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Aurelia Brandenburg, Linda Schlegel,
Felix Zimmermann

1 Einleitung

Eine neue Killerspieldebatte?

Der rechtsterroristische Anschlag von Halle (Saale) im Oktober 2019 hat im
deutschsprachigen Raum eine Debatte {iber Bedeutung, Rolle und Verantwor-
tung des Gamings fiir diese und andere Gewalttaten (bspw. im selben Jahr in
Christchurch, Neuseeland) ausgelost. Der damalige Bundesinnenminister Horst
Seehofer hatte in einem Interview fiir die ARD-Sendung »Bericht aus Berlin«
nach dem Anschlag Folgendes gesagt:

»Das Problem ist sehr hoch. Viele von den Tétern oder potenziellen Tétern
kommen aus der Gamer-Szene. Manche nehmen sich Simulationen gera-
dezu zum Vorbild. Man muss genau hinschauen, ob es noch ein Computer-
spiel ist, eine Simulation - oder eine verdeckte Planung fiir einen Anschlag.
Und deshalb miissen wir die Gamer-Szene stirker in den Blick nehmen.«
(Bericht aus Berlin 2019)

Die Reaktionen auf diese Aussage waren deutlich, auf Spiegel.de war von »it-
zendem Spott« aus Gaming-Kreisen die Rede (Himmelrath, 2019). Der Gegen-
wind war auch deswegen so deutlich zu spiiren, weil Seehofer allein mit der
Erwdhnung des Gamings im Kontext eines rechtsterroristischen Anschlags eine
alte, nie wirklich verheilte Wunde wieder aufriss. »Das ewig neue Medium« (Un-
terhuber, 2024)  Computerspiel hat spétestens seit seiner rasant wachsenden
Verbreitung in den 1980er- und 1990er-Jahren mit Vorwiirfen zu kdmpfen,
spielende Menschen, dabei besonders Kinder und Jugendliche, zu verrohen oder
siichtig zu machen. Besonders dominant war hierbei um die Jahrtausendwende
die Gewaltdebatte, die intensiv u.a. in den USA nach Amoklidufen an Schulen
wie beispielsweise an der Columbine High School (1999) gefiihrt wurde, und im
deutschsprachigen Raum sogar einen eigenen Kampfbegriff hervorbrachte, der
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bis heute sinnbildlich fiir diese Debatte steht: »Killerspiele«. Charakteristisch fiir
diese »Killerspieldebatte«, entfacht u.a. von den Amoklaufen von Erfurt (2002)
und Winnenden (2009), war der undifferenzierte Blick auf ein hochkomplexes
Medium; war das Vermuten von Kausalzusammenhingen, wo diese nicht exis-
tieren; war der panische Aktionismus und das Fordern von Verboten ganzer
Spielereihen oder gar aller gewalthaltigen Spiele (Garbe, 2020).

Das Medium Computerspiel hat diese Debatte weitestgehend unbeschadet
tiberstanden, langfristige und weitreichende Verbote gab es keine. In der For-
schung zu Games und Gewalt hat sich seitdem eine differenzierte Position durch-
gesetzt, die Games nicht als ursdchlich fiir realweltliche Gewaltakte einstuft,
gleichzeitig aber anerkennt, dass sich Aggressionssteigerungen beim Spielen be-
stimmter Games nachweisen lassen (American Psychological Association, 2020).

Mit Blick auf die Berichterstattung zum Anschlag von Halle und den Au-
Berungen Seehofers ist dann allerdings auffillig, wie schnell trotz eines recht
versohnlichen Endes der »Killerspieldebatte« der Bezug zu diesen eigentlich
entkrifteten Vorwiirfen wieder hergestellt wurde. Der Tagesspiegel titelte am
14. Oktober 2019: »Die Neunziger wollen ihre Killerspiel-Debatte zuriick« (0. A.,
2019), Zeit Online vertéffentlichte am selben Tag einen Kommentar mit dem
Titel »Nicht schon wieder die Killerspieldebatte« (Hegemann, 2019) und auch
das Radio FM4 des Osterreichischen Rundfunks erahnte einige Tage spiter »Die
Riickkehr der Killerspiel-Debatte« (Riegler, 2019). Die Sorge vor erneuten, un-
differenzierten Pauschalverurteilungen eines ganzen Mediums war grof. Al-
lerdings regte sich u.a. in den genannten Artikeln auch Kritik am BeiBreflex
aus bestimmten Gaming-affinen Kreisen, denen daran gelegen war, mit mah-
nenden Verweisen auf die Killerspieldebatte jede Art von Zusammenhingen
zwischen Gaming und Extremismus von vorneherein auszuschlieBen. Zweifel-
los war Seehofer in seinen Aussagen iiber eine vermeintlich homogene »Ga-
mer-Szene« zu undifferenziert, aber die Diskussion jenseits der Polemik {iber
mogliche extremistische Einfliisse in Gaming-Communitys war und ist wichtig,
nicht zuletzt, weil die Zahl der Spieler/-innen und damit derer, die potenziell
von extremistischer Einflussnahme betroffen sind, stetig steigt.

Weltweit spielen iiber 2,5 Milliarden Menschen zumindest gelegentlich auf
Smartphone, Tablet, Computer oder Konsole (Clement, 2024) - davon auch
immer mehr weiblichen Geschlechts. In Deutschland spielen 58 % der 6- bis
69-Jihrigen (game, 2024, S.7) und 72 % der 12- bis 19-Jihrigen hin und
wieder digitale Spiele (MPFES, 2023, S. 12). Auch digitale Plattformen, auf de-
nen Gaming-Inhalte geteilt werden, erfreuen sich immer groBerer Beliebtheit:



Beispielsweise sind auf der Livestreaming-Plattform Twitch téglich tiber zwei
Millionen Menschen aktiv (TwitchTracker, 2024) und auf der Spielevertriebs-
plattform Steam tiglich tiber 30 Millionen Menschen gleichzeitig online (Valve,
2024). Dariiber hinaus ist in Forschungskreisen weitestgehend unstrittig, dass
Games soziale Einstellungen und Meinungen beeinflussen kénnen (Schlegel,
2022). Dass darin Potenzial, bspw. fiir die politische Bildung und Priventions-
arbeit, liegt, ist plausibel.

Gleichzeitig miissen dann aber auch ergebnisoffene Diskussionen {iber eine
missbrauchliche Nutzung dieses Potenzials und - auch unintendierte - nega-
tive Effekte moglich sein. In diesem Sinne helfen uns alte Grenzziehungen in
der gegenwirtigen Lage nicht weiter, auch keine alten »Konfliktparteien, wenn
man so will, also das Zerrbild des stets {iber rneue« Technologien uninformier-
ten Politikers auf der einen, die unter Generalverdacht stehenden Gaming-Fans
auf der anderen Seite.

Zum Anspruch des Handbuchs

Ausgangspunkt dieses Handbuchs ist stattdessen, entgegen dieser reflexhaften
Riickbeziige auf die »Killerspieldebatte«, dass die Beschéftigung mit der Verbin-
dung von Gaming und Rechtsextremismus gerade keine Wiederbelebung dieser
alten Debatte darstellt, sondern sich maBgeblich von dieser unterscheidet - und
zwar in Bezug auf die Grundannahme, die Untersuchungsgegenstinde und die
Fragestellungen. Auf den Punkt gebracht: Die »Killerspieldebatte« war gekenn-
zeichnet durch eine unzuldssige Vereinfachung auf Basis von Vorurteilen und
Unkenntnis. Die Debatte iiber Gaming und Rechtsextremismus wiederum kann
eine Debatte werden, die komplexe Wechselwirkungen sichtbar macht, die
keine einfachen Antworten anbietet, die das Medium in seiner Breite und Viel-
falt ernst nimmt, positive ebenso wie negative Prozesse und Effekte im Gaming
beleuchtet und die so einen tatséchlichen Erkenntnisgewinn mit sich bringt.
Voraussetzung hierfiir ist allerdings, das Trauma der »Killerspieldebatte«
hinter sich zu lassen. Wenn Probleme des Mediums Computerspiel in diesem
Handbuch angesprochen werden, dann bedeutet das keine Riickkehr zu den
Grabenkdmpfen der Gewaltdebatte, dann drohen keine Verbote, keine Sank-
tionen, kein Imageschaden. Als Teil der Kulturlandschaft miissen sich auch
Games der Kulturkritik stellen. Das Medium ist gefestigt genug, das aushalten
zu konnen. AuBerdem ist wichtig zu betonen: Games tun auch viel Gutes,
konnen fiir die politische Bildung und die Starkung der Demokratie eingesetzt
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werden. Auch das zeigen wir in diesem Band. Folgende Aussagen bilden daher
das Fundament dieses Handbuchs:

® Grundannahme: Es ist viel gut, aber auch viel schlecht, was Computer-
spiele und ihre Kulturen angeht. Beides kann gleichzeitig wahr sein. Ein
differenzierter Blick kann sowohl Potenziale wie Gefahren, Chancen wie
Risiken offenlegen.

m  Untersuchungsgegenstinde: Fiir den Themenkomplex Gaming und Rechts-
extremismus sind neben den Spielen selbst auch alle mit diesen Spielen
zusammenhédngenden Plattformen, Ausdrucksformen, Communitys usw.
relevant und miissen beriicksichtigt werden.

m Fragestellungen: Um den Themenkomplex angemessen bearbeiten zu kon-
nen und zu differenzierten Ergebnissen zu kommen, braucht es auch diffe-
renzierte Fragen. Wir fragen also nicht: »Fiihren Games zu Terror?«, sondern
»Was sind die Voraussetzungen fiir Rechtsextremismus im Gaming?«, »Wel-
che extrem rechten Einstellungen werden im Gaming sichtbar?«, »Welche
Prozesse des Rechtsextremismus bis hin zur Radikalisierung zeigen sich im
Gaming?«, und zuletzt: »Was sind Auswege aus dieser Priasenz des Rechts-
extremismus im Gaming?«

Der Anspruch, sich dem Themenkomplex Gaming und Rechtsextremismus dif-
ferenziert zu nihern, bedeutet auch, erst einmal erkliren zu miissen, was in
diesem Handbuch tiberhaupt unter \Gaming« und »Rechtsextremismus« verstan-
den wird.

Games-Kulturen statt Games-Kultur

Horst Seehofer stand nach seiner oben zitierten Aussage auch deswegen so
stark in der Kritik, weil er den Eindruck erweckte, es gibe iiberhaupt so et-
was wie eine homogene »Gamer-Szene«. Das Anerkennen der Komplexitit
des Gamings in all seinen Facetten ist entgegen solcher Vereinfachungen die
Grundvoraussetzung dafiir, sich iiberhaupt produktiv mit dem Themenkomplex
Gaming und Rechtsextremismus beschiftigen zu konnen. Wie die Beitrage in
diesem Handbuch zeigen, gibt es nicht den Spieler, wie es auch keine einheitli-
che Games-Kultur gibt, unter der sich alle Menschen, die digitale Spiele spielen,
irgendwie zusammenfassen lieBen (» 4 | Soziale Kontexte). Als Vereinfachung
mag es manchmal nétig und sinnvoll sein, vom Gaming (insgesamt) oder von



der Games-Kultur (insgesamt) zu sprechen, aber prizise und korrekt ist es, von
mehreren, teilweise voneinander unabhéngigen Games-Kulturen und Gaming-
Communitys zu sprechen.

So lassen sich beispielsweise schon seit den frithen 2000er-Jahren stetig
wachsende Communitys beobachten, die sich um die Spiele der Die Sims-Reihe
(Maxis, seit 2000) gebildet haben. In diesen und dhnlichen Communitys waren
und sind u. a. sehr viele Frauen aktiv und auch ® Queerness hat dort schon frith
eine Rolle gespielt. Streamer/-innen, die in diesen Communitys aktiv sind bzw.
um die herum sich entsprechende Communitys bilden, nutzen dann beispiels-
weise die Spiele der Die Sims-Reihe, um digitale Hauser zu bauen und einzu-
richten, und sind damit erfolgreich. Gleichzeitig gibt es kompetitive, eher mann-
lich geprédgte Online-Shooter-Communitys, die sich beispielsweise um Spiele
der Counter-Strike-Reihe (Valve, seit 2000) herum gebildet haben und deren
Spieler/-innen es primiar um den Wettkampf der Taktiken, der Fingerfertig-
keit und der Reaktionsschnelligkeit geht. Solche wettkampforientierten Spieler/
-innen treffen sich dann beispielsweise zu » E-Sport-Turnieren mit tausenden
anderen Spieler/-innen in riesigen Hallen.

