miast niezbedne sg okreslone znaki rozpoznania” (Babecki 2020: 170).
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dzieki semantycznemu silnikowi metafory’ powstaja znaczenia metaforycz-
ne. Autor wyodrebnit kilka kategorii, jak przestrzen, obiekty, akcje, zasady,
prawdopodobienstwo i kompetencje, w celu dokladniejszego klasyfikowania
poszczegolnych politycznych gier przegladarkowych i uwzglednit cztery aspekty
pomocne w rozpoznawaniu metafor zawartych w tychze grach, czyli historyczny,
spoteczny, behawioralny i fenomenologiczny.

Rozdziat czwarty monografii nosi ,,apokaliptyczny” tytut ,»Rzeczywistosc¢
zarazona ztem«. Metaforyczny Swiatoobraz polskiej rzeczywistosci politycz-
no-spolecznej lat 2005-2013 w grach przegladarkowych”. Stanowi on baze
materiatowa ksigzki i obserwacji naukowych poswieconych analizowanemu
zjawisku medialnemu ostatnich dwoch dziesiecioleci XXI wieku. Medioznawca
zbadat 46 polskich przegladarkowych gier metafor, ktore byty dostepne w Sieci
w latach 2005-2013. Na korpus egzemplifikacyjny zlozyty sie 24 gry metafory
objasniajace® oraz 22 gry metafory ekspresywne®. Kazda z wzietych pod uwage
gier metafor ma okreslong rame pierwotng (elementy policy, politics i polity)
i uscislajgca wtorng. Warto przy okazji zaznaczy¢, ze na koncu opracowania
znajduje sie aneks zawierajgcy tabelaryczne zestawienie wszystkich przeana-
lizowanych gier z zachowaniem podziatu na ,gry metafory objasniajgce” i ,,gry
metafory ekspresywne”. Kazda jednostka zostata opisana pod katem gatunku
oraz zastosowanych ram — pierwotnej i wtornej. Takie graficzne rozwigzanie,
porzadkujace wczesniejsze wywody badacza, pomaga w pelniejszym zrozumieniu
autorskiej idei przewodnie;j.

W rozdziale czwartym Babecki dokonal takze zroznicowania metafor pod
katem kodowania polskiej rzeczywistosci polityczno-spotecznej, co umozliwia
z kolei spojrzenie na nie jak na dokumenty cyfrowe utrwalajgce stosunek
spoteczenstwa do wtadzy panstwowej w latach 2005—2013. Autor monografii
zauwazyl, ze wystepujace w analizowanych grach metafory objasniajace oraz
ekspresywne odnosza sie nie tyle do kwestii merytorycznych, ile praktyk en-
kulturacyjnych, ale zawezonych do ocen tejze rzeczywistosci, co wynika z ich
cech jako mediow pasozytniczych i alternatywnych. Gry te tworzg bowiem
specyficzne ,gabinety osobliwosci”, w ktorych ich tworcy umieszczajg postacie
zwracajgce uwage na patologiczne relacje miedzy osobami sprawujacymi wiadze
oraz tej wladzy podlegajgcymi. Zdaniem badacza ,Patologia polega na tym,
ze system polityczny jest ukazywany jako zagrozenie osobistej egzystencji,

7 Jego dzialanie z kolei opisuje interakcyjna teoria metafory.

8 Analizowane gry metafory objasniajace to: Angry PiS; Autobus; Bitwa o krzyz; Fabryka
politykow; Memory — przywréé Tuskowi pamieé; Obrori rydza; Obrofica krzyza; Ofiara spetniona;
Pasjans polityczny; Platformuta; Polish Show; Posteruj sobie Kaczynskim; Robienie zdjeé; Rzut
beretem; Sejm 2005. Shoot Out; Strajk; Super Aziewicz; Trzy berety; Uratuj stocznie; Uratuj
Warszawe; Walka prezydencka; Waqz Jarostaw; Wybory 2007. Moze zostaé tylko jeden; Wyscig do
Patacu Prezydenckiego.

