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Termin Thema / Texte 
30.10.07 Eröffnung 
06.11.07 Huizinga: Homo Ludens (Kap. 1) 
13.11.07 Caillois: Die Spiele und die Menschen (Teil 1) / Buytendijk: Sinn des Spiels 
20.11.07 Geertz: Deep Play / Csikszentmihalyi: Flow / Spieltheorie (Klaus und Eigen/Winkler) 
27.11.07 Sutton-Smith: Dialektik des Spiels / Scheuerl: Das Spiel (Teil 2) 
04.12.07 Ludologie (Frasca, Juul, Eskelinen) 
11.12.07 Narratologie (Neitzel, N.N.) 
18.12.07 Immersion und Präsenz (McMahan, Steuer) 
08.01.08 Avatar (Bartle und Klevjer, Kap. 6) 
10.01.08 Blocktermin (Do, 13-17 Uhr s.t.): Top 10 der Library of Congress 
15.01.08 Systematiken (Crawford, Fritz, Pias) 
22.01.08 Raumbild und Interaktion (Wolf, Aarseth, Fernández-Vara) 
29.01.08 Schlusssitzung 

[* = Text steht als PDF auf Seite von AF1 zur Verfügung, Passwort: mewi_af1] 
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