Zwischen den hier skizzierten Communitys kann es Uberschneidungen ge-
ben, genauso wie man diese Communitys noch weiter ausdifferenzieren kénnte.
Ebenso kann es sein, dass zwischen manchen dieser Communitys {iberhaupt
keine Uberschneidungen bestehen, abgesehen davon, dass es irgendwie um das
Spielen digitaler Spiele geht. In diesem Sinne kénnen Gaming-Communitys
derart verschieden sein, dass sich gar von unterschiedlichen Games-Kulturen
sprechen lieBe, die sich signifikant unterscheiden in Bezug auf die in ihnen
gespielten Spiele, auf die dort anzutreffenden Spieler/-innen sowie beziiglich
der spielbezogenen Praktiken (bspw. ® Cosplay). Urteile zu treffen, die fiir alle
genannten Communitys und Kulturen gleichermaBen gelten, ist entsprechend
schwierig bis unméglich. Und gerade dann, wenn es beispielsweise darum geht,
Aussagen {iiber toxische Kommunikationsweisen im Gaming als Voraussetzun-
gen fiir rechtsextremistische Vereinnahmung zu treffen, ist diese Komplexitat
zu beriicksichtigen.

Rechtsextremismus und/als Normalisierung

Ausgangspunkt fiir dieses Handbuch und auch Grundlage fiir die Auswahl
der Beitrdge ist ein Rechtsextremismusbegriff, der das Phdnomen Rechtsext-
remismus weitestmoglich fasst. Wir reagieren damit darauf, dass »der Begriff
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'Rechtsextremismust [...] irrefithrend [ist], weil er klingt, als seien solche Ein-
stellungen nur bei einer kleinen, extremen Randgruppe vorhanden« (bpb, 0.D.).
In diesem Sinne geht es in diesem Handbuch nur in einzelnen Beitrdgen um
diese »Randgruppens, also beispielsweise rechtsextremistische Netzwerke. Viel-
mehr spiirt dieses Handbuch der Frage nach, inwiefern, d.h. wo und unter
welchen Voraussetzungen, sich »der Kern extrem rechten Denkens« (Schedler,
2023) in bestimmten Games-Kulturen zeigt. Gemeint ist damit »die Ablehnung
der prinzipiellen Gleichheit der Menschen und ihre Hierarchisierung nach ras-
sistischen Kriterien, Geschlecht, Religion, sozialer Herkunft oder kulturellem
Ausdruck« im Sinne einer »Ideologie der Ungleichheit« (ebd.).

Zentral ist hierbei die Beobachtung, dass die Einstellungen einer gruppen-
bezogenen Menschenfeindlichkeit, die sich in extrem rechtem Denken zeigen,
»von Menschen aller politischen Milieus und sozialen Schichten geteilt wer-
den« (ebd.). In diesem Sinne unterscheiden wir in diesem Handbuch zwischen
zwei Dimensionen des Rechtsextremismus, die beide behandelt werden:

1. Ein Rechtsextremismus, der von Individuen oder Organisationen mehr oder
weniger koordiniert in Games-Kulturen vorangetrieben wird, bis hin zum
Rechtsterrorismus.

2. Ein Rechtsextremismus, der in Form extrem rechter Einstellungen zuneh-
mend normalisiert wird und die »Mitte der Gesellschaft« und bestimmte
Games-Kulturen als Teil dieser »Mitte« durchdringt.

Wir stellen damit gleichermaBen die These auf, dass es zu kurz greifen wiirde,
in einem Handbuch zu Gaming und Rechtsextremismus nur iiber das zu spre-
chen, was klar als Rechtsextremismus erkennbar ist. Im Gegenteil verstehen wir
Games, als ein von Milliarden Menschen weltweit konsumiertes Medium, so,
dass sie liber die zahllosen unterschiedlichen Games-Kulturen, die sich um sie
bilden, einen Querschnitt der Gesellschaft abbilden. Dementsprechend spielen
sie eine gewichtige Rolle in gesellschaftlichen Aushandlungsprozessen darii-
ber, was {iberhaupt als »normal¢ gilt und welche Positionen in einer Gesell-
schaft akzeptiert werden. Frei nach nach Kultur- und Medienwissenschaftler
Simon Strick (2020) lédsst sich unserer Einschiatzung nach an Games »etwas
tiber die briichige und porose Welt des sogenannten »Normalenc [...] lernen [...]
und deren Offenheit fiir alle Arten von rechten Ubergriffen, Eingriffen und
Angriffenc (S. 22).



Gleichzeitig ist damit noch einmal besonders unterstrichen, dass die Debat-
ten, die in Gaming-Communitys gefiihrt werden, nicht nur in den jeweiligen
Subkulturen von Bedeutung sind bzw. ihre Wirkung entfalten. Vielmehr sind
Gaming-Communitys Arenen, in denen wichtige politische und gesellschaftli-
che Debatten stattfinden, die Einfluss auf realweltliche Diskurse und politische
Realitdten haben konnen (Schlegel & von Eyb, 2024).

Zur Struktur des Handbuchs

Damit liegen dem Handbuch sowohl ein weiter Games-Kultur-Begriff als auch
ein weiter Rechtsextremismusbegriff zugrunde, was sich in den Beitragen spie-
gelt, die in diesem Handbuch zusammengebracht sind. Hier finden sich sowohl
solche Beitréige, die organisierte Aktivitdten des Rechtsextremismus im Gaming
vorstellen, als auch solche, die extrem rechte Einstellungen in Games-Kulturen
identifizieren und problematisieren, wobei unterschiedlichste Games-Kultu-
ren sowie ihre spezifischen Spielegenres, Communitys und Plattformen in den
Blick genommen werden.

Dieses Handbuch soll damit erstmals einen Uberblick iiber verstreute, teil-
weise auch kontrovers diskutierte Zuginge und Positionen bieten und hierbei
einen aktuellen Forschungsstand mit Einblicken aus der praktischen Arbeit
verbinden. Es sollen Briicken geschlagen werden zwischen Forschungsarbeit
und Praxis, zwischen politischer Bildung und Priventionsarbeit, zwischen
deutschsprachigen und englischsprachigen Diskursen, zwischen sozialwissen-
schaftlichen und medienkulturwissenschaftlichen Perspektiven. Dieser An-
spruch wird durch die Struktur des Handbuchs abgebildet.

Entlang der oben genannten Leitfragen fiir dieses Handbuch sind die Bei-
trige in die Kategorien »Voraussetzungens, »Einstellungens, »Prozesse« und
»Auswege« unterteilt. AuBerdem bieten wir einige »Projektvorstellungen« aus
den Bereichen Gaming und (historisch-)politische Bildung sowie Radikalisie-
rungspravention an, ohne dass diese den Anspruch hétten, das Feld in Ginze
abzubilden. Dariiber hinaus soll ein Begriffsglossar den Einstieg in das The-
menfeld Gaming erleichtern. Begriffe, die im Glossar erldutert werden, sind
in allen Beitrigen hervorgehoben (® Glossareintrag). AuBerdem nutzen wir
im FlieBtext hervorgehobene Querverweise, um die Navigation zwischen den
Beitrigen zu erleichtern (» Kapitelnummer | Kurztitel). Zum Einstieg in dieses
Handbuch bietet sich das nachfolgende Abstract-Verzeichnis an, das alle Bei-
trige vorstellt.
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Jeder dieser Beitrdge bietet kurze, zugiangliche Einfiihrungen in die jewei-
ligen Themenfelder, teilweise aus Forschungs-, teilweise aus Praxisperspek-
tive. Die Mehrheit der Beitrige wurde von Autorinnen und Autoren aus dem
deutschsprachigen Raum verfasst, fiinf Beitrige wurden wiederum von eng-
lischsprachigen Autorinnen und Autoren eingebracht, um einen internationa-
len Forschungsstand abzubilden. Diese Beitrage wurden ins Deutsche iibersetzt
und sind entsprechend gekennzeichnet.

Als Nachschlagewerk und Ausgangspunkt fiir vertiefende Recherchen wird
dieses Handbuch hoffentlich viele Debatten {iber Gefahren fiir, aber auch Po-
tenziale der so unterschiedlichen Games-Kulturen auslésen - fundiert und kri-
tisch, aber ohne Alarmismus.
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Voraussetzungen

Felix Zimmermann

2 (Warum) Ein Thema fiir die (Bundeszentrale fiir) politische Bildung. ... . . 33
Bemiihungen, Games fir die politische Bildung nutzbar zu machen, lassen sich nicht erst
seit den Anschldgen von Halle und Christchurch, sondern schon seit den spaten 1980er-
Jahren in Programmen und Produkten der Bundeszentrale fiir politische Bildung (opb)
nachweisen. Als Disziplin bringt die politische Bildung spezifische Perspektiven auf das
Medium Games mit, die im Beitrag skizziert werden. Hieraus werden drei Kernaufgaben der
politischen Bildung abgeleitet, die eine Rollenbestimmung der bpb im Umgang mit dem
Thema Gaming und Rechtsextremismus und in Abgrenzung zu Radikalisierungspravention
und Strafverfolgung erlauben.

Wyn Brodersen & Maik Fielitz

3 Digitale Kulturen und das neue Gesicht des Rechtsextremismus ... . 41
Digitale Kulturen haben sich zu einem Gesicht des Rechtsextremismus entwickelt, das neue
Anreize schafft, sich der vélkischen Sache anzuschlieBen. Von Influencer/-innen und Trollen
bis zu Gaming- und Shitposting-Communitys: Wer die Dominanz der extremen Rechten

im Netz begreifen mdchte, muss verstehen, wie sie sich mit digitalen Kulturen vermischt.
Um sich diesem Zusammenhang anzundhern, setzt sich dieser Beitrag mit den Funktions-
weisen digitaler Kulturen auseinander und préasentiert sie als wichtige Ressource des
Rechtsextremismus.

Jeffrey Wimmer

4 Die sozialen Kontexte von Computerspielkulturen ... . . . 49
Digitale Spiele besitzen heutzutage einen nicht zu unterschatzenden Einfluss auf die
individuelle Personlichkeitsentwicklung und damit auch auf soziale, gesellschaftliche und
politische Zusammenhdnge. Auf dieser Pramisse aufbauend systematisiert der Beitrag die
verschiedenen Dimensionen und Elemente von Computerspielkulturen. Aus dieser Perspek-
tive ermdglicht Gaming einen sozialen Kommunikationsraum, der Spieler/-innen vernetzt
und starke Bindungen zwischen ihnen schafft. Diese Prozesse bieten letztendlich Potenzial
fur Extremismus.
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Tobias Unterhuber

5 Medien- und Geschlechtergeschichte des Computerspiels................ . 57
Warum werden Computerspiele und Spiele im Generellen als eine Beschaftigung fir Man-
ner und Jungen wahrgenommen? Warum sind Computerspiele so geprégt von Vorstellun-
gen von Mannlichkeit? Entgegen tblichen Annahmen liegen die Griinde nicht einfach in
der gegenwdrtigen Computerspielkultur selbst, sondern reichen viel weiter zuriick. Schon
die Vorstellungen, was Spiel und Spielen tiberhaupt ist, sind bereits geschlechtlich gepragt.

Wulf Loh

6 Digitale Spiele und ihr Verhiltnis zu Politik und Demokratie. ... .. 67
Vereinfachte und verzerrte Darstellungen politischer Prozesse und Akteure in digitalen Spie-
len sind vielleicht nicht die Hauptursache flir das Misstrauen gegentiber demokratischen
Prozessen im Allgemeinen und Politiker/-innen im Besonderen. Dieser Text untersucht,
inwieweit sie dennoch ein solches Misstrauen verstérken, Politikverdrossenheit Vorschub
leisten und so die individuelle politische Partizipation untergraben kdnnen, und welche
Herausforderungen sich daraus fur die Legitimitat demokratischer Institutionen ergeben.

