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The Brussels Times
O CONNES ARUNGUEIRE ORGAES  WEEED

Belgian computer game tops
best-selling charts worldwide

Saturday, 5 August 2023

Credit: Larian Studios

Baldur's Gate 3, co-created by Ghent-based video game developer Larian
Studios and released on Thursday, is currently the best-selling computer

https://www.brusselstimes.com/631491/belgian-
game of the moment.

computer-game-tops-best-selling-charts-worldwide
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7> > Intemnational > Baldurs gate 3 belgian video game takes world storm

BALDUR'S GATE 3: BELGIAN VIDEO GAME TAKES WORLD
BY STORM

<4

= 10/08/2023
Baldur’'s Gate 3, a video game by the Belgian Larian Studios, is the most talked-about role-playing game of the
summer.

https://focusonbelgium.be/en/inter
national/baldurs-gate-3-belgian-
video-game-takes-world-storm
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Wiedzmin 3. Dziki Gon”
jako polska gra
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A > Jak bardzo polski jest WiedZmin 3? Sprawdza to naukowcy - za 670 tysiecy ztotych

Jak bardzo polski jest Wiedzmin 3? Sprawdzg
to naukowcy - za 670 tysiecy ztotych
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Bury!
niezalogowany - 3 lata temu

"MIS" Bareji w wersji humanistycznej |

( [ Odpowiedz ) 9® 0©

Mekenyk

niezalogowany - 3 lata temu

| pytanie kto za to niby zaptaci bo chetnych na tatwa kase nigdy nie brakuje

( [ Odpowiedz ) 4@ 0©

Temat
niezalogowany - 3 lata temu

Dla pasjonatow, po godzinach, hobbystycznie. Cztowiek obyty z filmem i literatura rozgryzie odniesienia w Wiesku od reki.

(D Odpowiedz) 10 1@

czasd
niezalogowany - 3 lata temu

Tylko co pozytecznego moze wyniknac z tekiego badania? W kilka minut mozna zweryfikowac liczbe | pochodzenie osob bioracych udzial przy tworzeniu W3, a od
dawna wiadomo ze nie byli to tylko Polacy. Tylko co to zmienia? Chca wprowadzic cenzure na nie-polskie produkcje uderzajace w nasza suwerennosc? Co dobrego
moze wyniknac z wydania tych pieniedzy w czasach kiedy ludzie umieraja we wlasnych fekaliach z braku opieki zdrowotnej.
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Olek
niezalogowany - 3 lata temu

Klasyczny przyktad sformalizowanego wyprowadzenia gigantycznych kwot z budzetu panstwa. Co tu badac? Grajac w Wiedzmina 3 w wersji angielskiej nie miatem w
zasadzie jakiegokolwiek odczucia "polskosci”. Sapkowski stworzyt pewne uniwersum, ktore zostato zmodyfikowane na potrzeby gry przez CD Projekt. Polskosc
sprowadza sie do uzycia w polskojezyczne] wersji gry jezyka polskiego, koniec kropa. Moze sa jakies niuanse, ktorych nie wychwycitem podczas gry, ale na pewno nie
sg warte przeznaczenia 700 tys. na "badania”.

( [J Odpowiedz> 2000 4 L Rozwin odpowiedzi (1)

Anonim
niezalogowany - 3 lata temu

Stowom klucz - narodowy - Pienigdze i Stotki - Rodzina na swoim ;)))
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jan rem
niezalogowany - 3 lata temu

a tymczasem ochrona zdrowia dalej nie doinwestowana...

<D Odpowiedz) 47@ o

Anonim
niezalogowany - 3 lata temu

Czy ktos wie kiedy wyjdzie nowe DLC do W3, zmieniajace topate ktorg walczy Wiedzmin na prawdziwy wiedzminski miecz? Czekam i czekam
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European Videogame
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GAMING THE
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How Teenagers and Amateurs in
Communist Czechoslovakia Claimed
the Medium of Computer Games
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Projekty badawcze w Polsce



News

ASC heading a major research project!

