
 

 

Polska bibliografia groznawcza (do 2018 roku) 
STANISŁAW KRAWCZYK 

Bibliografia zawiera uporządkowane chronologicznie dane o monografiach autorskich 
oraz artykułach naukowych polskich badaczek i badaczy gier wideo. Doprowadzona zo-
stała do końca 2018 roku. Pominięto monografie zbiorowe, recenzje i sprawozdania, 
a także (anglojęzyczne bądź tłumaczone) teksty autorek i autorów zagranicznych. W po-
jedynczych przypadkach wskazano publikacje, które jedynie w części dotyczą gier wideo. 
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