Elisabeth Secker & Lorenzo von Petersdorff

7 Rechtliche Vorgaben in Deutschland................................. 77
Digitale Spiele erméglichen mittlerweile viel Austausch und Kommunikation. Gleichzeitig
nutzen Rechtsextreme zunehmend beliebte Medien - neben Social Media auch Games -
um ihre Ideologien zu verbreiten. Der Beitrag beleuchtet die rechtlichen Vorgaben zur Spie-
lenutzung und -entwicklung im Kontext von Gaming und Rechtsextremismus, mit Fokus
auf den Jugendmedienschutz. USK-Alterskennzeichnungen und strukturelle VorsorgemalB-
nahmen spielen dabei eine zentrale Rolle.

Emil Lundedal Hammar

8 Globale Ausbeutungsstrukturen in der Games-Produktion ... .. 87
Dieses Kapitel beleuchtet die Rolle, die die Videospielindustrie dabei einnimmt, reaktionére
politische Einstellungen in und um digitale Spiele zu férdern und zu verbreiten. AuBerdem
wird dargelegt, wie die materiellen Bedingungen der Videospielindustrie, ihrer Spiele und
ihrer globalen Arbeitsteilung mit den Problemen von Rassismus, Sexismus, Chauvinismus
und Militarismus in Videospielkulturen und in der Gesellschaft im Allgemeinen verbunden
sind.
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Einstellungen

Veronika Kracher

9 Misogynie & Antifeminismus. ... 97
Patriarchales Anspruchsdenken bezeichnet die Vorstellung, aufgrund der mannlichen
Geschlechtsidentitdt den Anspruch auf eine gesellschaftliche Vormachtstellung und die
Erflllung bestimmter Bedirfnisse zu haben. Bei Videospielen artikuliert sich dies regel-
maBig in Wut dariiber, dass weibliche Charaktere nicht patriarchalen Schénheitsstandards
entsprechen. In einem rechten Gaming-Kulturkampf Ubersetzt sich dies in das antifeminis-
tische Narrativ, eine »woke |deologie« wiirde gezielt Videospiele zerstoren.

Edmond Y. Chang

10 Rassismus & weiBe Fankulturen ... .. 109
Dieser Beitrag untersucht die Fantasien von Fandoms und Gamer-Orthodoxien, dabei
besonders das Bedrfnis, an einer unkritischen Definition dessen festzuhalten, was ein
Spiel ist und was nicht, wer ein »echter« Gamer ist und wer nicht. Wahrend Gamer/-innen,
Nerds und Fans selbst eine Quelle flir Gemeinschaft, Unterstiitzung, Zusammenhalt und
vielfdltige Chancen sein kdnnen, sind sie auch verantwortlich fir einige der gefahrlichsten
rassistischen, sexistischen, fremdenfeindlichen und potenziell rechtsextremen Diskurse
und Handlungen in Gaming-Raumen. Daher muss diese beunruhigende Uberschneidung
zwischen dem Denken und Fiihlen von Fans und dem Denken und Fiihlen von Faschist/-in-
nen herausgefordert und durchbrochen werden.

Simon Ledder

TT ABIRISMUS. . 119
Fir den Rechtsextremismus, dessen Verkniipfung mit Ableismus im Gaming hier be-
leuchtet wird, ist die Abwertung und der Ausschluss behinderter Menschen fundamental.
Ableistische Strukturen im Gaming zeigen sich etwa in der Spielentwicklung, den Spiel-
steuerungen oder stereotypen Darstellungen, die anschlussfahig flir rechtsextremistische
Vorstellungen sind. Dem entgegen existieren diverse Ansatze zur Férderung von Vielfalt
und Inklusion in Spielen. Der Artikel richtet sich an Fachkrafte und liefert Impulse, um Dis-
kriminierungsmechanismen zu erkennen und Teilhabe im Gaming-Bereich zu starken.
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Constantin Winkler

12 Antisemitismus. ... 127
Antisemitismus zeigt sich in Gaming-Kontexten sowohl subtil als auch offen. Er reicht von
tradierten und unhinterfragten antisemitischen Tropen, die in populdren Spielen zu finden
sind, bis hin zu gezielter antisemitischer Propaganda in eigens entwickelten Spielen und
Modifikationen. Zudem vernetzen sich antisemitische Communitys auf Gaming-nahen
Plattformen. Diese Aktivitdten tragen zur Normalisierung antisemitischer Ideologien bei.
Antisemitismus in Gaming-Kontexten verbleibt dabei nicht nur online, sondern kann reale
Konsequenzen nach sich ziehen, die bis hin zu tédlicher Gewalt reichen.

Vit Sisler

13 Islamophobie & Muslimfeindlichkeit ... 137
In diesem Kapitel wird die Darstellung von muslimischen, arabischen und nahdstlichen Kul-
turen in westlichen Mainstream-Videospielen untersucht. Es wird analysiert, wie diese Spiele
durch »digitalen Orientalismus« und »Krieg gegen den Terror«-Erzdhlungen gerahmt werden
und damit oft Stereotype und vereinfachte Darstellungen aufrechterhalten. Der Text unter-
sucht Games, die problematische Reprdsentationen verstarken, sowie solche, die Stereotypen
in Frage stellen und vielféltigere Darstellungen bieten. Besprochen werden zudem die auf-
kommenden Bemiihungen arabischer und muslimischer Spieleentwickler/-innen, Représen-
tation auch innerhalb der Branche zu verbessern. AuBerdem prasentiert dieser Beitrag erste
Forschungsergebnisse dazu, wie die Inhalte von Videospielen die Haltung von Spielenden
gegeniber ethnischen und religiésen Gruppen in der realen Lebenswelt beeinflussen kénnen.

Thomas Spies

T4 MilItariSMUS. ... 147
Der Military-Entertainment Complex beschreibt die Verknlipfung zwischen Militdr und
Unterhaltungsindustrie, die gerade in Bezug auf das Medium Videospiel historisch immer
enger wurde. Neben vom Militar eigens entwickelter Titel zu Rekrutierungszwecken, leisten
populdre Spieleserien wie Call of Duty einer Militarisierung der Gesellschaft Vorschub,
indem sie Krieg und Gewalt als notwendige Politik gegen global agierende Aggressoren
propagieren.
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Prozesse

Claudia Wallner

15 Radikalisierung & Gaming: ein Uberblick ... 159
Im Fokus des Beitrags stehen sechs Wege, wie extremistische Akteure Gaming und
Gaming-nahe Plattformen fir ihre Zwecke nutzen, darunter die Produktion und Modi-
fikation von Spielen, die Nutzung von In-Game-Chat-Funktionen und Livestreaming-Platt-
formen sowie die Gamifizierung extremistischer Inhalte. Diese Ansétze verdeutlichen, wie
Extremisten die sozialen und kulturellen Strukturen der Gaming-Welt fiir Rekrutierung,
Propaganda und Finanzierung nutzen.

Mareike Stiirenburg

16 Rechte Games & Modifikationen ... 167
Das Kapitel widmet sich der Untersuchung von digitalen Spielen und Modifikationen, die
rechte und rechtsextreme Inhalte transportieren. Es wird argumentiert, dass Videospiele,
wie jedes kulturelle Medium, politische Implikationen aufweisen und rechte Ideologien
verbreiten kdnnen. Zudem wird erdrtert, wie politische Gruppierungen Spiele als Medium
zur Radikalisierung nutzen und welche Rolle Modifikationen in der Verbreitung rechter
Ideologie spielen. AbschlieBend wird auf die unzureichende Forschungslage zu den Aus-
wirkungen dieser Spiele auf ihre Nutzer eingegangen.

Matthias Heider

17 Rechtsextreme Aktivitdten auf Gaming(-nahen)-Plattformen ... 175
Das Kapitel betrachtet rechtsextreme Aktivitdten auf Gaming- und Gaming-nahen Platt-
formen und deren Rolle in Radikalisierungsprozessen. Die Plattformen bieten nicht nur
Raum zum Spielen, sondern auch zur Kommunikation, Unterhaltung und sozialen Vernet-
zung. Extremistische Akteure nutzen diese digitalen Radume zur Verbreitung ihrer Ideologie,
zum Aufbau von Gemeinschaften und zur Durchflihrung von Hasskampagnen. Der Beitrag
beleuchtet, wie rechtsextreme Inhalte auf diesen Plattformen verbreitet werden, welche
Strategien die Akteure anwenden und welche Mechanismen die Radikalisierung von Nut-
zer[-innen begunstigen.
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Joanna Nowotny

18 Rechte Meme-Kultur ... . 185
Memetische Kriegsfiihrung, wie sie rechte Akteur/-innen betreiben, strebt eine Storung

von Kommunikation an und operiert mit humorvoller Doppeldeutigkeit. Rechte Memes
verwenden die Asthetik und die Themen von Videospielen, da sie an populare, oft mannlich
gepragte Fankulturen anknlpfen und so ein breiteres Publikum erreichen. Im Beitrag wird
herausgearbeitet, dass die in Games vermittelten Inhalte attraktiv sind fir rechte Meme-
Kulturen, etwa die zahlreichen wehrhaften mannlichen Figuren im Zentrum der Erzahlun-
gen, die hdufig in einer von extrem rechten Akteuren als weill und mannlich idealisierten
Vergangenheit spielen. Shooter, in denen Gegner beseitigt werden miissen, eignen sich
zudem fir die Darstellung einer auf Gewalt basierenden Weltsicht.

Mick Prinz

19 GamerGate. ... 197
Mit einem geradezu paradigmatischen BeiBreflex richten sich Teile der Videospiel-Welt
gegen progressive Veranderungen im Gaming. Kernfeindbild dabei: Diversitat, Gleichwer-
tigkeit und Inklusion. Schon 2014 manifestierte sich diese Ablehnung unter dem Hashtag
»GamerGate«. Auch zehn Jahre spater sind Hashtag und die selbsternannten Retter/-innen
der Videospiele nicht verschwunden, im Gegenteil: die Hass-Akteur/-innen beschwaéren die
eigene Renaissance und Diffamieren Streamer/-innen, Initiativen und von Diskriminierung
betroffene Gruppen. Wie steht es aktuell um die Hasskampagne GamerGate?

Aurelia Brandenburg

20 Geschichtspolitische Kampfe ... ... 205
Spiele mit Geschichte und Geschichte in Spielen gehéren zu den gréBten und wichtigsten
Schlachtfeldern im Streit um die Deutungshoheit tiber das Medium digitaler Spiele und
somit auch die damit verbundenen Kdmpfe rund um Identitdt und Vereinnahmungen von
rechts. Der Beitrag liefert in diesem Kontext einen Uberblick tiber einige der wichtigsten
Entwicklungen in diesem Themenfeld anhand von Beispieldebatten und zeigt Querverbin-
dungen zu angrenzenden Diskursen wie etwa GamerGate und zur Autoritdtskrise weiler
Mannlichkeit im Gaming auf.
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21 Kinderradikalisierung & Cybergrooming................................... 213
In diesem Beitrag werden die Risiken beleuchtet, denen Kinder und Jugendliche durch
extremistische Akteur/-innen in Gaming-Communitys ausgesetzt sind. Er zeigt die Par-
allelen und Unterschiede zum Phanomen des Cybergroomings auf und beschreibt, wie
gezielte Manipulationen Heranwachsende fiir radikales Gedankengut anfallig machen.
Besonders gefdahrdet sind sie aufgrund ihrer noch entwicklungsbedingten Unsicherheiten.
Als Losungsansatz wird die Bedeutung eines Zusammenspiels von Schutz, Befdhigung und
Teilhabe betont.

Alex Newhouse & Rachel Kowert

22 Rekrutierung & Mobilisierung ... 223
In diesem Kapitel wird die Rolle von Videospielen bei der Radikalisierung, Rekrutierung
und Mobilisierung durch rechtsextremistische Gruppierungen untersucht. Es betrachtet,
wie digitale Spiele durch ihre Interaktivitdt und sozialen Dynamiken als Zugangskanale
fiir extremistischen Einfluss dienen kdnnen und wie sich extremistische Akteure dabei
die Moglichkeit zur Bildung von Communitys, audiovisuelle Einfllisse und Spielmechani-
ken zunutze machen. Durch eine Analyse der sogenannten Radikalisierungspipeline wird
untersucht, wie Games die einzelnen Stadien der extremistischen Radikalisierung férdern
konnen. Dabei wird eine zunehmende Besorgnis Uber ihre Instrumentalisierung durch
extremistische Netzwerke deutlich.

