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Hauptbeschreibung Computer und Videospiele sind ein Phanomen der
Moderne. Langst sind diese Medien Teil der Alltags- und Popularkultur
von Kindern, Jugendlichen aber auch Erwachsenen geworden. Wie jedes
neue Medium schuren auch Bildschirmspiele Angste und Vorbehalte. So
werden Gewalt beinhaltende Spiele immer wieder im Zusammenhang
mit begangenen Amoklaufen genannt. Aufgrund dessen werden sie
heute oft als ""Killerspiele"" betitelt. Im Zuge der Spielentwicklung und
der Forcierung der Breitbandanbindungen wurden komplexe
Onlinewelten etabliert. Hier wurde es moglich, auf einer komple


