Quellenverzeichnis

Literaturverzeichnis

Verzeichnis der Bilder und Schaubilder

Zusatzbemerkung
In den letzten Jahren stehen zunehmend wissensdaffrbeiten und Ergebnisse auch im Internetkmeptabler

Form zur Verfigung. Gerade im Rahmen der Themagikent Arbeit besteht der Vorteil von Online-Dokurtgan in
der Verfugbarkeit zahlreicher relevanter Artikek dftmals als einzig aktuell erhéltliche Versiarelen gedruckten,
aber vergriffenen Fassungen) so 6ffentlich zugé&hglind.

,Online-Dokumente’ beinhalten im Rahmen dieser Atbe

Texte die auf Homepages einsehbar sind bzw. algl@tsien geladen werden kénnen, etwa PDF-Dokumente.

Alle Online-Texte wurden im Zeitraum von Oktobel0BObis Dezember 2008 abgerufen, da — sofern moglicio-
mepages der jeweiligen Autoren bzw. Universitatewdhlt wurden, kann auch in Zukunft von einer \emtinden
Verfligbarkeit ausgegangen werden.
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Quéllenverzeichnis

\ Ludographie / Verzeichnis der erwéhnten Spiele

Computerspiele

Anno 1610. Max Design, Sunflowers 1998.

Bounty Hunter. LucasArts 2002.

Counterstrike. Valve / Sierra Entertainment / EAats 2001.

Diablo Il - Lord of Destruction. Blizzard Entertairent 2002.

Die Fugger 2. Sunflowers 1996.

Die Sims. Maxis 2000.

Duke Nukem 3D. Blizzard Entertainment 1997.

EverQuest. Verant Interactive 1999.

Conway's Game of LifeJohn Horton Conway 1970.

Monopoly 3 (PC). spintop-games 2006.

Myst. Cyan Worlds 1993.

OGame. GameForge AG 2002.

Pong. Nolan Bushnell (Atari) 1972.

Pac-Man (Puck Man). Namco 1980.

Rebel Assault. LucasArts 1993.

Riven - The Sequel to Myst. Cyan Worlds 1997.

Ronja, Raubertochter. 1A Media (Nach dem gleichgamiBuch von Astrid Lindgren) Dresden 2006.
Sherlock Holmes 2Das Geheimnis des silbernen Ohrrindgp Entertainment AG 2004.

Adventure. (auch: ADVENT oder Colossal CaVéjlliam Crowther 1976.

Sid Meier’s Alpha Centauri. Firaxis Games 1999.

Silent Hill. Konami 1999.
Silent Hill 2. Konami 2001.

SimCity. Maxis/Electronic Arts 1989.

Spacewar. Massachussetts Institute of Technolo§g.19

Spirograph. Denys Fisher 1965 bzw. Bruno Abdankik&ipawicz 1885.
Star WarsKnights of the Old RepublitucasArts 2003

Super Mario. Nintendo 1981.

The Legend of Zelda: Twilight Princess. Nintend&8.9

Tennis for Two. Brookhaven National Laboratory 1958
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The Eye of Judgement. Sony 2007.

Warcraft. Orcs & Humans. Blizzard Entertainment4.99
Warcraft Il. Beyond the dark portal. Blizzard Emé#nment 1996.
Warcraft Ill. Reign of Chaos. Blizzard Entertainrh@002.
Warcraft Ill. The Frozen Throne. Expansion Set 2003

World of Warcraft. Blizzard Entertainment 2004 mglve World-of-WarcraftHandbuch.Blizzard Entertainment
2005.

Installations-CD-Rom - World of Warcratft.
Installations-CD-Rom - Warcraft Ill. Reign of Chaos

World of Warcraft. The Burning Crusade. 2007.

World of Warcraft. Wrath of the Lichking 2008.

World of Warcraft. Cataclysm 2009.

Wii Sports. Baseball, Bowling, Boxen, Golf, Tenriintendo 2006.

Ultima Online. Origin Systems 1997.

Brett- und Tischspiele / sonstiges

Memory

Monopoly. Elizabeth Magie Phillips (alhe Landlord's Gam)el904.
Patience

Playdoh. Noah und Joseph. McVicker 1956.

Pong

R&auber und Gendarm

Schach. In européischer Version seit 15. Jhrdordrén 6. Jhrd. n. Chr. in Indien (als Chaturanga)
Skat

Tetris Leonidowitsch Paschitnow 1984.

Tic Tac Toe (Drei gewinnt, XXO). 12. Jhrd.

Kreuzwortratsel u.&.