Hendrik Puls

23 Gamifizierung des Terrors..................................... 233
Seit den rechtsterroristischen Anschldgen von Christchurch und Halle (Saale) wird tiber eine
Gamifizierung des Terrors diskutiert. Der Beitrag stellt das allgemeine Konzept von Gamifi-
zierung vor und fragt, inwiefern es sich auf rechtsterroristische Gewalt libertragen lasst.

Lars Wiegold

24 Wie Spielende Hass und Extremismus wahrnehmen ... 241
Die Perspektive von Gamer/-innen auf Spielarten extremistischer Einflussnahmen und auf
hasserfillte Kommentare ist bisher kaum eingefangen worden. Eine systematische Ausei-
nandersetzung ist nur vereinzelt geschehen. Der Beitrag fasst die wichtigsten Erkenntnisse
existierender Erhebungen national wie auch international zusammen und thematisiert
deren Unterschiede und Gemeinsamkeiten. So dient dieser Beitrag als Studientiberblick
und zeigt bestehende Leerstellen auf.
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Auswege

Marylin Marx

25 Community-Management ... ... 251
Der Beitrag skizziert, wie aus einem rauen Umgangston in Online-Spielen und sozialen Me-
dien teils strafrechtlich relevante und normalisierte Hassrede wird. Er umreil3t das Problem
der unklaren Definition von Hate Speech und wie dadurch der Rechtsextremismus Halt

in Gaming-Communitys findet. Zum Schluss werden Lésungsansatze durch erfolgreiches
Community-Management diskutiert und erldutert, wo die aktuellen Probleme, Fallstricke
und Zukunftsaussichten dieses Praventionsansatzes liegen.

Christina Griibler

26 Queere Spiele, queer spielen ... 261
Das Kapitel beleuchtet Darstellungsweisen queerer Menschen in Videospielen. Er zeigt, dass
es LGBTQIA+-Représentationen zwar schon immer gab, diskriminierende und oberflach-
liche Darstellungen jedoch die Regel bleiben. Zudem wird erldutert, wie die Interaktion mit
Spielen - z.B. durch Mods und queere Interpretationen - Geschlechternormen in Frage
stellen und neue Erfahrungsrdume schaffen kann. Zuletzt beleuchtet der Artikel Angriffe
auf queere Menschen in der Spielekultur als Teil rechter Kulturkdmpfe, die Rassismus und
starre Geschlechterbilder fortschreiben.

Alexander Preisinger

27 Computerspiele im edukativen Einsatz................................ 271
Der Beitrag stellt grundsatzliche Uberlegungen zu einem digitalen game-based learning in
der politischen Bildung an. Dazu werden Feedback und Transfer als wesentliche Erfolgskri-
terien beschrieben, die Formen der Spielverwendung systematisiert und konkrete Ratschla-
ge flr die Gestaltung von Lehr-Lern-Arrangements vorgestellt. Games gewinnbringend in
edukativen Kontexten einzusetzen bedeutet, Analoges und Digitales sowie Singleplayer-
Spiele mit dem Sozialraum Schule integrativ zu verbinden. Gezeigt wird dies abschlieBend
durch die Vorstellung dreier Best Practices.

Abstractverzeichnis



Stephan Schélzel

28 Jugendarbeit. ... 283
Der Beitrag untersucht die Chancen und Herausforderungen der Jugendarbeit im Umgang
mit digitalen Spielen und Spielekulturen. Er hebt hervor, wie wichtig es ist, digitale Spiele
als festen Bestandteil der Jugendkultur anzuerkennen. Jugendarbeiter/-innen sollten die
Facetten der digitalen Kultur verstehen, um das Radikalisierungspotenzial zu erkennen und
proaktiv zu handeln. Der Beitrag ermutigt sie, ihr Wissen zu erweitern, um die Entwicklung
junger Menschen gezielt zu fordern.

Linda Schlegel

29 Extremismuspravention und politische Bildungsangebote

mit Gaming-Bezug......................... 291
Der Gaming-Bereich ist ein neues, noch weitgehend unerschlossenes Terrain fir die
Extremismuspravention. Dieses Kapitel bietet einen Uberblick tiber bestenende Ansitze der
Préventionsarbeit mit Gaming-Bezug, wie beispielsweise die Entwicklung eigener Video-
spiele mit Praventionsinhalten, die Nutzung von Gaming- und Gaming-nahen Plattformen
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2 (Warum) Ein Thema
fir die (Bundeszentrale
flir) politische Bildung

Einleitung

Games, ihre Communitys und Kulturen stehen nicht erst seit den Anschla-
gen von Halle und Christchurch im Fokus der politischen Bildung. Konkrete
Bemiihungen, Games fiir die politische Bildung nutzbar zu machen bzw. in
politische Bildungsprozesse zu integrieren, lassen sich schon seit den spiten
1980er-Jahren in Programmen und Produkten der Bundeszentrale fiir politi-
sche Bildung /bpb nachweisen (siche unten). Als Disziplin bringt die politische
Bildung dabei spezifische Perspektiven auf und Fragestellung an das Medium
in die Debatte ein, die nachfolgend skizziert werden. Aus diesen Perspektiven
und Fragestellungen werden abschlieBfend drei Kernaufgaben der politischen
Bildung abgeleitet, die eine Rollenbestimmung der bpb im Umgang mit dem
Thema Gaming und Rechtsextremismus und in Abgrenzung zu Radikalisie-
rungspravention und Strafverfolgung erlauben.

Medienkompetenz im Umgang mit Games

Grundannahme eines Umgangs der politischen Bildung mit Games ist, dass sie
einen Einfluss auf ihre Spieler/-innen haben. Je nach Kontext wird hier bspw.
von »Medienwirkung« oder »Lernprozessen« gesprochen, die von Games aus-
gehen koénnen. In Bezug auf Games wurden und werden oft problematische
Medienwirkungen diskutiert (bspw. in Bezug auf Gewaltdarstellung oder ex-
zessives Spielen), wihrend in Lernprozesse, die von Games ausgelost werden
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konnten, vielfach groBe Hoffnungen und Erwartungen gesetzt werden (bspw.
in Bezug auf sog. ® Serious Games). Eugen Pfister und Arno Goérgen (2020,
S. 52) schlagen deshalb und in Abgrenzung hierzu den weitestgehend unbelas-
teten Begriff des »Transferprozesses« vor, der erst einmal nur beschreibt, dass
eine Ubertragung (von Wissen, von Ideologien, von Handlungsanweisungen
etc.) zwischen Spieler/-innen und Spiel stattfindet, wobei besonders die gegen-
seitige Einflussnahme betont wird, d.h. das Spiel wirkt auf Spieler/-innen ein,
Spieler/-innen aber ebenso auf das Spiel.

Historisch betrachtet zeigt sich im Umgang der politischen Bildung mit
Games die enge Verzahnung der Disziplin mit der Medienpddagogik. Die Sorge,
Games konnten vor allem Kinder und Jugendliche gewalttétig und siichtig ma-
chen, prigte das Bild des Mediums im ausgehenden 20. und frithen 21. Jahr-
hunderts. Solche »kulturhistorisch episodisch auftretenden medienkritischen
Debatten« (Andree, 2020, S. 190) lassen sich bspw. auch fiir das Medium Comic
nachweisen. Nichtsdestotrotz bestand (und besteht bis heute) ein erheblicher
Informationsbedarf in Bezug auf vermutete problematische Medienwirkungen
von Games. Die bpb reagierte hierauf u.a. mit der Publikation von Bénden der
»Schriftenreihe« zum Thema, bspw. »Programmiert zum Kriegsspielen« (1988),
»Handbuch Medien« (1997) und »Computerspiele(r) verstehen« (2008), die alle-
samt vom Medienpddagogen und -wirkungsforscher Jiirgen Fritz herausgege-
ben wurden. Wihrend die genannten Biande heutzutage nicht mehr erhiltlich
sind, bestehen Angebote wie die »Eltern-LAN« oder »Spielbar« (als »Games zur
politischen Bildung« auf bpb.de), die ebenfalls in dieser Zeit entstanden, um
den Informationsbedarf vor allem von Eltern und Lehrkréften in Bezug auf
Games zu decken, bis heute weiter. Grundsétzlich ging es damals wie heute da-
rum, im Sinne einer politischen Medienbildung zu einem kritischen und miin-
digen Umgang mit dem Medium Games zu befihigen, indem fundierte Infor-
mationen iiber das Medium bereitgestellt und vermittelt werden, ohne dabei in
Alarmismus auf der einen oder Naivitit auf der anderen Seite zu verfallen. Ziel
ist die Ausbildung von Medienkompetenz im Umgang mit Games (» Gaming
Literacy), um eine problematische Mediennutzung zu verhiiten (bspw. exzes-
sive Nutzung) und gleichzeitig Potenziale des Mediums nutzbar zu machen
(bspw. das Erfahren von Selbstwirksamkeit bzw. » Agency).

Hierzu zihlt unter anderem auch, politische Bildungspotenziale sichtbar zu
machen, gerade auch solche, die eine tiefergehende Beschéftigung mit Inhal-
ten und Mechaniken verlangen. Von Interesse ist dann beispielsweise, wenn
Spiele politische Themen verhandeln, spielerisch erfahrbar machen oder wenn



Diskussionen um Games politisch durchwebt sind (» 6 | Politik und Demokra-
tie). Nicht zuletzt befasst sich politische Bildung auch immer wieder mit den
Spielmechaniken, Spielregeln und den in ihnen sichtbar werdenden Vorstel-
lungen spezifischer politischer Ordnungen, beispielsweise »toxische Meritokra-
tien« (Paul, 2018) und die daraus resultierende »leistungsorientierte Menschen-
feindlichkeit« (Huberts, 2022).

Dass sich eine so verstandene, der Medienkompetenzbildung verschriebene
politische Bildung auch dem Themenfeld »Gaming und Rechtsextremismus«
widmet, liegt nahe. Gerade toxische Kommunikationskulturen in Gaming-
Communitys stehen zuletzt vermehrt im Fokus der medienpddagogischen Ar-
beit und werden spitestens seit 2019, in Fachkreisen schon seit der » Gamer-
Gate-Hasskampagne (ca. 2014), mit Radikalisierung und Rechtsextremismus
in Verbindung gebracht (» 19 | GamerGate). Verbindungslinien zur Radika-
lisierungspravention, speziell zur Primir- und Sekundirpravention, dringen
sich hier auf, wenn es darum geht, Medienkompetenz im Umgang mit Games
und besonders ihren Communitys auszubilden, um eine ideologische Verein-
nahmung von Spielerinnen und Spielern, spezifisch Kindern und Jugendlichen,
zu verhindern.

Abgrenzung zur Radikalisierungspravention

Doch wiirde es zu kurz greifen, die Perspektiven und Fragestellungen der poli-
tischen Bildung in Bezug auf Games auf einen Zugang zu verengen, der primir
auf ein Gefahrenpotenzial, das von Games und ihren Communitys ausgehen
kann, reagiert und entsprechend Spieler/-innen vor allem als potenziell (radi-
kalisierungs-)gefihrdet betrachtet.

