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Zusatzbemerkung 
In den letzten Jahren stehen zunehmend wissenschaftliche Arbeiten und Ergebnisse auch im Internet in akzeptabler 
Form zur Verfügung. Gerade im Rahmen der Thematik dieser Arbeit besteht der Vorteil von Online-Dokumenten  in 
der Verfügbarkeit zahlreicher relevanter Artikel, die oftmals als einzig aktuell erhältliche Version (neben gedruckten, 
aber vergriffenen Fassungen) so öffentlich zugänglich sind.   
‚Online-Dokumente‘ beinhalten im Rahmen dieser Arbeit:  
Texte die auf Homepages einsehbar sind bzw. als Textdateien geladen werden können, etwa PDF-Dokumente.  
 
Alle Online-Texte wurden im Zeitraum von Oktober 2006 bis Dezember 2008 abgerufen, da – sofern möglich – Ho-
mepages der jeweiligen Autoren bzw. Universitäten gewählt wurden, kann auch in Zukunft von einer vorliegenden 
Verfügbarkeit ausgegangen werden. 
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Quellenverzeichnis 
 

Ludographie / Verzeichnis der erwähnten Spiele 
 
Computerspiele 
 
Anno 1610.  Max Design, Sunflowers 1998.  
 
Bounty Hunter. LucasArts 2002. 
 
Counterstrike. Valve / Sierra Entertainment / EA-Games 2001. 
 
Diablo II - Lord of Destruction. Blizzard Entertainment 2002. 
 
Die Fugger 2. Sunflowers 1996. 
 
Die Sims. Maxis 2000. 
 
Duke Nukem 3D. Blizzard Entertainment 1997. 
 
EverQuest. Verant Interactive 1999.  
 
Conway's Game of Life. John 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, Räubertochter. 1A Media (Nach dem gleichnamigen Buch von Astrid Lindgren) Dresden 2006. 
 
Sherlock Holmes 2.  Das Geheimnis des silbernen Ohrrings. dtp Entertainment AG 2004. 
 
Adventure. (auch: ADVENT oder Colossal Cave) William 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 Technology 1962. 
 
Spirograph. Denys Fisher 1965 bzw. Bruno Abdank-Abakanowicz 1885. 
 
Star Wars. Knights of the Old Republic. LucasArts  2003 
 
Super Mario. Nintendo 1981. 
 
The Legend of Zelda: Twilight Princess. Nintendo 1986. 
 
Tennis for Two. Brookhaven National Laboratory 1958. 
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The Eye of Judgement. Sony 2007. 
 
Warcraft. Orcs & Humans. Blizzard Entertainment 1994. 
Warcraft II. Beyond the dark portal. Blizzard Entertainment 1996. 
Warcraft III. Reign of Chaos. Blizzard Entertainment 2002. 
Warcraft III. The Frozen Throne. Expansion Set 2003. 
 
World of Warcraft. Blizzard Entertainment 2004 inklusive World-of-Warcraft Handbuch. Blizzard Entertainment 
2005. 
 
Installations-CD-Rom - World of Warcraft. 
Installations-CD-Rom - Warcraft III. 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, Tennis. Nintendo 2006. 
 
Ultima Online. Origin Systems 1997. 
 
 
Brett- und Tischspiele / sonstiges 
 
Memory 
 
Monopoly. Elizabeth Magie Phillips (als The Landlord's Game) 1904. 
 
Patience 
 
Playdoh. Noah und Joseph. McVicker 1956. 
 
Pong 
 
Räuber und Gendarm 
 
Schach. In europäischer Version seit 15. Jhrd., Urformen 6. Jhrd. n. Chr. in Indien (als Chaturanga) 
 
Skat 
 
Tetris. Leonidowitsch Paschitnow 1984. 
 
Tic Tac Toe (Drei gewinnt, XXO). 12. Jhrd.  
 
 
Kreuzworträtsel u.ä. 
Sudoku. Howard Garns (unter dem Namen NumberPlace) 1979.  
 
Trading-Card-Spiele  
The Eye of Judgement. Sony PlayStation 3 2007. 
 