Sudoku. Howard Garns (unter dem Nam&mberPlacg1979.

Trading-Card-Spiele
The Eye of Judgemerbony PlayStation 3 2007.

Pen-and-Paper-Spiele
Dungeons and Dragonsl.a.] Gary Gygax, 1971.

Gothic. Piranha Bytes 2001.

Postspiele / Email-Spiele
Quest 2. Peter Stevens ab 1995.
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Filmographie

Allimania. WoW-Scene (Stevinho) / Blackrockpictur@ggameVideo. Teil 1-5. 2006
(u.a. unter http://www.wowszene.de/download.php).

Being John Malkovich, Spike Jonze 1999.

Blade Runner. Ridley Scott 1982.

Dark City. Alex Proyas 1998.

eXistenZ. David Cronenberg 1999.

Memento. Christopher Nolan 2000.

Matrix. Andy Wachowski / Larry Wachowski 1999.

The Quest. Auf der Jagd nach dem Speer des SchickRsder Winther 2004.
Und taglich gru3t das Murmeltier. Harold Ramis 1993

Zu schon far dich. Bertrand Blier 1989.

TV-Serien / -Show

South-Park. Trey Parker / Matt Stone 1997 (RTL MidV, spez.Make Love not Warcraf04.10.2006).
WOW. Digital Television GmbH (GIGA 2007).

Computerprogramm

Game Maker 7.0. Mark Overmars / YoYo Games 2007.

Theaterlexikon digital. Hg. von Manfred Brauneckiifdhen 1998.

Diskographie

Hegenberg, Jan: Cheater an die Wand. Selbstvedia4). 2

ders.: Des Gamers Schlaflied. o. J.

ders.: Der Warcraft-Song (au€lie Horde rennt)Selbstverlag 2004.
ders.:Der Horst rennt(fiir Allimania) 2006.

(online verfligbar unter www.janhegenberg.de)

Wow-Scene (Stevinho): Allimani&l6rspiel 2006.

http://www.wowszene.de/e107_plugins/content/conpdp?content.32
http://www.wowszene.de/download.php
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http://www.deutsches-spiele-archiv.de/

Game Classification
http://www.gameclassification.com

das E-Poetry-Archiv
http://epc.buffalo.edu/e-poetry/archive

Netzliteratur.net
www.netzliteratur.net

http://www.spielbuch.net

www.theaterforschung.de
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sonstige

www.aenigma.de
www.animexx.online-welten.com
www.avatar-wettbewerb.de

www.brown.edu/Research/dichtung-digital/index.htm

www.comicforschung.de

www.brown.edu/Research/dichtung-digital

www.digra.org
www.gameclassification.com
www.fernsehserien.de
www.germanistik.uni-mainz.de
www.fengsh.de/iging.html
www.jan-hegenberg.de
www.ludology.
www.luding.de
www.ludoscience.com
www.medienmorphologie.de
www.mnwiki.de
www.myvideo.de

www.nationalparkzentrum-kellerwald.de

www.netzwelt.de

www.ofdb.de
www.pervasive-gaming.org
http://plaintext.ccpder
http:/lyin.arts.uci.edu/~players
www.poetron-zone.de/poetron
http://www.rpg-info.de
www.shared-space.de
www.spielkultur.net/literatur.htm
www.saunalahti.fi/~hohakkar/meilahti
www.youtube.de

Warcraft-/Online-Spiele betreffend

(dichtuigjtal)

(digital games research assamiti

(I Ging online)
(Jan Hegenbergs Songs)

(Luding. Online-Datenbank flri@p, -autoren, -verlage)

(freies Lexikon Uber die Welt ddikronationen)

(Online-Filmdatenbank)
Plattform pervasiver @am

(Stuart HarRRintextPayers)

(Poetron - Literaduegator)
(Rollenspiel-Wiki)

(Meilahtilgmol)

www.aboutwow.de/signatures
http://armory.wow-europe.com
www.blizzard.de

www.buffed.de

wow.ingame.de
www.mmorpg-planet.de
http://petopia.brashendeavors.net/

WWW.WOow-europe.de

(Arsenal Suche)

(petopia wet database; Auflistung aller Tierfiguren)

www.wow-europe.com/de/downloads/movies.html#c (Wolsic player; themes im Warcraft-Serienuniversum)

www.wow-europe.com/de/community/events.html veiis in der World of Warcraft Community)

www.wow-europe.com/screenoftheday/screens.htricregenshot des Tages)

www.wow.gamona.de
www.wow-gilden.de

WWwW.Wow-source.de

(Fan- und Gildenhomepapgez. Artikel:
Volkswirtschaft meets MMORPG)
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Fanart