»Gaming und Rechtsextremismus« muss vielmehr gerade deswegen ein
Thema fiir die (Bundeszentrale fiir) politische Bildung sein, weil die politische
Bildung der Debatte Facetten hinzufiigen kann, die kein genuiner Teil der Ra-
dikalisierungspréavention im engeren Sinne sind. Entscheidend ist, »in der poli-
tischen Bildung dafiir [zu] arbeiten, ein positives und nicht defizitorientiertes
Bild von Zielgruppen aufrecht zu erhalten« (Kriiger, 2020, S. 702), d. h. konkret,
Akteurinnen und Akteure der Games-Kultur nicht (primir) als radikalisierungs-
gefihrdet zu betrachten, sondern als Menschen, die in ihren Communitys be-
reits als politisch handelnde Subjekte auftreten, die Unterstiitzung, Strukturen,
Reflexionsangebote, Korrektive, méglicherweise auch nur ein offenes Ohr oder
einen Raum zum Austausch benétigen.
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Fiir die politische Bildung ist Gaming dabei besonders als politisches Me-
dium bzw. sind Games-Kulturen als Arenen (gesellschafts-)politischer Aus-
handlungsprozesse relevant. Zwar besteht keine Einigkeit in der politik- und
medienwissenschaftlichen Forschung dariiber, was das konkret Politische an
Games ist (Preisinger & Zimmermann, 2025). Verschiedene Modelle wurden
in jlingerer Zeit hervorgebracht, bspw. von Wulf Loh (2018) oder von Arno
Gorgen und Tobias Unterhuber (2023). Doch weniger relevant als die Wahl
eines spezifischen Modells ist die Erkenntnis, dass das Politische die vielfalti-
gen Games-Kulturen durchzieht und dass eine politische Bildung mit und zu
Games gerade auch deshalb so komplex ist, weil sich unter dem Oberbegriff
»Gaming« so verschiedenartige Communitys versammeln, die mit diesem politi-
schen Potenzial sehr unterschiedlich, vor allem auch unterschiedlich reflektiert
umgehen. Es kann also, anders formuliert, fiir die politische Bildung im All-
gemeinen und die bpb im Speziellen nicht nur darum gehen, ein reflektiertes
Mediennutzungsverhalten zu unterstiitzen, sondern es muss weitreichender
darum gehen, Games als »Orte, an denen gemeinsame Werte und Tabus sowie
kulturelle Grundlagen vermittelt und verhandelt werden« (Pfister & Gorgen,
2020, S. 70), zu verstehen, zu analysieren, zu kritisieren, zu unterstiitzen und
zu nutzen. Entlang des Leitbilds der bpb ist daher zu fragen, inwieweit Games,
ihre Communitys und Kulturen dazu beitragen konnen, »das demokratische
Bewusstsein in der Bevolkerung zu férdern und die Menschen in der Bundes-
republik Deutschland zu motivieren und zu befidhigen, miindig, kritisch und
aktiv am politischen Leben teilzunehmen« (bpb, 2003). Eine politische Bildung
mit und zu Games strebt also nicht primir in Richtung einer Verhinderung von
problematischer Nutzung, sondern in Richtung einer Nutzung und Nutzbar-
machung des politischen Potenzials des Mediums.

Drei Kernaufgaben der politischen Bildung im Bereich
Gaming und Rechtsextremismus

Aus diesen Uberlegungen ergeben sich drei Kernaufgaben, denen sich Ak-
teurinnen und Akteure der politischen Bildung im Themenfeld »Gaming und
Rechtsextremismus« widmen kénnen und sollten.

Erstens ist in obiger Tradition eine politische Medienbildung fortzufiihren,
denn auch wenn Medienpddagogik und politische Bildung nicht deckungs-
gleich sind, bedeutet das keineswegs, dass eine Ausbildung von Medienkom-
petenz v.a. bei Kindern und Jugendlichen nicht dringlich ist. Hierfiir kdnnen



politische Bildnerinnen und Bildner in enger Zusammenarbeit mit Medien-
piadagoginnen und -pidagogen Fortbildungsformate voranbringen (wie bspw.
die bereits genannte »Eltern-LAN«) oder fundiertes Infomaterial anbieten (wie
bspw. das Dossier »Digitale Spiele« auf bpb.de), um Eltern, Lehrkrifte und an-
dere Multiplikatorinnen und Multiplikatoren in ihrer Arbeit zu unterstiitzen.
Besonders vielversprechend sind auBerdem (medienpadagogische) Angebote,
die Games, ihre Communitys und Kulturen als Orte protopolitischen Enga-
gements ernstnehmen und zu »Perspektivwechsel, Reflexion und eine praxis-
orientierte Ubertragung des Gelernten in die Gesellschaft« anregen (Hedrich
& Schwinge, 2019). Gerade Games bieten Ridume des Ausprobierens an, um
Meinungsbildung und -duBerung sowie die Verabredung, aber auch den Bruch
von Regeln erfahrbar zu machen. Sie sind in diesem Sinne »Medien der Kontro-
verse« (Koenig, 2022), die nutzbar gemacht werden kénnen, um dem vor allem
unter Kindern und Jugendlichen grassierenden Gefiihl der Machtlosigkeit und
der Unverianderlichkeit des politischen Systems entgegenzuwirken.

Zweitens sollte die Aus- und Weiterbildung von Multiplikatorinnen und
Multiplikatoren, also Personen, die zur Verbreitung von Wissen beitragen, im
Bereich Gaming intensiviert werden, denn »Multiplikatorinnen und Multipli-
katoren sind [...] eine besondere Zielgruppe und zugleich bedeuten Partnerin-
nen und Partner politischer Bildung« (Kriiger, 2020, S. 704). Das meint ex-
plizit auch, neue Zielgruppen zu erschlieBen und iiberhaupt erst einmal als
Multiplikatorinnen und Multiplikatoren der politischen Bildung zu aktivieren.
Neben beispielsweise Influencerinnen und Influencern, mit denen bereits zu-
nehmend zusammengearbeitet wird, sollten vor allem Game-Entwickler/-in-
nen als Akteurinnen und Akteure der politischen Bildung ernstgenommen und
fortgebildet werden. Grundannahme ist hier, dass Entwickler/-innen bereits
eine »implizite Agenda der politischen Bildung« (Czauderna & Budke, 2021,
S. 97) verfolgen, d.h., dass sie mittels ihrer Spiele bereits im weitesten Sinne
politische Bildung betreiben oder zumindest das populdre Bild des Politischen
priagen. Besonders in kommerziell erfolgreichen GroBproduktionen dominie-
ren weiterhin, das hat Wulf Loh herausgearbeitet (6 | Politik und Demokratie),
»vergleichsweise krude Vorstellungen von Hinterzimmerpolitik, die den politi-
schen Aushandlungsprozess als rein strategische Kommunikation - inklusive
Manipulation, Tduschung und Drohung - zwischen eindimensional von per-
sonlichem Machtstreben motivierten Akteuren karikier[en]« (2018, S. 153). Im
Sinne der oben skizzierten »Transferprozesse« sind solche Darstellungen nicht
nur kritisch im Lichte des beobachtbaren gesellschaftlichen Vertrauensverlusts
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in politische Institutionen sowie der Hinwendung zu rechtsextremen Parteien
zu betrachten, sondern Entwickler/-innen konkret als Akteurinnen und Ak-
teure der politischen Bildung in die Verantwortung zu nehmen. Idealerweise
miissten solche Bemiithungen bis in die groBten Entwicklungsstudios reichen,
da die dort entstehenden, sogenannten » AAA-Spiele Abermillionen Menschen
erreichen. Gleichzeitig gibt es sie schon, die Entwickler/-innen, die sich ganz
explizit als (historisch-)politische Bildner/-innen begreifen und die entspre-
chend mit ihren Spielen Bildungsziele verfolgen, auch wenn sich diese In-
die-Games beziiglich kommerziellen Erfolgs und Reichweite nicht mit Block-
buster-Produktionen messen kénnen (® Serious Games). In jedem Fall besteht
hier akuter Handlungsbedarf vonseiten politischer Bildungsorganisationen, da
politische Bildungsformate, die sich explizit an Entwickler/-innen richten, bis-
her noch fehlen. Die »Masterclass Game-Entwicklunge«, die Entwickler/-innen
zum Thema »Gaming und Rechtsextremismus« fortbildet, ist ein erster Versuch,
in diesem Bereich aktiv zu werden (» 39 | Masterclass).

Drittens sollte das demokratiestdrkende Potenzial von Games stérker he-
rausgearbeitet und unterstiitzt werden. Das schlieBt an obige Uberlegungen
zur Abgrenzung der politischen Bildung von der Radikalisierungspravention
im engeren Sinne an. Keineswegs ist es falsch, »den Auftrag politischer Bil-
dung, demokratisches Bewusstsein zu festigen und politische Teilhabe zu
fordern, als einen Beitrag gesamtgesellschaftlicher Pravention zu begreifenc
(Kriiger, 2020, S. 701), doch sind die Mittel und Methoden, teilweise auch die
Orte und Zielgruppen der politischen Bildung andere als die der Radikalisie-
rungspravention. Aus Perspektive der politischen Bildung sollten vor allem
»kontinuierliche MaBnahmen, langfristig angelegte Formate und praxisnahe
Umsetzung dort, wo der Alltag von Menschen sich abspielt, die nachhaltig
wirken kénnen« (ebd., S. 702) im Vordergrund stehen, d.h. explizit keine For-
mate, von denen unmittelbare Effekte, gar die Verhiitung von extremistischen
Straftaten erwartet wird. In bestimmten Games-Kulturen gibt es gerade fiir
rechtsextremistische Ideologie zahlreiche Ankniipfungspunkte, wie dieser Band
eindringlich zeigt, weswegen es Aufgabe der politischen Bildung sein sollte,
langfristig zu einem kulturellen Wandel in der Branche, zu Diversifizierung, zu
Pluralismus und Widerstandsfihigkeit beizutragen, um extremistischen Ver-
einnahmungsversuchen den Ndhrboden abzugraben. Das kann durch die oben-
genannten medienpiddagogischen Angebote ebenso geleistet werden wie durch
Fortbildungsformate beispielsweise fiir Game-Entwickler/-innen. Gleichzeitig
liegt eine Schaffung von Strukturen nahe, um die Entwicklung von Games zu



ermoglichen, die einen Beitrag zur politischen Bildung leisten kdnnen, ohne an
spielerischer Qualitit einzubiiBen. Das schliet in gewisser Weise an den gegen-
wirtig beobachtbaren »Serious-Game-Boom« (Zimmermann, 2023) an, verfolgt
allerdings weitreichender das Ziel, das Lehr- und Lernpotenzial von Games in
Bezug auf Demokratiebildung in einem ergebnisoffenen, keine » Genres oder
Spielmechaniken ausschlieBenden Prozess zu erproben, um »Unterhaltungs-
spiele« und »Serious Games« zu verbinden und diese kiinstliche Zweiteilung
hinter sich zu lassen. Das Spiel, das aus der Ausschreibung fiir das Projekt
»Demokratieraum« der bpb hervorgehen wird, soll ein Schritt in diese Richtung
sein (¥ 33 | Demokratieraum).

Ausblick

Schlussendlich wird es einen ganzheitlichen Ansatz brauchen, um das The-
menfeld »Gaming und Rechtsextremismus« angemessen bearbeiten und auf die
real existierenden Gefahren der Normalisierung rechten Gedankenguts und der
(gamifizierten / spielbasierten) Radikalisierung reagieren zu kénnen. Die poli-
tische Bildung kann hier Briicken bauen zwischen verschiedenen Disziplinen
und Fachrichtungen und gerade die Bundeszentrale fiir politische Bildung ist
in der verantwortungsvollen, aber auch vielversprechenden Lage, verschiedene
Akteurinnen und Akteure zusammenzubringen und produktive Rahmenbedin-
gungen fiir die Zusammenarbeit zu schaffen. Es wird darum gehen miissen,
aktuelle Forschungsbemiihungen einzubeziehen (bspw. das Extremism and
Gaming Research Network (» 31 | EGRN)), unterschiedliche Perspektiven zu-
sammenzufiithren und zuginglich zu machen (wie es der vorliegende Band
versucht), wihrend ein stetiger Austausch mit Akteurinnen und Akteuren der
politischen Bildung, Pravention, Kinder- und Jugendarbeit, Medienpiddagogik
usw. gewahrt bleibt. All das ist das Brot-und-Butter-Geschéft der politischen
Bildung. Es wird spannend zu sehen, ob auch der Briickenschlag in die Games-
Branche nachhaltig gelingen kann.
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Wyn Brodersen & Maik Fielitz

3 Digitale Kulturen
und das neue Gesicht
des Rechtsextremismus

»Hello, my name is anon, and I think the holocaust never happened« waren die
letzten Worte des Attentiters von Halle, bevor er im Herbst 2019 versuchte, in
einer Synagoge ein Blutbad anzurichten. Die Worte sprach er in eine Kamera,
mit der er sein Handeln live streamte, wihrend das Radio im Hintergrund ein
Lied spielte, das in der misogynen ¥ Incel-Kultur beliebt ist. Die Wahl, seine
Botschaft auf Englisch zu teilen und sich selbst als Anon (Abkiirzung fiir An-
onymous) zu bezeichnen, ldsst vermuten, dass sich der Téter mit einer inter-
nationalen Community verbunden fiihlte, von der er sich erhoffte, dass seine
Tat mit entsprechendem Enthusiasmus belohnt wiirde. Und in der Tat waren
die Voraussetzungen dafiir nicht schlecht: Rechtsterroristische Gewalttéter ge-
nieBen Heldenstatus in den entsprechenden Online-Subkulturen. Thre Hand-
lungen werden in ® Memes verarbeitet und in Bestenlisten wird einem Wettbe-
werb gefront, wer am meisten Menschen erschossen hat (» 18 | Meme-Kultur,
» 23 | Terror). Stephan B. schnitt in diesem Ranking vergleichsweise schlecht
ab: Statt Ruhm wurde ihm Spott zuteil.