9 Do przeanalizowanych gier metafor ekspresywnych naleza: Ali Majewski Show; Bronek
Hunt; Buraczana kampania; Chlasnij Giertycha; Dyndas Romka; Jaja na Wiejskiej; Kaczuszki,
Kolej przyspieszenie; Kopnij aferzyste; Nerwowy rzut; Niemcy mnie bijg; Odszukaj Romka; Puknij
ktamczucha; Rozréznij Kaczyniskich; Sen rzeznika; Sex afera; Skoczny Jozek; Ubierz Romka,
Uszczel Antka; Wiejskie $piochy; Wiodek dzampin; Zbieramy na Radio Maryja.
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jesli sie z niego wypadnie i straci wptyw na podejmowanie decyzji oraz udziat
w profitach, gwarantowanych przez pozostawanie w kregach wtadzy” (Babecki
2020: 237). Bohaterowie tychze gier inicjujg procesy anomiczne i atroficzne,
ktore dajg sie skategoryzowac. Babecki zaproponowat podzial anomicznego
procesu na: ,Igrzyska $mierci” (siedem gier ukazujgcych postacie dazace
do zdobycia witadzy), ,Wersal sie skonczyl” (sze$¢ gier bedacych metaforami
walki o wpltywy i zachowanie status quo), ,Prawo ulicy” (trzy gry metafory
spotecznego konsensusu, w ktorym racja wynika z dzialania resortow sitowych
i stuzb porzadkowych), ,Fakty i akty” (trzy gry zawierajace ocene medialnego
postrzegania politykow), ,,Blizsza ciatu koszula niz sukmana” (pie¢ gier bedgcych
metaforami deklaracji przynaleznosci i wsparcia). Atroficzny obraz zachowan
aktoréw politycznych znalazl natomiast odzwierciedlenie w grach metaforach
ekspresywnych podzielonych na retypizacje: wtadzy ustawodawczej (aktyw-
nos¢ poselska), wtadzy wykonawczej (sprawowanie urzedu ministra, premiera
lub prezydenta), obyczajow i praw (zachowania parlamentarne przedstawiane
w mediach masowych) oraz jalmuzny (stosunek do jalmuzny w przypadku
o. Tadeusza Rydzyka).

Wydaje sie, ze polityczne gry przegladarkowe, o ktorych opowiedzial w swojej
ksigzce medioznawca, sg doskonalym przyktadem korzystania przez przecietnego
uzytkownika Sieci z jej bogatej oferty programowej. Odbiorcy Internetu mieli
bowiem i wcigz majg ,[...] tatwy dostep do najlepszych i najgorszych rzeczy,
jakie ma do zaoferowania ludzkos¢, a takze do wszystkiego, co lezy miedzy
tymi dwoma skrajnosSciami i jest przecietne, zabawne lub osobliwe” (Wallace
2001: 320). Analizowany przez Babeckiego gatunek nie nalezy do produkcji
ambitnych, wymagajacych angazowania wyrobionego intelektu. Po gry metafory
siega sie zwykle na takiej samej zasadzie, jak scrolluje sie tablice Facebooka
czy Instagramu, stojac w kolejce do kasy w supermarkecie. Staly sie jednak
w swoim czasie fenomenem medialnym zastugujgcym na opracowanie naukowe,
zwlaszcza ze autor gry cyfrowe konsekwentnie wigze z metaforykal? i okreslo-
nymi funkcjami: substytucyjna, ilustracyjng oraz uzupeiniajgcg.