Itis our pleasure to reportthat an 8-person team led by Prof. Pawel Frelik

has just received a major grant from NPRH (National Programme for the
Development of the Humanities). The project titled “Polskie dziedzictwo
gier cyfrowych 1958-2025 - opracowanie katalogowo-bibliograficzne”
[Polish Digital Games Heritage 1958-2025: An Index and Bibliography] will
run for five years and result in the creation of a public-facing online
catalog of all Polish-made video games documenting their bibliographical
data and critical writing about them. The research group comprises
scholars from Jagiellonian University, SWPS University, University of
Tampere, and University of Wroctaw as well as several early-career
researchers.

https://www.asc.uw.edu.pl/event/asc-heading-a-major-research-project/
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Polskie gry wideo? Kultury grania i branza gier w kontekscie narodowym

Otwarte konkursy

OPUS 26 + LAP/ Weave do 15 gru
SONATA 19 do 15 gru
IMPRESS-U do 31 gru

Weave-UNISONO

Polskie gry wideo? Kultury grania i branza gier w
kontekscie narodowym

Kierownik projektu: dr hab. Tomasz Majkowski, Uniwersytet Jagiellonski

Tytut projektu: Polskie gry wideo? Kultury grania i branza gier w kontekscie narodowym

Konkurs: OPUS 19, ogtoszony 16 marca 2020 .
Panel: HS2

https://www.ncn.gov.pl/finansowanie-nauki/przyklady-projektow/majkowski
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What Is a National Video Game?
A Look from Outside the Center

Anonymous First Author
Institutional Affiliation
firstauthor@institution.com

Keywords

game definitions, nationality, regionality

INTRODUCTION

In 2020 a project to study the Polishness of video games received funding from the
National Science Center. When this was publicized by the game media, a number of
commenters decried the project as a waste of public money (Majkowski and Hekman
2020). Indeed, it may seem self-explanatory that The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt
RED 2015) is a Polish game, or that Kingdom Come: Deliverance (Warhorse Studios
2018) is a Czech game. At the same time, it may not seem so obvious that Baldur’s
Gate Ill (Larian Studios 2023) is a Belgian game, as claimed by Belgium’s news media
service (The Brussels Times 2023) and foreign affairs ministry (Focus on Belgium 2023).
This begs the question: on what grounds does one decide on the national qualification
of video games?

Zgtoszenie na konferencje DiGRA 2024,
inspirowane wspotpraca z zespotami projektow
NPRH i NCN. Powstato w ramach trwajgcych
wcigz prac nad artykutem autorstwa Terezy
Krobovej (Czechy), Dave’a Bentleya i Larissy
Wild (Szwajcaria) oraz Agaty Waszkiewicz
i Stanistawa Krawczyka (Polska).



Polish History up to 1795 in Polish Games and Game Studies

Abstract: Situated within historical and regional (CEE) game studies, this paper is an overview
of games made in Poland after 1989 about Polish history up to the 18th century. It also outlines
research made on those games, and it comments on changing cultural and political factors
shaping the development of Polish history/heritage-themed games over the last three decades.
We group the games in thematic-chronological categories: early medieval Slavic settings up to
1000, medieval to Renaissance Poland, and Polish-Lithuanian Commonwealth 1569-1795. Main
findings: 1. Slavic fantasy became very popular with game developers after Witcher 3, but it has
received little scholarly attention beside the witcher series. 2. Medieval Polish monarchies have
barely caught the eye of game developers, which translates to the absence of related research. 3.
The PLC period is well-represented in digital and nondigital games, and well-researched in
historical games studies by Polish scholars in Polish and English.

. . . . ] Artykut przyjety do publikacji
Keywords: role-playing, board games, video games, card games, historical, heritage, Poland, , casopi¢mie ,Games and

CEE Culture” ' (auto.rstwo: Michat
Mochocki, Stanistaw Krawczyk,
Aleksandra Mochocka).



Narodowosc gier wideo
PieC wymiarow



NarodowoscC gier wideo. PieC wymiarow

e Autor(ka), studio, deweloper
e CD Projekt vs Donkey Crew

CD PROJEKT®




NarodowoscC gier wideo. PieC wymiarow
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* Autor(ka), studio, deweloper //
* CD Projekt vs Donkey Crew | \

* Swiat gry
 Wiedzmin 3” vs , This War of Mine”
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NarodowoscC gier wideo. PieC wymiarow

* Autor(ka), studio, deweloper
e CD Projekt vs Donkey Crew
e Swiat gry
* Wiedzmin 3” vs ,This War of Mine”

* Grupa docelowa i marketing
e ,America’s Army” vs ,Wiedzmin 2”



America’s Army: Proving Grounds is the official game
of the U.S. Army and part of the highly acclaimed
America’s Army game series. This free military game
focuses on small unit tactical maneuvers and puts
you to the test in a wide variety of new America’s
Army maps and AA fan favorites.