Die Geschichte des Rechtsterrorismus zeigt, dass das Suchen nach Aner-
kennung immer schon eine wesentliche Rolle in der Hinwendung zu Einzel-
tater-Gewalt (lone actor violence) gespielt hat (Castelli Gattinara et al., 2018).
Und doch verdeutlicht der Fall in Halle, dass sich in der jiingsten Welle des
Rechtsterrorismus neue Wege in die politische Gewalt etabliert haben, die sich
deutlich abheben von vor-digitalen Radikalisierungspfaden: Organisationen,
ideologische Standfestigkeit und politische Strategien spielen eine weit gerin-
gere Rolle. Dafiir wenden sich die Téter lose vernetzten Communitys zu, die
zwar unverbindlich und anonym kommunizieren, aber tiber derbe Memes und
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harten Slang kulturelle Zugehorigkeit anbieten und so eine identitatsstiftende
Anziehungskraft entfalten. Der Fall Halle steht exemplarisch fiir diese strate-
gische Anpassung an digitale Kulturen, die das digitale Zeitalter im Rechts-
extremismus einldutete.

Digitale Kulturen sind demnach zu einem Gesicht des Rechtsextremismus
geworden, das neue Anreize schafft, sich der volkischen Sache anzuschlieBen.
Von Influencer/-innen und Trollen bis zu Gaming- und Shitposting-Communi-
tys: Wer den Rechtsextremismus im Netz begreifen méchte, muss ein Verstand-
nis dafiir entwickeln, wie er sich mit digitalen Kulturen vermischt. Um sich
diesem Zusammenhang anzundhern, setzt sich dieser Beitrag zunéichst mit den
Funktionsweisen digitaler Kulturen auseinander und présentiert sie als wich-
tige Ressource des Rechtsextremismus. In einem néchsten Schritt werden An-
reizstrukturen abgeleitet, die aus diesen Uberschneidungen hervorgehen und
niedrigschwellige Einstiege in den Rechtsextremismus erméglichen. Mit einem
Schwerpunkt auf Gaming widmen wir uns sodann Mustern der Radikalisierung
und erldutern neue organisatorische Prinzipien.

Digitale Kulturen als Ressource des Rechtsextremismus

Digitale Kulturen sind Verhaltensweisen und Techniken, die sich durch die
Interaktion von Mensch und Internet bedingen. Sie beeinflussen, wie Men-
schen sich informieren, miteinander kommunizieren und unterhalten werden.
In einer digitalisierten Gesellschaft erméglichen digitale Kulturen Formen der
Gemeinschaftsbildung, die die Identitdt und das Bewusstsein von Menschen
stark priagen. Durch die Omniprisenz digitaler Medien und Technologien haben
heute viele Akteure die Mdglichkeit, an einer »Kultur von unten« mitzuwirken,
indem sie ihre Perspektiven iiber soziale Medien teilen und so Einfluss auf
die politische Meinungsbildung nehmen. Von TikTok-Challenges und digita-
ler Kunst bis hin zu Memes und Shitposting: Digitale Kulturen umfassen eine
Vielzahl popkultureller und alltdglicher Phdnomene, die einem steten Wandel
unterliegen.

Viele der heute genutzten Austauschméglichkeiten wurden in den Nischen
des Internets erprobt. So stammen wichtige Impulse des digitalen Miteinanders
aus Foren und Communitys, die mit dem kommerzialisierten Internet brechen
wollten. Jede Form der Bevormundung wurde hier abgelehnt. Ein Ort, an dem
solche Regeln bis heute gelten, sind Imageboards, auf denen anonym kommu-
niziert wird. Die auf die Kommentierung von Bildern zugeschnittene Art des



Austauschs lebt von steilen Thesen, einem rauen Umgang und einem Anything-
Goes-Verstindnis, das Moderation weitgehend ausschlieBt. Jeder konne alles
posten und nichts sollte zu ernst genommen werden - so die Maxime.

Die Regeln in diesen Nischen des Netzes unterscheiden sich deutlich von
der Welt des digitalen Mainstreams. Wéhrend auf Facebook, YouTube und
Co. Milliarden Menschen {iiber eigene Accounts miteinander verbunden sind
und sich den Regeln der Plattformen anpassen miissen, zeichnen sich digitale
Subkulturen wie Imageboards iiber eine andere Sozialitit aus. Die Medien-
wissenschaftler Daniél de Zeeuw und Marc Tuters beschreiben diese Form der
Kommunikation als »anti- und unpersonlich anstatt personlich, eher fliichtig
und zufdllig als bestindig und vorhersehbar, eher kollektiv als individuell, eher
fremd- als freundschaftsorientiert und eher radikal 6ffentlich und interagie-
rend als privatisiert, gefiltert und eingeschrinkt« (de Zeeuw & Tuters, 2020,
S. 215, Ubersetzung).

In den 2010er-Jahren waren viele einschligige Imageboards politisch nur
schwer greifbar und fiihlten sich geméB ihren Grundsitzen dem Libertarismus
verpflichtet. Bekannt wurden sie durch die Starkung demokratischer Kréfte im
Arabischen Friihling, durch das Hacker-Kollektiv Anonymous und ihre Pro-
teste gegen Scientology. Mit der » GamerGate-Kampagne dnderte sich dies
schlagartig (» 19 | GamerGate). GroBe Teile der Gaming-Community, die sich
iiber Imageboards austauschen, nahmen das vermeintliche Vordringen des Fe-
minismus in die Welt der Videospiele als Bevormundung und Einschriankung
wahr. Rechtsextreme Kréfte nutzten das Potenzial und mobilisierten strategisch
zu GamerGate. Schnell zeigte sich, dass diese Rdume Teil der rechtsextremen
Aneignung des Internets werden sollten (Nagle, 2017). In der Folge entwickel-
ten sich die Foren zu einem digitalen Sammelbecken rechtsextremer Gruppie-
rungen jeglicher Art.

Die Dominanz der extremen Rechten beschriankt sich allerdings nicht auf die
digitalen Subkulturen. Sie weitet sich auf den digitalen Mainstream aus. Durch
die Nutzung von Klarnamen oder Pseudonymen wird hier eine ganz andere Kom-
munikation vorausgesetzt als auf den obengenannten Imageboards, da auf So-
cial-Media-Plattformen wie Facebook und TikTok Wiedererkennung eine wich-
tige Rolle spielt. Mit ihr geht die Erreichung einer gréBeren Zielgruppe einher
und zudem kann sich durch Kommentar- und Reaktionsfunktion manipulativer
Mittel bedient werden, die GroBe, Relevanz und Diskurs simulieren sollen (Fielitz
& Marcks, 2020). Dabei sind einschlégig rechtsextreme Symbole nicht unbedingt
sofort erkenn- oder verstehbar. Auch wird weniger ideologisch kommuniziert.
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Vielmehr ist es heute zu einem Merkmal der rechtsextremen Internetkultur ge-
worden, sich der mehrdeutigen Sprache des Internets anzunehmen, die es zu-
lasst, sich auf die Ebene des Humors zuriickzuziehen (¥ 18 | Meme-Kultur).

Neue Anreizstrukturen des digitalen Rechtsextremismus

Beide Sektoren des Internets bieten verschiedene Anreize, sich der rechtsext-
remen Sache anzuschlieBen. Dass entsprechende Akteure hier aktiv versuchen
FuB zu fassen, ist nur wenig tiberraschend. So ist dem Rechtsextremismus seit
der Geburtsstunde des Internets ein gewisser Opportunismus bzw. Anpassungs-
wille inbegriffen, wenn es darum geht, neue Kommunikationswege fiir die
Verbreitung der eigenen Ideologie und Propaganda zu erschlieBen (Schwarz,
2020). Durch den immer groBer werdenden Einfluss digitaler Medien und die
damit zusammenhédngenden Interaktionsmdéglichkeiten haben auch rechtsext-
reme Akteure ihre Propagandainstrumente vervielfiltigen kénnen. So erschop-
fen sich diese nicht mehr ausschlieBlich in Aufmirschen, in der Verbreitung
von rechtsextremer Musik {iber Konzerte und Tontriger oder etwa in szenebe-
kannten Kampfsport-Events. Uber digitale Kommunikationsrdume kommen sie
niedrigschwelliger daher und animieren zum Mitmachen.

Als stilpragendes Beispiel dieser Art kann das verdeckt operierende On-
line-Netzwerk Reconquista Germanica gesehen werden. Uber Discord-Server
organisierten sich User im vierstelligen Bereich und versuchten {iber im Vorfeld
abgestimmte Gruppenaktivititen die Bundestagswahl im Jahr 2017 zu beein-
flussen und ihre Inhalte {iber die Algorithmen der sozialen Medien zu verbrei-
ten. Dafiir stiirmten sie schwarmartig in Kommentarspalten, kaperten Hashtags
und iiberzogen ihre politischen Gegner mit Shitstorms. Das Besondere an die-
sem Vorgehen war jedoch die Art und Weise, wie sich ihre Mitglieder online
organisierten. So mussten Neuankémmlinge einen Aufnahmeprozess durch-
laufen und wurden, sofern sie sich in der digitalen, militdrdhnlichen Gemein-
schaft beweisen konnten, durch eine Beférderung belohnt. Die Struktur der
»Trollarmee« war durch und durch hierarchisch organisiert und erinnerte mehr
an ein Computer- oder Rollenspiel als an einschlagig rechtsextreme Bewegun-
gen (Ebner, 2020).

Auch viele rechtsterroristische Anschlige der vergangenen Jahre nahmen
Bezug auf Spielelemente. So inszenierten die Tater ihre Anschlige online, in-
dem sie ihre Attentate mittels Helmkamera live streamten und so eine Perspek-
tive erzeugten, die aus » Ego-Shooter-Spielen bekannt ist (Macklin, 2019). Der



Téater von Halle beispielsweise legte seinem Bekennerschreiben eine Liste an
sogenannten »Achievements« bei. Als Achievement werden in Computerspielen
vorher definierte Zielvorgaben bezeichnet, fiir deren Erreichung die Spieler
ausgezeichnet werden. Diese Ubertragung von Gaming-Elementen abseits von
tatsdchlichen Gaming-Kontexten, wie in den genannten Beispielen, wird » Ga-
mifizierung genannt (Deterding et al., 2011) (» 23 | Terror).

Extremisierung von Games: Radikalisierungsprozesse
im Gaming

Rechtsextreme Akteure nutzen jedoch nicht nur Spielelemente auBerhalb von,
sondern bieten auch entsprechende Angebote im Gaming-Kontext selbst an.
Grundlegend lassen sich zwei Ansdtze unterscheiden, wie sich rechtsextreme
Propaganda in Computer- und Videospielen auswirkt.

So gibt es einerseits Videospiele, die in erster Linie als Werkzeuge zur
Rekrutierung verstanden werden und die darauf zielen, neue Mitglieder fiir
extremistische oder terroristische Gruppen zu gewinnen. Hinter der Verbrei-
tung stehen héufig bereits bestehende Gruppierungen, die Propaganda fiir ihre
Zwecke nutzen. Die narrative Struktur, Ikonografie und die gesamte Propa-
gandastrategie sind in den meisten dieser Spiele sehr augenscheinlich extre-
mistisch gepragt. Es wére jedoch falsch, rechtsextreme Agitation ausschlieB-
lich auf dieses offensichtliche Feld zu begrenzen. So lieBe sich nicht erkléren,
wie extremistische Akteure ihre Kommunikationsstrategien fiir ein breiteres
Zielpublikum anschlussfihig gestalten, da Videospiele dieses Typus eher dazu
dienen, extremistischen Bestrebungen und Motivation bereits radikalisierter
Spieler zu bestitigen, als neue anzuwerben (Robinson & Whittaker, 2021). Zu-
dem bewegen sich Spiele dieses Typus nicht auf dem géingigen Niveau heutiger
Spielentwicklung, was zweifelsohne ihre Popularitdt und Erfolge nicht nur in
der breiten Masse, sondern auch bei bereits Radikalisierten einschrinken diirfte
(Wells et al., 2023). Beispiele fir diese Spielekategorie sind das Jump’n’'Run
Game Heimat Defender: Rebellion (Kvltgames, 2020) und sein Nachfolger, bei
denen rechtsextreme Aktivisten als Helden in einer dystopischen Zukunft ge-
gen eine politisch-kulturelle Elite kdampfen, die die Bevélkerung unterdriickt
und gefiigig macht (Prinz, 2024) - ein Spiel von Rechtsextremen fiir (ange-
hende) Rechtsextreme (» 16 | Rechte Games).

