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sieci metafor

P Mitosz Babecki, Metaforyka polskich gier prze-

Marek Kazmlel’CZaK gladarkowych. Konteksty — poréwnania — ana-
lizy (Olsztyn: Wydawnictwo Uniwersytetu

ORCID: 0000-0002-4913-2149 Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie, 2020)

Zaczne od tego, ze ksiazka dra Miltosza Babeckiego jest ciekawa, cenna poznawczo, wazna. In-

nych badaczy zachecam do lektury. Po takich stowach mégtbym zakonczy¢ pisanie tej recenzji.

Kazdy krytyczny czytelnik niemal natychmiast z nieufnoscia odniesie sie do zdan wyrazo-
nych powyzej, przynajmniej z powodu nacechowanych wartosciujaco etykiet. Recenzujacy te
monografie pisze, ze jest ona ,ciekawa”. Wiemy jednak, Ze jest to przeciez arbitralny sad. Za-
pewne z tego powodu po przecinku autor recenzji dodat: ,,cenna poznawczo”. Tak. Cenna po-
znawczo, bo Babecki oméwit - w ramach préby dostepnosciowej — 46 gier przegladarkowych
traktowanych jako metafory wydarzen politycznych, ktére miaty miejsce w latach 2005-2013
w Polsce. Zawarto$¢ réznorodnych dyskursywnych egzemplifikacji (m.in. odniesienia do gier
polskich, amerykanskich, do filmu) oraz potaczenie licznych koncepcji badawczych (medio-
znawczych, literaturoznawczych, kulturoznawczych, socjologicznych, groznawczych) pokazu-

ja, ze gry przegladarkowe nie sa przypadkowym ,hybrydowym” zdigitalizowanym ,felieto-
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nem”, w ramach recenzowanej monografii quasi-politycznym, lecz waznym narzedziem gier
(sic!) politycznych i kulturowych, w ktére uwiktani sa uzytkownicy Internetu pelniacy w zyciu
spotecznym rézne role. Recenzent napisal w pierwszym akapicie, ze ksiazka Metaforyka pol-
skich gier przeglgdarkowych jest ,wazna” — wazna miedzy innymi dla oséb, ktére badaja dyskurs
publiczny w Polsce, komunikacje miedzyludzka, zajmuja sie tekstologia, Internetem, wreszcie

grami, w tym grami cyfrowymi.

Gry przegladarkowe uzmystawiaja nam w sposéb szczegélny, na biezaco, ze zycie publiczne
w wymiarze mikro- i makrospotecznym wciaz sie opiera na nastepujacym schemacie: X graz Y
o COS. W ramach monografii Babeckiego powyzszy schemat wpisujemy w realia Internetu:
nawet jesli Y nie wie o istnieniu X, to jednak dynamika Sieci pozwala, aby X mégl w war-
stwie nie tylko metaforycznej i symbolicznej wzig¢ w nawias — bywa, ze dezynwolture, bywa,
ze obojetno$é, bywa, ze arogancje Y. X — to uzytkownik gier przegladarkowych, Y - moze
by¢ podmiotem indywidualnym lub zbiorowym, politykiem lub zelota absurdéw i naduzy¢
wladzy, kims, kto staje sie jednak ,podsadnym” dyskursu nacechowanego ironia (w ksigzce
duzo jest mowy o metaforze, o jej technologii dzialania i o oddzialywaniu, brakuje zas uwag
o0 ironii, o metonimii, o hiperboli, ktére w perspektywie gier przegladarkowych réwniez mo-
deluja emancypacyjny dyskurs obywatelski), a konstruowanego na podstawie metafor (au-
tor monografii opisuje m.in. ,anomiczne obrazy proceséw politycznych w grach metaforach
objasniajacych” oraz ,atroficzne obrazy zachowan aktoréw politycznych w grach metaforach
ekspresywnych” - por. rozdziat 4.). Pod pozorng oczywistoscia powyzszej zasady ukrywa sie
jednak wazna groznawcza hipoteza: dla wielu uzytkownikéw gry przegladarkowe pelnia gtéw-
nie funkcje ludyczne, sa technologiami rozrywki, dla innych sa medium, poprzez ktére moga
oni wyladowa¢ frustracje, eksponowa¢ wlasne nastawienie wobec réznych spraw, wreszcie
stuza artykulacji konkretnych postaw politycznych.