NarodowoscC gier wideo. PieC wymiarow

* Autor(ka), studio, deweloper

e CD Projekt vs Donkey Crew
e Swiat gry

* Wiedzmin 3” vs ,This War of Mine”
* Grupa docelowa i marketing

e ,America’s Army” vs ,Wiedzmin 2”
* Jezyk i lokalizacja

e Zulionerzy” vs ,Kingdom Come: Deliverance”
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NarodowoscC gier wideo. PieC wymiarow

* Autor(ka), studio, deweloper
* CD Projekt vs Donkey Crew
e Swiat gry
e Wiedzmin 3” vs ,This War of Mine”
* Grupa docelowa i marketing
e ,America’s Army” vs ,Wiedzmin 2”
* Jezyk i lokalizacja
e Zulionerzy” vs ,Kingdom Come: Deliverance”

* Mechanika
» ,Uprising 44: The Silent Shadows” vs ,Tetris”
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Od kiedy mowimy
o ,polskich grach wideo™?



N/ Ekonomia/ BIZNES

Polskie gry wideo na Swiatowym rynku

Polska staje sie potegg w produkcji gier komputerowych. Najwieksze hity rodzimych producentéw

sprzedajg sie w milionach egzemplarzy.

Aktualizacja: 20.04.2011 04:17

Publikacja: 19.04.2011 20:53

KOMPUTER SWIAT » GRY » AKTUALNOSCI »

Najgorsze polskie gry komputerowe

26 maja 11 09:48

Premiera "WiedZzmina 2" to dla nas, Polakow, chwila triumfu. Oto rodzime
studio developerskie przygotowato gre, ktéra smiato moze stang¢ w szranki z
najlepszymi produkcjami gatunku. Pierwsze zachodnie recenzje, poréwnujgce
ow tytut do takich legend jak "Planescape: Torment", automatycznie
poprawiajg humor. Bo przeciez to wtasnie my, ludzie znad Wisty, przez dtugie
lata stynelisSmy z wyjgtkowo miernych produkcji.

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

https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/aktualnosci/najgorsze-polskie-gry-
komputerowe/pchtldx
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WiedzZmin 2 - porcja nowych screenow

Andrzej Kata / 21.02.2011 komentarze: 0

Dostalismy kolejng porcje screenow z ,Wiedzmina 2”. Grafika
wyglada tak dobrze, ze nasuwa sie na mysl iz to tylko przerywniki
filmowe, ale gdzies czuje ze tak wtasnie wyglgda rozgrywka — po
prostu bajecznie. Bez dwdch zdan — szykuje nam sie polski RPG na

iScie Swiatowym poziomie. o HZBI}ZDDSIIII"HI [|EVB||]|]||I!|IBI|I Etlll

0 Rynek gier wideo rozwija sie w zastraszajgcym tempie, obecne
generacje konsol, komputerow czy nawet telefonow komorkowych
pozwalaja na coraz tatwiejsze tworzenie gier, co okazuje sie byc
swietnym pomystem na biznes. Branza elektronicznej rozrywki juz jaki
czas temu dogonita zyskami Hollywood — kolejne odstony kasowego
Harrego Pottera wypadajg blado na tle wynikow finansowych Call of
Duty. Polacy czy konkretniej dopiero formujgca sie polska scena
developerska caly ten wyscig Sony, Microsoftu, Nintendo, Activision cz
Electronic Arts obserwowata dotad z perspektywy biernego widza.
Sledzac dokonania branzowych rekindw, wielomilionowe budzety
i premiery kasowych hitow, Polacy wcigz pracowali nad
niskobudzetowymi tytutami, a ich jedynym kontaktem z Zachodem
byta dystrybucja zagranicznych gier. Wszystko wskazuje na to, ze 201
rok zmieni dotychczasowy uktad sit i Polska awansuje do czotowki

https://technopolis.polityka.pl/2011/rzeczpospolita-developingiem-stoi europejskich, a by¢ moze nawet swiatowych producentow gier wideo.

3 Opublikuj

https://playingdaily.pl/2011/02/21/wiedzmin-2-porcja-nowych-screenow/
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