Im Gegensatz zu diesen hierarchischen Anwerbeprozessen, spielen in Ra-
dikalisierungspfaden organische Gruppendynamiken und das soziale Umfeld
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eine tragende Rolle. Insbesondere im Bereich des Gamings sind digitale Sub-
kulturen zentrale Bezugspunkte fiir rechtsextreme Agitationen. In ihnen ent-
wickeln Spieler/-innen in gemeinsamen digitalen Interaktionen kulturelle
Gepflogenheiten wie beispielsweise eine kollektive Spielsprache, Memes iiber
das Spielen oder kodierte Spielereferenzen, die fiir AuBenstehende haufig
nur schwer zu entschliisseln sind. Obwohl Gruppendynamiken kein Allein-
stellungsmerkmal von Spielekulturen sind, kénnen » immersive Spielumge-
bungen eine besonders starke Bindung zwischen Gruppe und Individuum er-
zeugen, indem gemeinsam gegen einen Gegner gekampft werden muss, viel
Zeit in der Gruppe verbracht sowie Arbeit verrichtet wird und teilweise enge,
freundschaftliche Bindungen zu anderen Gruppenmitgliedern geschlossen
werden. Diese Faktoren konnen sowohl auf Spieleplattformen als auch im
Spiel eine regelrechte Verschmelzung von Individuum und Gruppe begiinsti-
gen (Kowert et al., 2022).

In diesem Sinne kann auch nicht mit abschlieBender Sicherheit festgestellt
werden, was den Ursprung fiir die Hinwendung zu rechtsextremen Gruppen
darstellt. Sind es die Kraft der Anziehung durch Peergroups, die niedrig-
schwelligen Beteiligungsmoglichkeiten an rassistischen Kampagnen oder die
Propaganda durch Bilder und Videos extremistischer Gruppen? In der wider-
spriichlichen digitalen Welt sind die Ubergiinge zwischen aktiver und passi-
ver Radikalisierung flieBend. Diese kaum mehr zu treffende Unterscheidung
ist eng verkniipft mit den technischen Charakteristika digitaler Kommunika-
tionsrdume, die sich durch ein hohes MaB an Spontanaktivitit, Anonymitit,
Schwarmlogiken, aber auch durch ihre umfangreichen Vernetzungs-, Interak-
tions- und Partizipationsméglichkeiten auszeichnen.

Fazit

Die Digitalisierung hat die Voraussetzungen fiir Akteure am rechten Rand er-
weitert, um politischen Einfluss auf demokratische Gesellschaften zu nehmen.
Mit vergleichsweise geringem Ressourceneinsatz konnen sich digital aktive
Gruppierungen und Individuen heute tiber die Vernetzungsstrukturen sozialer
Medien eine zuvor unvergleichliche Reichweite aufbauen und unmittelbar -
das heiBt: ohne die Vermittlungsleistung von herkémmlichen Medien - mit
einer breiten Masse interagieren. So ist es fiir viele Menschen zur Normalitét
geworden, sich digitalem Hass aussetzen zu miissen und mit rechtsextremen
Botschaften in Kontakt zu kommen (% 24 | Wahrnehmung). Die 6ffentliche



Aufmerksamkeit bestérkt jene, die mit Anfeindungen Politik machen, sich auch
weitere digitale Raume anzueignen - insbesondere in einer Zeit, in der strikte
ModerationsmaBnahmen von groBen Plattformen zuriickgefahren werden und
politische Krifte Aufwind bekommen, die rechtsextreme Inhalte normalisieren.

Die Verbreitung des Internets hat aber nicht nur neue Moglichkeiten fiir
die extreme Rechte geschaffen, sondern diese auch selbst verdndert. Insbe-
sondere die sozialen Medien, die durch ihre immanente Vernetzung als eine
Art Meta-Organisation fungieren, haben dabei zu einer Dezentralisierung der
rechtsextremen Bewegung beigetragen. Dadurch hat der Rechtsextremismus
einerseits seinen Wirkungsradius erweitert, andererseits aber auch an Struktur
und innerer Logik verloren. Zusammengehalten werden seine widerspriichli-
chen Ausprdgungen vor allem durch Handlungen im digitalen Raum, die auf
die Schaffung eines Gefiihls der Gemeinsamkeiten aus sind, wie zum Beispiel
durch partizipative Online-Kampagnen oder die kollektive Verdchtlichma-
chung des politischen Gegners.

Dieser Beitrag hatte zum Ziel zu erortern, wie digitale Kulturen sich mit
rechtsextremen Botschaften vermischen und welche neuen Zugénge es rechts-
extremen Akteuren ermoglichen. Er zeigt, dass wir es mit schwer zu fassenden
Kulturen zu tun haben, die durch sehr verschiedene Anreizstrukturen sich in
politische Form gieBen lassen. Gaming-Communitys sind ein wichtiges Vehikel,
weil sie iber den Bezug zu bestimmten Spielepraktiken eine zwischenmensch-
liche Identifizierung stirken, wortiber auch politische Priferenzen mitgepragt
werden kdnnen. Zugleich wire es falsch, Gaming als exklusiven Einstiegspunkt
in den Rechtsextremismus zu verstehen. Zwar kann es rechtsextreme Radika-
lisierungsverldufe begiinstigen, doch ist dieser Zusammenhang keineswegs als
mafBgeblich zu verstehen. Dass Gaming immer vielfiltiger wird, symbolisieren
auch bekannte Streamerinnen, Gamerinnen und Content-Creatorinnen und ihre
groBe Fangemeinde (® 4 | Soziale Kontexte). In diesem Sinne bleiben (vermeint-
lich unpolitische) digitale Kulturen stets politisch umstritten. Demokratische Zu-
griffe koénnen hier weder zwangslaufig gelingen noch miissen sie notwendiger-
weise scheitern.
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Jeffrey Wimmer

4 Die sozialen
Kontexte von
Computerspielkulturen

Einleitung

Computerspiele sind mittlerweile ein allgegenwértiges, gar globales Phidno-
men von groBer sozialer, kultureller, technologischer und wirtschaftlicher
Bedeutung. Sie haben in den letzten fiinf Jahrzehnten rasch an Populari-
tdt gewonnen und sich aktuell zu einem nicht mehr wegzudenkenden Teil
der Unterhaltungsbranche entwickelt. Games, ob online oder offline gespielt,
ziehen inzwischen nicht nur Kinder und Jugendliche in ihren Bann, sondern
zunehmend auch Erwachsene. Durch die Corona-Pandemie hat sich dieser
Prozess nicht nur verstirkt, sondern auch nochmals transformiert (Wimmer,
2023).

Um vor diesem Hintergrund das Phdnomen der Computerspielkulturen und
deren Relevanz fiir Extremismus kritisch zu reflektieren, gliedert sich der Bei-
trag in mehrere Abschnitte: Zuerst wird auf die alltagskulturelle Wirkméch-
tigkeit von Computerspielen eingegangen. Dieses Verstidndnis legt die Basis
fiir eine theoriegeleitete Systematisierung der verschiedenen Dimensionen und
Elemente von Computerspielkulturen. Darauf aufbauend werden ausgewaihlte
empirische Studien und ihre Befunde zu den sozialen Kontexten von Compu-
terspielkulturen vorgestellt. Darauf aufbauend wird im Fazit das Potential fiir
Extremismus angesprochen.
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Die Wirkmachtigkeit von Games

Das Phdnomen »Spiel« kann als eine wesentliche Quelle menschlicher Selbst-
erfahrung verstanden werden (Caillois, 1982; Huizinga, 1986). Aus dieser Pers-
pektive erscheint der Akt des Spielens als elementarer Bestandteil der mensch-
lichen Kultur. Spielen besitzt die Macht, kulturelle Prozesse anzustoBen bzw.
darauf einzuwirken. Auch die digitalen Formen von Spielen in Gestalt der
Computerspiele besitzen heutzutage einen nicht zu unterschitzenden Einfluss
auf die individuelle Personlichkeitsentwicklung und damit auch auf soziale,
gesellschaftliche und politische Zusammenhinge (Krotz, 2009).

Der kontextualisierende Blick auf Computerspielkulturen erweitert den
Fokus zahlreicher Studien zu Computerspielen, da nicht mehr allein spezifi-
sche Nutzungs- und Rezeptionssituationen in den Blick genommen werden,
sondern auch die Einbettung von Computerspielnutzung in ihre individuel-
len Entstehungs-, Gegenwarts- und Folgekontexte (Wimmer, 2013). So zeigen
beispielsweise alltagskulturell orientierte Studien, dass Computerspielen auf
vielfiltige Weise Konsequenzen fiir das reale Leben besitzt. Das Hobby Com-
puterspiel erfordert viel Zeit, beeinflusst Stimmung und Verhalten, kann als
Kommunikationsmedium zu anderen Mitspieler*innen fungieren und tragt zur
Identitatsbildung bei. Es erfordert aber auch Aufmerksamkeit, Konzentration
und Handlungsgeschick. Die Nutzung von Computerspielen hat in den letzten
Jahren enorm zugenommen und gehort aktuell nach der Fernsehnutzung zu
den intensivsten und exzessivsten medialen Beschiftigungen der Gegenwart.
Reichweitenanalysen verdeutlichen, dass Computerspiele ldingst fester Bestand-
teil der Alltagskultur sind und als Unterhaltungsmedien breite Bevolkerungs-
schichten erreichen.

Die Komplexitdt von Computerspielkultur(en)

Definitionen von Computerspielkulturen basieren darauf, wer spielt, was ge-
spielt wird und wie gespielt wird. Ein zentraler Aspekt ist die Interaktion zwi-
schen Spiel und Spieler*in sowie der mitunter vielfdltige Kontext, in der diese
stattfindet. Die Tatsache, dass man bei der Sportspielserie FIFA (Electronic
Arts, seit 1993) den eigenen Lieblingsverein steuert, beim Shooter Call of Duty
(Infinity Ward u.a., seit 2003) die Rolle des Kriegshelden einnimmt oder bei
der Simulation Die Sims (Electronic Arts, seit 2000) fiir das Schicksal einer
ganzen virtuellen Familie verantwortlich ist, ist nicht allein Teil der reinen



Spielmechanik, sondern immer auch ein sinnstiftendes Erleben, das in die
alltdgliche Lebenswelt der Spieler*innen eingebunden ist. Die verschiedenen
Aspekte von Spielkultur sowie die dazugehorigen Praktiken und Erfahrungen
sind somit ein wichtiger Faktor fiir den Stellenwert von Games aus der Sicht
ihrer Spieler*innen.