Zdaniem badacza takie odmienne od tradycyjnego spojrzenie na gry prze-
gladarkowe pozwala traktowac je jako media taktyczne, interaktywny no$nik
informacji o wydarzeniach ,tu i teraz”. Gry te, bedac mediami alternatywnymi
i kontrhegemonicznymi, ,[...] przenoszg informacje, ktore w wyniku tzw. ba-
riery wejscia oraz aktywnosci selekcjonera tresci nie trafig do gtéwnego nurtu
informacyjnego” (Babecki 2020: 13). Stajg sie wiec swoistym, moze nawet
niekiedy konkurencyjnym, zrédltem wiedzy o nas samych i tych, ktorzy nami
rzadza. Powstajg zwykle jako reakcja-komentarz na pewne wazne wydarzenie
w realnym Swiecie. W grach metaforach wybrzmiewa przede wszystkim ich

10 Metafora objasniajaca stuzyta internalizacji zakodowanego w niej obrazu polskiej polityki,
czyli jego przyswajaniu i ewentualnie jego wlgczaniu do systemu sktadajacego sie z posiadanych
juz przez gracza zasobow wiedzy, pogladow i opinii po to, aby uzupelni¢ sposob widzenia otacza-
jacego swiata. Ekspresywna stuzy eksternalizacji, czyli uzewnetrznieniu pogladow i opinii juz
posiadanych” (Babecki 2020: 269).
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aspekt politycznyll. Zawieraja scenariusze, ukazuja przyczyny, przebieg oraz
konsekwencje procesow politycznych. Najczesciej przedstawiajg realnych poli-
tykow, ktorzy w tych procesach uczestniczg. Cyfrowe reprezentacje politykow
pozostaja w dyspozycji uzytkownikéw Internetu, majgcych dzieki nim mozliwosé
wirtualnego ksztaltowania rzeczywistosci. W kazdej grze przeanalizowanej
przez autora o$ akcji stanowi konflikt, ale wygrana w nim nigdy nie jest
celem samym w sobie: ,Wazniejsze od zdobywania punktow jest pasozytnicze
»konsumowanie« sytuacji, potgczone z ujawnianiem przekonan alternatywnych
wzgledem dominujgcych w danym czasie i miejscu pogladow na problemy wpi-
sywane w rame sktadajaca sie z polity, politics i polity” (Babecki 2020: 162).
Sytuacje te autor trafnie poré6wnat do opisanego przez Piotra Francuza (2002)
spektaklu przetwarzajgcego. Mamy wiec tutaj do czynienia z mediatyzacja,
a wykreowane zdarzenia, znaki i symbole obecne w grach czynig z nich gry
metafory. Polityczne gry przegladarkowe sg takze dowodem ewolucji zachodzacej
w grach cyfrowych. Wskazujg ponadto na zmiane ich postrzegania — juz nie
w kategorii oferenta rozrywki, lecz wytworu nowych mediéw, a takze medium
alternatywnego, kontrhegemonicznego, pasozytniczego i taktycznego.

Najnowsze opracowanie Milosza Babeckiego zaznacza swa obecno$¢ na pol-
skiej mapie badan medioznawczych, wyrézniajac sie transdyscyplinarnoscia.
Autor utrwalit zanikajgcy fragment rzeczywistosci sieciowej, stajac sie profe-
sjonalnym ,archiwistg” politycznych gier przegladarkowych. Jego opracowanie
jest wymagajace w odbiorze, to ksigzka dla tych, ktorzy cenig sobie wyzwania
i uczestniczenie w cichym lub otwartym dialogu z badaczem. Skorzystaja z niej
przede wszystkim medioznawcy, komunikologowie, literaturoznawcy i metafo-
rologowie, oni bowiem majg juz okreslone dos§wiadczenie, ktore w pelni pozwala
dostrzec niezaprzeczalne walory recenzowanej monografii. A szerokiemu gronu
0s0b interesujacych sie grami, w tym studentom nauk zwigzanych z mediami,
dostarczy wiedzy z zakresu historii gier przegladarkowych, ich rozwoju i moz-
liwosci prowadzenia badan nad nimi.
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