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Bibliografia zawiera uporzadkowane chronologicznie dane o monografiach autorskich
oraz artykutach naukowych polskich badaczek i badaczy gier wideo. Doprowadzona zo-
stata do konica 2018 roku. Pominieto monografie zbiorowe, recenzje i sprawozdania,
a takze (anglojezyczne badz ttumaczone) teksty autorek i autoréw zagranicznych. W po-

jedynczych przypadkach wskazano publikacje, ktdre jedynie w czgsci dotycza gier wideo.
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