Monografia sktada sie z czterech rozdzialéw, z zakorniczenia, bogatej bibliografii, wykazu ry-
sunkéw, tabel i zrzutéw ekranu, z zalacznikéw (w tym zalacznika 1a bedacego lista gier me-
tafor objasniajacych oraz zalacznika 1b bedacego lista gier metafor ekspresywnych), indeksu
nazwisk oraz uzytecznego stownika terminéw. Wszystkie te elementy tworza spéjna struktu-
re wzbogacona o angielskie ttumaczenia spisu tresci, wprowadzenia oraz zakonczenia. Podaje
te szczegély, aby pokazaé, ze monografia jest catoscia, w ktérej myslenie metaforyczne, for-
mujac dyskurs polityczny zaposredniczony medialnie, spotecznie i kulturowo, odzwierciedla

granice dziatan komunikacyjnych uzytkownikéw Internetu.

Autor recenzowanej monografii porzadkuje historycznie, kulturowo i technologicznie rozwoéj
gier przegladarkowych w Polsce na tle przemystu growego i dyskurséw polityczno-kulturo-
wych istniejacych w innych krajach, gtéwnie w USA. Ta monografia jest wazna dla historykéw
gier, a szerzej dla groznawcéw wtasénie dlatego, ze Babecki uwzglednit wiele faktéw z prze-
sztosdci funkcjonowania gier w ogéle, w tym komputerowych, posréd nich zas skoncentrowat
sie na grach przegladarkowych. Ciekawie, cho¢ by¢ moze — dla 0séb zajmujacych sie zaleznos-
ciami miedzy technologiami i r6znego rodzaju tekstami kultury — nieoryginalnie, ale za to
rzeczowo i systematycznie oméwil w ksigzce wiele istotnych teorii literaturoznawczych, me-
dioznawczych i kulturoznawczych. Babecki jest czujny metodologicznie, a przywotane przez

niego liczne koncepcje nie zostaly zredukowane do erudycyjnych ornamentéw, nie sa wiec
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autoteliczne, zostaly one bowiem opisowo i interpretacyjnie sfunkcjonalizowane. Na odpo-
wiednim poziomie uogélnienia nawet metafory w rozumieniu Babeckiego staja sie ,,technolo-

giami” dziatania politycznego.

Autor monografii Metaforyka polskich gier przeglgdarkowych pokazuje, iz to, co wydawatoby
sie, ze istnieje wylacznie na marginesach dyskurséw publicznych — mowa o grach przegladar-
kowych?, a wiec grach, do uruchomienia ktérych konieczna jest przegladarka internetowa,
ma wplyw, obrazujac emocje i r6znorodne postawy uzytkownikéw odnoszacych sie przy ich
wykorzystaniu do ré6znych ludzi i wydarzen, na komunikowanie spoteczne. Babecki wielo-
krotnie udowadnia, ze Internet nie lubi margineséw, ze jest sieciag dynamiczna; przeciez to,
co nie istnieje w centrach dyskurséw konstruowanych przez media tradycyjne (telewizja,
prasa, radio), wcale nie musi by¢ nieistotne dla 0séb korzystajacych z mediéw digitalnych —
w tym z Internetu. Kazdy badacz Sieci wie, ze dyskursy konstruuje sie w niej wedtug modelu
bottom-up, a wiec to pojedynczy uzytkownicy znajduja dla siebie platforme, na ktérej moga
i potrafia komentowaé, tworzy¢ i stymulowac réznego rodzaju trendy, reakcje czy dyskusje.
Przynajmniej od czaséw Andrew Keena’ wiemy, ze komunikacja XXI wieku to komunikacja
tworzona przez amatoréw, oddolnie, cho¢ i na niag mozna wplywac za pomoca konkretnych
narzedzi monitorujacych i symulujacych dziatania komunikacyjne. Ale tak, Babecki ma racje,

bo gry przegladarkowe, cho¢ pelnia rézne funkcje, byly i sa mediami spotecznej aktywnosci.