Pen-and-Paper-Spiele 
Dungeons and Dragons. [u.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) / Blackrockpictures. ingame-Video. 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 Schicksals. Peter Winther 2004. 
 
Und täglich grüßt das Murmeltier. Harold Ramis 1993. 
 
Zu schön für dich. Bertrand Blier 1989. 
 
TV-Serien / -Show 
South-Park. Trey Parker / Matt Stone 1997 (RTL und MTV, spez. Make Love not Warcraft. 04.10.2006). 
WOW. Digital Television GmbH (GIGA 2007). 
 
 
Computerprogramm 
Game Maker 7.0. Mark Overmars / YoYo Games 2007.   
 
Theaterlexikon digital. Hg. von Manfred Brauneck. München 1998.  
 

Diskographie 
 
Hegenberg, Jan: Cheater an die Wand. Selbstverlag 2004. 
ders.: Des Gamers Schlaflied. o. J. 
ders.: Der Warcraft-Song (auch Die Horde rennt). Selbstverlag 2004. 
ders.: Der Horst rennt. (für Allimania) 2006.  
(online verfügbar unter www.janhegenberg.de) 
 
Wow-Scene (Stevinho): Allimania. Hörspiel 2006.  
http://www.wowszene.de/e107_plugins/content/content.php?content.32 
http://www.wowszene.de/download.php 
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Primärliteratur  
 

A 
 
Ascott, Roy: La plissure du texte. A Planetary Fairytale. Online-Dokumentation. 
(http://mkn.zkm.de/werke/la-plissure-du-texte) 
 
 

B 
 
Bender, Sonja: Repetition #1. Über das Rauschen der Wiederholung. Loop-Book, Buch ohne erste Seite. Online-
Dokument. Stand 2005. 
(http://www.benderwerke.de/prorepetition.html) 
 
Böttcher, Bastian: Loopool Online-Dokument Stand 2009. 
(http://www.looppool.de) 
 
Borges, Jorge Luis.: Averroes auf der Suche. In: Das Aleph. Frankfurt am Main 1992, S. 80-89. 
ders.: Das Handwerk des Dichters. München 2002. 
ders.: Die Lotterie in Babylon. In: Fiktionen. Erzählungen. Frankfurt am Main 1992, S. 53-60. 
ders.: Die Bibliothek von Babel. ebd., S. 67-76. 
ders.: Der Garten der Wege, die sich verzweigen. ebd., S. 77-89. 
ders.: Tlön, Uqbar, Orbis Tertius. In: Fiktionen. Erzählungen. Frankfurt am Main 1992, S. 20-34. 
 
 

C 
 
Calvino, Italo: Die unsichtbaren Städte. München 1985. 
ders.: Wenn ein Reisender in einer Winternacht. 9. Auflage. München 1996. 
ders. Die Mülltonne und andere Geschichten. München 1997. 
 
 

D 
 
Del Rey, Lester: Und es kommt von da draußen. In: Die besten Stories von Lester Del Rey. Hg. von Frederic Pohl. 
München 1980, S. 136-149. 
 
 

F 
 
Fforde, Jasper: Der Fall Jane Eyre. München 2004. 
ders.: Im Brunnen der Manuskripte. München 2008. 
 
 

G 
 
Gibson, William: Cyberspace. München 1988. 
 
 

H 
 
Harsdörffer, Georg Philipp: Fünffacher Denckring der Teutschen Sprache. Online-Dokument o.J.  
(http://userpage.fu-berlin.de/~cantsin/permutations/harsdoerffer/denckring/denckring.cgi) 
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Joyce, Michael: Afternoon, a story. CD. Watertown 1987. 
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Lovecraft, Howard P.: Hüter der Pforten. Geschichten aus dem Cthulhu-Mythos. Bergisch-Gladbach 2005.  
 

M 
 
Das Mahabharata. Buch 6, Bhagavad Gita 1-18. Online-Dokument o.J. 
(http://gita.de.ki). 
 
Moers, Walter: Wilde Reise durch die Nacht. 2. Auflage. München 2003. 
 
