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Warum verbringen so viele Menschen große Teile ihrer Freizeit mit Computerspielen? Was führt die World Of
Warcraft- Spieler und -Spielerinnen immer wieder in die virtuelle Welt von Azeroth? Warum kommt es zu einer
Abhängigkeit? Diese Fragen tauchen in gesellschaftlichen und wissenschaftlichen Diskursen zwar auf, aber die
Betroffenen selbst kommen meist nicht zu Wort. Das führt dazu, dass Außenstehende die Gründe für die
Computerspielsucht nur schwer oder gar nicht nachvollziehen können. Aus der Perspektive der Spielenden gibt es
jedoch Antworten.
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