Pragne jednak zauwazy¢, ze nad powierzchnia treéci recenzowanej monografii unosi sie delikat-
na mgta melancholii. Oczywiscie, ze taki efekt nie jest zamierzony przez Babeckiego, lecz raczej
stanowi konsekwencje lektury poczynionej przez piszacego te stowa. Melancholia uswiadamia
co$ niezwykle waznego. Autor Metaforyki polskich gier przegladarkowych pisze, ze wtasciwie uda-
o mu sie zebra¢ i przebadac 46 gier przegladarkowych, gdyz wiele innych, do ktérych nie mégt
dotrze¢, znikneto wczesniej z Internetu. Melancholia recenzenta jest reakcja na tymczasowo$é¢
zjawisk i tresci opisanych przez autora monografii, ktéra tym bardziej staje sie potrzebnym,
cho¢ osobliwym raportem ze zdarzen waznych, ulotnych jak bicie internetowego serca, maja-
cych przeciez wplyw na wyobrazenia spoteczne zaréwno digital immigrants (do ktérych zalicza
sie recenzent), jak i digital natives (ci uzytkownicy, dla ktérych otoczenie sieciowe, cyfrowe, kon-
wergentne, audiowizualne jest naturalnym, pierwszym otoczeniem medialnym)3. Wynika réw-
niez z tego, iz po ponad pietnastu latach badania komunikacji w Internecie recenzent uswiada-

* Gry przegladarkowe s odmiana gier cyfrowych, do korzystania z nich niezbedne sa przegladarki
internetowe, najczesciej nie trzeba ich pobiera¢ na dysk komputera. Adobe Flash Player lub Java sa
aplikacjami wymaganymi przy korzystaniu z tego rodzaju gier. Por. Mitosz Babecki, Metaforyka polskich
gier przegladarkowych. Konteksty — poréwnania - analizy. Olsztyn: Wydawnictwo Uniwersytetu Warmirisko-
Mazurskiego w Olsztynie, 2020, 335.

2 Andrew Keen, Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, ttum. M. Bernatowicz, K. Topolska-Ghariani. Warszawa:
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2007.

% Digital natives oraz digital immigrants to pojecia wprowadzone przez Marca Prensky’ego. Traktuje je
metaforycznie, zachowujac jednak ich zrédtowy sens. Uczestnik kultury charakteryzowany jako digital
native (DN) postuguje sie technologami cyfrowymi od samego poczatku swojego spotecznego, medialnie
zaposéredniczonego, rozwoju. Digital immigrant (DI) to podmiot, ktéry uczy sie nowych ,gramatyk”,
»stownikéw” i ,sytuacji”, gdyz komunikacyjnie ,rozwijal sie” jeszcze w czasie, gdy dominowaty media
analogowe. Przyjmuje, ze dla DI dominujacym medium byto medium ksigzki drukowanej, a dyskurs byt
zdeterminowany logocentrycznie, dla DN za$ dominujacym medium sa media audiowizualne cyfrowe,

a dyskurs jest zdeterminowany okulocentrycznie i interaktywnie. Por. Marc Prensky, Digital Natives, Digital
Immigrants, dostep: 18.07.2021, http://www.marcprensky.com/writing/Prensky-Digital Natives, Digital
Immigrants-Part1.pdf.
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mia sobie, jak wielu badaczy przemineto, cho¢ na ich miejsce pojawili sie nastepni; jak niektére
koncepcje sie zdezaktualizowaly, a inne wciaz sa Zrédtem twérczych interpretacji i opiséw. Duza
w tym dynamika, rzeczywista réznorodno$¢. Ulotne sg do pewnego stopnia nie tylko treéci in-
ternetowe, ale i rezultaty badan odnoszacych sie do réznych zjawisk komunikacyjnych w Sieci.
Dla metateoretyka komunikacji cyfrowej, w tym gier, za ktérego uwaza sie recenzent, cenne
jest to, co $wiadczy jak najlepiej o autorze Metaforyki..., a mianowicie syntetyczne przedstawie-
nie przegladarkowych gier metafor na tle uwarunkowanych technologicznie, komunikacyjnie,
kulturowo i politycznie zjawisk. Granice miedzy melancholia a tymczasowoscia wyznacza ,,poe-
tyka” archiwum, w ktéra wpisuje sie recenzowana monografia. Dla badaczy gier cyfrowych i dla
politologéw monografia Babeckiego stanie sie zrédtem wiedzy o unikatowych, nie do odtwo-
rzenia w czasie rzeczywistym sytuacjach, dziataniach i tekstach kultury, ktére odzwierciedlaty

dynamike tej wciaz niepewnej siebie i porywczej polskiej demokragji.