Dominus - Guild Recruitmen®nline-Video.
www.youtube.com/watch?v=DEaDzj23i04&NR=1

I6schung eines chaOnline-Video.
www.myvideo.de/watch/726970

Nie wieder WoW World of Warcrafbnline-Video.
http://www.myvideo.de/watch/1379540

Rogues Take Zero Skill Recruitment.\@ahline-Video.
www.youtube.com/watch?gl=DE&hl=de&v=TW2u2cRPAwo

Spongebob-Song
http://www.myvideo.de/watch/116104

www.blizzard.de/inblizz/fanart

www.blutschwerter.de

www.buffed.de/forum/index.php?showtopic=1694 (Atgeines Forum Witze)
www.machinima.com

wWww.wow-europe.com/de/community/machinima

Www.wow-europe.com/de/community/stories
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Verzeichnis der Abbildungen, Schaubilder und Anlage

Abbildungen

Abbildung 1: Deckblatt Worlabf-Warcraft-Logo, bearbeiteter Screenshot, selbst erstellt007.2

Abbildung 2: Einlog-MeniWorld of Warcraftbearbeiteter Screenshot, selbst erstellt, 07.2007.

Abbildung 3: Weltkartevon Azeroth, Quelle: www.buffed.de

Abbildung 4: Allianzsymbal Eigener Screenshot aus WoW, 05.2007

Abbildung 5: HordensymbolEigener Screenshot aus WoW, 05.2007

Abbildung 6: Minikarte; Eigener Screenshot aus W@®®.2007

Abbildung 7: Anzeige diverser Menus und Display&/D). Eigener Screenshot aus WoW, 05.2007

Abbildung 8: Avatar-Ansichtnormal‘ (Nachtelf) und in South Park verwendeigdhe Screenshots.

Abbildung 9: WOW-Hauptment Interfaceleisteigener Screenshot aus WoW, 05.2007.

Abbildung 10: QuesttextEigener Screenshot aus WoW, 05.2007.

Abbildung 11: Char-AuswahlmeniVorld of Warcraft. Eigener Screenshot aus WoW2087.

Abbildung 12: Beispiel Druiden-Talentebaurkigener Screenshot aus WoW, 05.2007.

Abbildung 13: Screenshot der Verlagsinformatian: Sonja Bender: Repetition #1. Uber das Rauschen
der Wiederholung. Loop-Book. 10. Auflage. Berlir030

Abbildung 14: G..P. HarsdorffeEunffacher Denckring der Teutschen Sprac®ereenshot von Florian
Cramers Homepage (http://userpage.fu-
berlin.de/~cantsin/permutations/harsdoerffer/deingkdenckring_bw.png), Abruf:
02.07.2008.

Abbildung 15: string of pearlsQuelle: G. Trogemanmugmenting human creativjt$. 19

Abbildung 16: Der Ludoliterarische Typenkreigus: Kocher: Der Ludoliterarische Typenkreis. Msa
und Kategorisierung von Cybertexten. Online-Dokuti&and 2005.

Abbildung 17: Auszug aus Schaubifi(eigene Anlage).

Abbildung 18: Kapitelstruktur W3 Eigener Screenshot, Abruf: 05.07.2008.

Abbildung 19: Spielerklassen-Verortungngelehnt an: JakolhNGER Multiplayer Online Gamesein
Uberblick. Greifswald 2005. Online-Dokument ,S. 38

Abbildung 20.: Avatar-Signatur. Quelle: eigengr&itur, www.aboutwow.de

Abbildung 21 a:
Abbildung 21 b:

Abbildung 22:

Kassisches Schenmmach Freytag, selbst erstellt.
Kette aus der freytag’scherr@menschemata. Quelle: selbsterstellt
Log-Out-lcon eigener Screenshot aus: Warcraft IIl.

Das Zitat auf der Riickseite des Deckblatts — sfaima. 506.

Anlagen

Schaubild 1: Visualisierungen der verschiedenen Ebenen im Coengpit| selbst erstellt.

Schaubild 2: Zuordnungen des Computerspielgischen Literatur, Theater, Spisklbst er-
stellt.

Anhang 1: Intro-Texte der Rassemww.buffed.de, Abruf: 05.12.2006.

Anhang 2: Questtexte — Auszugyww.buffed.de, Abruf: 05.12.2006

Anhang 3: Die Horde rennt Der Horst renntHegenberg-Songs) von Jan Hegenbergs

Homepage www.jan-hegenberg.de, Abruf: 12.07.2008.
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