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„Wiedźmin 3. Dziki Gon”
jako polska gra



https://polygamia.pl/jak-
bardzo-polski-jest-wiedzmin-
3-sprawdza-to-naukowcy-za-
670-tysiecy-
zlotych,6579174421470080a
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Badania narodowych gier wideo













Projekty badawcze w Polsce



https://www.asc.uw.edu.pl/event/asc-heading-a-major-research-project/
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https://www.ncn.gov.pl/finansowanie-nauki/przyklady-projektow/majkowski
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Zgłoszenie na konferencję DiGRA 2024, 
inspirowane współpracą z zespołami projektów 
NPRH i NCN. Powstało w ramach trwających 
wciąż prac nad artykułem autorstwa Terezy 
Krobovej (Czechy), Dave’a Bentleya i Larissy 
Wild (Szwajcaria) oraz Agaty Waszkiewicz
i Stanisława Krawczyka (Polska).



Artykuł przyjęty do publikacji 
w czasopiśmie „Games and 
Culture” (autorstwo: Michał 
Mochocki, Stanisław Krawczyk, 
Aleksandra Mochocka).



Narodowość gier wideo
Pięć wymiarów
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• Autor(ka), studio, deweloper
• CD Projekt vs Donkey Crew

• Świat gry
• „Wiedźmin 3” vs „This War of Mine”

• Grupa docelowa i marketing
• „America’s Army” vs „Wiedźmin 2”

• Język i lokalizacja
• „Żulionerzy” vs „Kingdom Come: Deliverance”

• Mechanika
• „Uprising 44: The Silent Shadows” vs „Tetris”





Od kiedy mówimy
o „polskich grach wideo”?



https://www.rp.pl/biznes/art6725331-polskie-gry-wideo-na-swiatowym-rynku

https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/aktualnosci/najgorsze-polskie-gry-
komputerowe/pcht1dx
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https://playingdaily.pl/2011/02/21/wiedzmin-2-porcja-nowych-screenow/
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