Mitosz Babecki siega miedzy innymi po ,klasykéw” komunikacji digitalnej (dzi$ rzadziej,
niestety, juz cytowanych): Sherry Turkle* i Geerta Lovinka®, korzysta z r6znych koncepcji
w badaniach nad metafora George’a Lakoffa i Marka Johnsona (w tym zakresie nic nowego
nie wnosza uwagi autora recenzowanej monografii, jednak przywolana teoria zostata przez
niego dobrze sfunkcjonalizowana) czy Teresy Dobrzyniskiej, korzysta z prac tekstologicznych
Anny Duszak oraz badan z obszaru komunikacji spotecznej Bogustawy Dobek-Ostrowskiej.
Przekonuje mnie ta misterna — cho¢ lepsze byloby stowo ,interdyscyplinarna” — perspekty-
wa badawcza, gdyz autor Metaforyki... nawet na metapoziomie pokazuje czytelnikowi, ze gry
przegladarkowe sa istotne i nalezy je opisywac przy wykorzystaniu wszystkich mozliwych na-
rzedzi badawczych. Tak, tak sie bada to, co cyfrowe. Ulotnos¢ przekazéw i tresci nie zwalnia
uczonego z tego, by sie nimi zajmowal z powaga i otwartoscia na zmiane, na ktéra zawsze
szybciej reaguja uzytkownicy niz badacze, cho¢ to namyst uczonych jest poznawczo trwal-
szy. Wciaz Achilles i z6tw chca co$ sobie udowodni¢ (zaden z elementdéw tej metafory nie jest
nacechowany negatywnie). Trudno bowiem pisaé prace naukowe w tradycyjnym stylu na te-
mat tak zmiennej rzeczywistosci, jak rzeczywistos¢ digitalnie zaposredniczonej komunikacji
miedzyludzkiej. Dlatego Babecki uruchamia wiele teorii, co jest i uzyteczne, i redundantne.
Uzyteczne, bo pokazuje zmienno$¢ sytuacji i potrzebe nieustannego ich monitorowania. Re-
dundantne, gdyz nagromadzenie licznych teorii utrudnia ptynna lekture catosci. Bez watpie-
nia autor recenzowanej monografii jest znawca tematu, wiec wszelkie momenty lekturowego
dubito w moim przypadku znikaly z powodu jego rzeczowego i konsekwentnego wywodu. Ce-
lowo nie odnosze sie do ustalen autora recenzowanej monografii dotyczacych wydarzen poli-
tycznych i oséb bedacych ich podmiotami, do konkretnych gier i ich interpretacji, gdyz kazdy

4 Sherry Turkle jest niestety w polskich badaniach nad komunikowaniem zaposredniczonym cyfrowo wcigz
zbyt mato obecna (jesli dobrze pamietam, to wlasnie Maryla Hopfinger w ksiazce Literatura i media. Po 1989
roku [Warszawa 2010] odnosi sie do badan amerykariskiej uczonej), cho¢ jej prace juz teraz nalezy traktowac
jako tzw. pozycje klasyczne, dlatego doceniam przywolywanie badan tej uczonej w monografii przez Mitosza
Babeckiego. Pozwole sobie jednak na przypomnienie dwéch, niezwykle waznych w badaniach nad Internetem
i komunikacja digitalng prac: Life on the screen. Identity in the Age of the Internet (London: Weidenfeld &
Nicholson, 1996) oraz The Second Self. Computers and the Human Spirit (Cambridge: MIT Press, 2005).

> Milosz Babecki przywotuje badania Geerta Lovinka, doceniam to, ale podaje adres do jego, napisanego wspdélnie
z D. Garcia, artykutu, co wynika z porzadku zaproponowanego wywodu, to oczywiste, cho¢ warto pamietac, ze
do - w dobrym rozumieniu - ,kanonicznych” prac Geerta Lovinka zaliczamy m.in.: Dark Fiber. Tracking Critical
Internet Culture (Cambridge: MIT Press, 2002) oraz Uncanny Networks: Dialogues with the Virtual Intelligentsia
(Cambridge: MIT Press, 2002).
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czytelnik powinien (prosze traktowac to wyrazenie nie tyle jako imperatyw, ile jako sugestie)
w tym zakresie zapoznac sie z grami, przypomnie¢ sobie odpowiednie konteksty, a nastepnie

- wypracowad wlasny oglad sytuacji.

Recenzje maja to do siebie, ze musi sie w nich znalez¢ element krytyczny. Nie usprawiedli-
wiam sie w tym miejscu, lecz jedynie pragne pokazaé, ze doceniam ogrom wykonanej przez
Babeckiego pracy. Stworzyt on dzielo ciekawe i potrzebne, jak pisalem powyzej, jednak czu-

tem niedosyt w kilku obszarach.