 

P 
 
Pratchett, Terry u.a.: Die Philosophen der Rundwelt. Mehr von den Gelehrten der Scheibenwelt. München 2006. 
ders.: Einfach Göttlich. München 1995. 
 
 

Q 
 
Queneau, Raymond: Hundert Millionen Milliarden Gedichte. Online-Dokument Stand 2004. 
(http://userpage.fu-berlin.de/~cantsin/permutations/queneau/poemes/poemes.cgi#blocked). 
ders.: Hunderttausend Milliarden Gedichte. Frankfurt am Main 1984. 
ders.: Stilübungen. Frankfurt am Main 1990.  
 
 

S 
 
Stendhal (Henri Beyle): Rot und Schwarz. Chronik aus dem 19. Jahrhundert. München 2006. 
 
Sterne, Laurence: Das Leben und die Ansichten Tristram Shandys. Zürich 1982.  
 
Suiginto: Aus dem Tagebuch einer Nachtelfin. Online-Dokument Stand 2001. 
(www.buffed.de/forum/index.php?showtopic=6446&mode=threaded)  
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Tolkien: Der Herr der Ringe – Sonderedition. Stuttgart 2003  
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World of Warcraft Handbuch. Blizzard Entertainment 2005 
inklusive World of Warcraft. Blizzard Entertainment 2004. 

 
World of Warcraft Battle Chest. World of Warcraft. Spiel-DVD-ROM. World of Warcraft Erweiterungsset – The 
Burning Crusade. Spiel-DVD-ROM. Spielhandbuch World of Warcraft. Spielhandbuch The Burning Crusade.  Bra-
dygames Battle Chest Guide World of Warcraft. Bradygames Battle Chest Guide World of Warcraft Erweiterungsset 
The Burning Crusade. Blizzard Entertainment 2007. 
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ders.: Game Studies, Year One. In: Game Studies 1. Online-Dokument Stand 2001. 
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(www.deposit.ddb.de/cgi-bin/dokserv?idn=972841628&doc_var=d1&dok_ext=pdf&filename=97284628.pdf) 
 
Brecht, Bertholt: Das epische Theater. In: Die Stücke von Berthold Brecht in einem Band. 4. Auflage. Frankfurt 1984, 
S. 985-998. 
ders.: Der Rundfunk als Kommunikationsapparat. Rede über die Funktion des Rundfunks;  
Vorschläge für den Intendanten des Rundfunks; Radio - eine vorsintflutliche Erfindung?  
Beide in: ders.: Werke. Bd. 21, Schriften I, Berlin 1989.  
 
Bringsjord, Selmer / Ferrucci, David: Artificial Intelligence and Literary Creativity. Inside the Mind of Brutus,  a 
Storytelling Machine. New York 1999. Online-Dokument Stand 1999. 
(http://kryten.mm.rpi.edu/brutus.preface.pdf) 
 
Brook, Peter: Der leere Raum. Berlin 1983. Fotomechan. Abdr. d. 1. dt. Ausg. Hamburg 1969, 1983.  
 
Brüning, Christoph: Jugendbuch und Computerspiel. Eine Untersuchung anhand ausgewählter Beispiele. Online-
Dokument Stand 2007. 
(https://cchristoph.de/games/bruening-jugendbuch-und-computerspiel.pdf) 
ders.: Computerspiele zu KJL. Universität Siegen. Präsentation/Handout 2. Juli 2007. Online-Dokument Stand 2002. 
(www.cchristoph.de/games/computerspiele-zu-kjl-handout-ohne-bilder.pdf) 
 
Buckingham, David: Beyond Technology. Childrens Learning in the Age of Digital Culture. Cambridge 2007. 
 
Bünger, Traudl: Narrative Computerspiele. Struktur & Rezeption. München 2005. 
 
 

C 
 
Caillois, Roger: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch. Frankfurt am Main 1982. 
 
Calvino, Italo: Kybernetik und Gespenster. München/Wien 1985. 
ders.: Eugenio Montale. Forse un mattino andando. In: ders.: Warum Klassiker lesen? München/Wien 2003, S. 240-
250. 
 
Campbell, Joseph: Der Heros in tausend Gestalten. 4. Aufl. Frankfurt 1999. 
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