Autor monografii nie uwzglednit specyfiki Internetu, gdyz koncentrujac sie na grach przegla-
darkowych, zredukowal w swych dociekaniach fakt, iz funkcjonujg one w niezwykle ptynnej,
bezskalowej sieci®. Braklo mi odniesier: do teorii wyobrazen spotecznych oraz do interakcjoni-
zmu symbolicznego Herberta Blumera, kolejnego ,klasyka”, gdyz gry przegladarkowe mozna
by oméwié, korzystajac z koncepcji zaproponowanej przez tego uczonego (zdaje sobie sprawe,
ze wczedniej pisatem o ,nadmiarze” teorii, a obecnie przyktadowo sugeruje te koncepcje, kté-
rych mi brakuje. Czynie tak z jednego zasadniczego powodu, ot6z niektére spostrzezenia auto-
ra moglyby — przy wykorzystaniu okreslonych uje¢ badawczych, jak wyzej wspomniane, skrécié
w niektérych miejscach wywdéd, a jednoczesnie dobrze wzmocnié intrygujace poznawczo usta-
lenia autora. WyobraZzmy sobie, jak interakcjonizm symboliczny przydalby sie w rozwazaniach
Babeckiego na temat znaczenia i funkcji ramy pierwotnej i ram problemowych [por. rozdziat
2.]). Wspominam o Blumerze, znéw klasyku, gdyz w moim przekonaniu Babecki, cho¢ korzysta
z refleksji strukturalistycznej i hermeneutycznej, traktujac je ,nieortodoksyjnie” (oczywiscie
nie tylko te tradycje mozna by rekonstruowac w jego rozprawie, jednak i terminologia [inter-
pretacja, rozumienie, sens, znaczenie], i badacze - czy to de Saussure, czy Heidegger — pozwa-
laja rozpozna¢ taki wlasnie metodologiczny ,trop”), to koncentrujac sie na funkcji odbiorcy/

uzytkownika/gracza - zmierza w strone pragmatyzmu, co jest oczywiscie zasadne.

Gry przegladarkowe sa ciekawymi mediami, za pomoca ktérych tworzy sie, rozprzestrzenia
i utrwala wypowiedzi (ztozone na poziomie kodéw komunikacji) potoczne odzwierciedlaja-
ce myslenie zdroworozsadkowe (ang. common sense). Czuje niedosyt dociekann odnoszacych
sie do ,granic” racjonalnoéci uzytkownikéw. Oczywiscie autor ma $wiadomo$¢ zjawisk, kto-
re bliskie sa badaniom nad my$leniem i méwieniem potocznym, jednak gry przegladarkowe
jako technologie dyskursywne stuzg potwierdzeniu hipotezy, wedtug ktérej kazdy uzytkownik
moze kontestowac rzeczywistos$¢ polityczna, grajac online i sytuowac sie w roli eksperta rozu-
miejacego wszystkie zawiltosci §wiata, korzystajacego z dostepnej i dajacej sie tatwo, niemeto-
dycznie przyswoic ,,oczywistej” i ,naturalnej” wiedzy. Wystarczy, ze Clifford Geertz przemoéwi:
»,Mysl potoczna, podobnie jak Krél Lear, Nowy Testament i mechanika kwantowa sktada sie

z opiséw rzekomo trafiajacych w sedno spraw”®.

5 Wiecej na ten temat mozna przeczyta¢ w nastepujacych monografiach: Albert-Laszlé Barabasi, Linked. The New
Science of Networks (Cambridge: Perseus Books Group, 2002) czy Duncan J. Watts, Six Degrees. The Science of
a Connected Age (New York: Norton, 2003).

7 W przypisach oraz w bibliografii znajdujemy konkretne adresy. W tytule jednego z podrozdzialéw pojawia sie
nawet pojecie ,(de)konstrukeji”, cho¢ mysle, ze autor recenzowanej rozprawy traktuje to pojecie raczej jako
metafore poznawcza.

8 Clifford Geertz, Wiedza lokalna. Dalsze eseje z zakresu antropologii interpretatywnej, ttum. D. Wolska. Krakow:
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, 2005, 91.
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W podsumowaniu pragne wyraznie podkresdli¢, iz monografia Babeckiego to dzieto przemysla-
ne, spdjne, oryginalne. Najwazniejsza za$ hipoteza, méwiaca, ze ,metafory zawarte w grach
przegladarkowych sa dla uzytkownika widoczne i komunikatywne” (s. 23), zostata odpowied-

nio uargumentowana, podobnie z pozostatymi kluczowymi hipotezami badawczymi.

Pojawiajace sie powtdrzenia czy niescisto$¢ w utozeniu stron (miedzy strony 294 i 295 wkle-
jona jest kartka zawierajaca strony 297 i 298) w wydruku nie maja wpltywu na zawarto$¢ me-
rytoryczna monografii.

Na marginesie dodam: dobrze, ze jeszcze mozemy czyta¢ prace naukowe, w ktérych pojecie ,hi-

potezy” jest nie tyle metaforg, ile ,gatunkiem” wypowiedzi naukowej, z ktérym jej autor musi

sie zmierzy¢, poszukujac najlepszych, intersubiektywnie komunikowalnych argumentéw.
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ABSTRAKT:

Recenzja monografii Milosza Babeckiego zatytulowanej Metaforyka polskich gier przegladar-
kowych. Konteksty — poréwnania — analizy (Wydawnictwo Uniwersytetu Warminsko-Mazur-
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padku funkcjonowania gier przegladarkowych (i nie tylko). W konkluzji autor recenzji reko-
menduje czytelnikom lekture monografii.



krytyki | Marek Kazmierczak, W sieci metafor ~ 155

teoria

NOTA O AUTORZE:

Marek Kazmierczak — zatrudniony w Instytucie Filmu, Mediéw i Sztuk Audiowizualnych
WEPiK UAM. Jest nieortodoksyjnym semiotykiem. Prowadzi badania w obszarze kompara-
tystyki transmedialnej, ekokrytycyzmu w kulturze audiowizualnej oraz relacji miedzy mysle-
niem potocznym i kultura popularng. Publikowal w nastepujacych czasopismach: ,Images”,
»Teksty Drugie”, ,Pamietnik Literacki”, ,Przestrzenie Teorii”, ,Przeglad Humanistyczny”, , Po-
liteja”, , The Journal of Contemporary Central and Eastern Europe”. |



	49468
	49481
	49499
	49517
	49529
	49545
	49558
	49560
	32147
	32154
	32173
	32260
	72631
	72669
	72670
	72671
	72672
	29381
	14182
	133938
	133940
	133941
	133942
	133944
	133945
	133946
	133947
	133948
	133949
	133952
	133953
	133954
	133955
	133956
	133957
	1339581
	133958
	133959
	133960
	133961
	133964
	133965
	133966
	133967
	38210
	55814
	55815
	55816
	55817
	55818
	55819
	55820
	55824
	55825
	55826
	55827
	55828
	55836
	55837
	55838
	55854
	55855
	55856
	55880
	55881
	55882
	55903
	55913
	55914
	55915
	55927
	55937
	55938
	55939
	55940
	55941
	55942
	55943
	55944
	55945
	55946
	55947
	55948
	55949
	55985
	55986
	55987
	56071
	56072
	56073
	56074
	56075
	56076
	56077
	56091
	56092
	56093
	56094
	56095
	56097
	56098
	56099
	56101
	56105
	56111
	54972
	54976
	54978
	54982
	55008
	55016
	55018
	55019
	55024
	55026
	55027
	55056
	55057
	55058
	55060
	55068
	55069
	55070
	55071
	55072
	55073
	550741
	55074
	55150
	55151
	55152
	55153
	55154
	55155
	55156
	55158
	55159
	55160
	55161
	55162
	55163
	55164
	55165
	55166
	55232
	55233
	55234
	55235
	55236
	55237
	55238
	55239
	55240
	55327
	55357
	55369
	55370
	55371
	55372
	55373
	55374
	55401
	55403
	55457
	55458
	55459
	55460
	55461
	55462
	55463
	55464
	55465
	55466
	55467
	55505
	55531
	55533
	55593
	55594
	55595
	_Hlk87995064
	_GoBack
	_Hlk68706895
	_Hlk68717914
	_Hlk68717677
	_Hlk68717821
	_Hlk68718299
	_Hlk68718441
	_Hlk68807634
	_Hlk68719699
	_Hlk65316489
	_Hlk68760580
	_Hlk68720015
	_Hlk69027266
	_Hlk68976227
	_Hlk68805929
	_Hlk68727504
	_Hlk68727467
	_Hlk68764318
	_Hlk69031900
	_Hlk69031941
	_Hlk68891073
	_Hlk68891158
	_Hlk68810513
	_Hlk68978888
	_Hlk68853739
	_Hlk69037537
	_Hlk68978464