Diesbeziiglich besonders detailliert erforscht sind bestimmte Rituale - wie
vor allem Treffen von Gamern und die damit einhergehenden sozialen Be-
ziehungsprozesse. Dem Games-Forscher Frans Mayri (2008) folgend sind die
weiteren Merkmale von Spielsubkulturen (1) bestimmte Redeweisen und damit
die jeweils subkulturell spezifische Verwendung von Begriffen und Verstindi-
gungsmoglichkeiten (wie etwa Begriffe aus der » Games Culture, beispielsweise
Noob als Bezeichnung fiir Neuling), (2) das Sammeln und Tauschen besonderer
Artefakte (wie etwa originalverpackte Spiele, bestimmte Biicher oder Poster
zu einem Spiel), iber welche die Identifikation mit einer Subkultur sichtbar
wird, (3) bestimmte Erinnerungsstiicke an Spielerlebnisse (wie etwa T-Shirt
von Game Conventions) und (4) kollektive Orte der Reflexion und des Dialogs
iiber das Spielerleben wie zum Beispiel Internetdiskussionsforen (zum Beispiel
auf Reddit). Die Erforschung von Spielkultur in ihrer Rolle als (oftmals jugend-
liche) Subkultur vernachlissigt allerdings zum einen die sogenannte »schwei-
gende Mehrheit« der Gelegenheitsspieler*innen (auch »Casual Gamer« genannt)
und deren Spielerleben, da diese nicht iiber die Merkmale von Subkulturen
sichtbar werden, aber nichtsdestotrotz die Mehrheit der Computerspieler*innen
ausmachen. Gemeint sind damit Spieler*innen, die das Gaming nicht als zen-
tralen Zeitvertreib ansehen, eine nicht so starke Bindung an bestimmte Spiele
empfinden oder gar einen stark kompetitiven Spielcharakter an den Tag legen.
Die Grenzen zwischen den verschiedenen Formen von Spielkultur sind sehr
flieBend. Es ist somit angemessener, vom Plural als vom Singular auszugehen
und damit von Spielkulturen zu sprechen: »Statt einer Gaming-Kultur gibt es
mehrere, die sichtbar und unsichtbar als sinnstiftende Strukturen auftreten und
nicht nur in den Spielen selbst deutlich werden, sondern auch in der dazugeho-
rigen Sprache, Praktiken und Empfindsamkeiten, die Gruppen und Individuen
angenommen und entwickelt haben« (Méyra, 2006, S. 103, Ubersetzung).

Zentrale Dimensionen von Spielkulturen neben den skizzierten Subkul-
turen im Sinne spezifischer spielinterner wie -externer Gemeinschaften sind
a) individuelle Spieler*innenkulturen (z.B. spezifische Spieler*innentypen und
deren z.T. hochst differenzierten Spielarten wie stark kompetitiv, erforschend
etc.), b) Spielmetakulturen (z.B. von Fans herausgegebene Magazine [ Fanzines
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oder der ko-kreative Umgang mit digitalen Spielen, besonders mit ihren tech-
nischen Aspekten wie beispielsweise »® Modding«-Phidnomene etc.) und c) auf
einer gesellschaftlichen Makroebene digitale Spiele als kulturelle Objekte (z.B.
Computerspiele als Marken/Brands in der Unterhaltungsindustrie etc.). Diese
Erkenntnis der komplexen Verkniipfung von Spiel- und Gesellschaftsrealitéit
aufnehmend verweisen Hand und Moore (2006) auf die enge Beziehung von
Spielerleben und Spielkontext im Rahmen von Spielkulturen. So ist Computer-
spielen eingebettet in bestehende soziokulturelle Rahmenbedingungen, kann
aber auch als Mittel zur Entstehung neuartiger Formen von Gemeinschaft und
Identitit (als Formen von »Kultur] betrachtet werden. Digitale Spiele k6nnen
gesellschaftliche Vorstellungen von Gemeinschaft und Identitdt problematisie-
ren, aber auch helfen, neue Muster der Gemeinschafts- und Identitdtsbildung
auszuprobieren.

Die verschiedenen Charakteristika und Kontexte des Computerspielens las-
sen sich zu vier verschiedenen Dimensionen zusammenfassen, welche in einem
Spannungsfeld zwischen Spiel und Gesellschaft, zwischen einer Mikro- und
Makroebene verortet werden kénnen: beginnend bei den Merkmalen eines
Computerspiels als Medienprodukt iiber dessen Nutzer*innen und deren Ein-
bettung in spezifische Spielkulturen bis hin zur gesellschaftlichen Einbettung
des Phianomens. Das prozesshafte Zusammenwirken dieser Ebenen bestimmt
sowohl die gesellschaftliche Bedeutung als auch den individuellen Umgang
mit Computerspielen. Das Modell soll nicht eine bestimmte Rangfolge der ver-
schiedenen Ebenen nahelegen, dafiir sind die Zusammenhénge zu komplex.

Gaming als sozialer Kommunikationsraum mit Potenzial
zur Vernetzung und fiir enge soziale Bindungen

Laut einer Studie des deutschen Branchenverbands Bitkom (2021) hat sich die
Nutzung von Computerspielen in Deutschland in der Pandemiezeit verdop-
pelt. Lag die wochentliche Spieldauer nach der Selbstauskunft einer repri-
sentativen Stichprobe vor Corona bei fiinf Stunden, ist sie aktuell bei zehn
Stunden. Die Befragten geben auch an, dass sie schitzen, dass die Spielzeit
nach Corona langerfristig hoher sein wird (8,5 Stunden). Die ldngere Spielzeit
ist zum einen mit einer groBeren Wertschitzung von Computerspielen und
auch einer Ausbreitung von Spiel-Communitys z. B. auf Steam, Discord, Reddit
und Twitch verbunden. Das ist eine der Voraussetzungen fiir tiefergehenden



Gedankenaustausch und Solidarititsprozesse innerhalb der extremistischen
Szene (» 17 | Plattformen).

Schon vor der weltweiten COVID-19-Pandemie deutete die Forschung
darauf hin, dass soziale Aspekte des Computerspielens fiir viele Menschen
mit positiven Ergebnissen verbunden sind, einschlieBlich des Aufbaus und
Erhalts von Sozialkapital (Domahidi et al., 2018). Die Teilnehmer*innen einer
US-amerikanischen Befragungsstudie bewerteten Computerspiele als sehr
wichtig fiir den Erhalt ihrer sozialen Kontakte wihrend der Pandemie (Bal-
lard & Spencer, 2023). Sowohl der Umfang des Computerspielens als auch
die Bedeutung der sozialen Aspekte stiegen wihrend der Zeit, in der sie not-
gedrungen zu Hause bleiben mussten, signifikant an und nahmen danach
mit der Zeit ab. Computerspielen war wichtig fiir die Aufrechterhaltung des
Kontakts mit Arbeitskolleg*innen und - besonders wichtig — mit Freund*in-
nen, fiir die Aufrechterhaltung des Kontakts mit der Familie hatte es eine
weniger wichtige Rolle. Dies ist wahrscheinlich darauf zuriickzufiihren, dass
die Befragten mehr direkte Interaktion mit Familienmitgliedern hatten. Die
Ergebnisse dieser Fallstudien deuten also darauf hin, dass das Spielen digi-
taler Spiele eine gute Moglichkeit sein kann, weiterhin soziale Beziehungen
aufrechtzuerhalten, neue zu kniipfen und gleichzeitig soziale Distanzierungs-
mafBnahmen einzuhalten.

Das Zugehorigkeitsgefiihl zu Spiel-Communitys erscheint besonders ver-
lockend fiir diejenigen, die sich unzufrieden und entfremdet fiihlen (» 22 | Re-
krutierung). Die Psychologen Steve Nebel und Manuel Ninaus (2022) haben in
einer Online-Befragung deutscher Computerspieler*innen den Zusammenhang
zwischen sozialen Aspekten des Spielens und der subjektiv wahrgenommenen
Einsamkeit untersucht. Die Ergebnisse zeigen eine geringe positive Korrelation
zwischen der allgemeinen Spielhdufigkeit und der wahrgenommenen Einsam-
keit. Eine detaillierte Analyse der Autoren ergibt allerdings einen negativen
Zusammenhang zwischen wahrgenommener Einsamkeit und vermehrten sozi-
alen Formen des Videospielens. Insbesondere Spieler*innen mit einem héheren
sozialen Spielmotiv empfinden weniger Einsamkeit, Spieler*innen mit einem
dominanten Eskapismus-Wunsch dagegen einen positiven Zusammenhang,.
Die Motive und Nutzung von Computerspielen in Zeiten sozialer Distanzierung
scheinen also im Vergleich zu anderen demographischen Daten einen kleinen,
aber signifikanten Faktor fiir die empfundene Einsamkeit zu bilden.

Die vielen positiven Aspekte von Computerspielen stehen im Gegensatz zu
einer Vielzahl ernst gemeinter Warnungen, dass die immens zugenommene
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Nutzung wihrend der Pandemie nur Vorbote von medienbezogenen Proble-
men wie Sucht- und Abhidngigkeitsphdnomenen sein wird. Dartiberhinausge-
hend finden sich einige Hinweise darauf, dass die Pandemie problematische
Spielmuster oder auch » Trolling verschirfen konnte. So kommen die Games-
Forscher*innen Katharina Emmerich et al. (2020) in einer Pilotstudie zum Er-
gebnis, dass etwa ein Drittel der Online-Spieler*innen das Gefiihl hatte, dass
toxisches Verhalten wihrend der Pandemie zugenommen hat. Die Autor*innen
fiihrten diese wahrgenommenen Verdanderungen auf das hohe MaB an pan-
demiebedingtem Stress bei den Spieler*innen zuriick, der moglicherweise die
Wahrscheinlichkeit toxischen Verhaltens sowie die Sensibilitdt anderer fiir
Negativitit erhohte. Der Games-Forscher Matthew Perks (2020) argumentiert,
dass bei vielen neuen Nutzer*innen das Community-Management der Plattfor-
men und Foren tberfordert sei (» 25 | Community-Management).

Neue Spiele wie Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020) 6ffnen
die Tiir zu Parallelwelten und bringen Computerspielerinnen nicht nur eine
digitale Form von Unterhaltung. Vielmehr bieten die Spiele ein unterhaltsames
Mittel zur Aufrechterhaltung sozialer Kontakte sowie eine stressabbauende und
geistig anregende Flucht vor den Auswirkungen der Restriktionen und Quaran-
tdne. Im Spiel kdnnen sie mit alten Freund*innen in Verbindung bleiben. Das
Kniipfen neuer Freundschaften kann eine entspannende und unterhaltsame
Moglichkeit sein, um nicht nur die durch soziale Isolation verursachte Ein-
samkeit zu iiberwinden, sondern auch die Resilienz gegeniiber Belastungen zu
steigern. Es ist bemerkenswert, dass die 6ffentliche Wahrnehmung von Compu-
terspielen noch nicht ganz mit den verfiigharen Erkenntnissen iibereinstimmt.
Nichtsdestotrotz sollten die negativen Folgen des Eskapismus und der hohe-
ren Spielzeiten und -ausgaben, die sich auf das psychische Wohlbefinden der
Menschen negativ auswirken kénnen, nicht vernachlissigt und in kiinftigen
Studien noch stérker beriicksichtigt werden.

Ausblick: Potential von Games fiir (Rechts-)Extremismus

Im Gegensatz zu anderen Medienformen sind Spiele eine Mischung aus Kom-
munikation und Unterhaltung, mit einzigartigen sozialen Einfliissen und einem
erheblichen Einfluss auf die Bildung individueller Identititen (Hand & Moore,
2006). Das ist im Kontext von extremistischen Inhalten eine Gefahr, da sich
fiir die Spieler*innen Unterscheidungsproblematiken zwischen Sein und Schein
bzw. Realitdt und Fiktion ergeben. Diese werden noch verschirft, da die Zahl



der Online-Spiele zunimmt und nationale Grenzen immer weniger relevant
werden (Elmezeny & Wimmer, 2018). Die Erfahrung des individuellen Spielens
in einem lokalen, alltiglichen Kontext ist somit strukturell mit einem natio-
neniibergreifenden und stark kommerzialisierten Spielsystem verbunden. Die
wachsende internationale Bedeutung von Spielen kann u.a. auf die Prozesse
der Globalisierung und Digitalisierung zuriickgefiihrt werden, da die Menschen
nicht mehr nur mit ihrem unmittelbaren sozialen Umfeld, sondern stindig mit-
einander kommunizieren und weltweit spielen.
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Tobias Unterhuber

5 Ansatze einer
Medien- und
Geschlechtergeschichte
des Computerspiels

Jede Studie, sei es der Jahresreport der Games-Branche (game, 2024) oder die
»JIM-Studie« (MPFS, 2023), belegt erneut, dass Computerspiele nicht nur von
Miénnern gespielt werden, sondern dass das Geschlechterverhéltnis nahezu
ausgeglichen ist. Allerdings muss man mit den Aussagen solcher Statistiken
vorsichtig sein, denn die Daten sollten nicht dariiber hinwegtauschen, dass
das Spielen von Computerspielen noch lange nicht bedeutet, dass man Teil
der Spielkultur ist. Ebenso bedeutet ein ausgeglichenes Geschlechterverhiltnis
nicht, dass sich auch die Deutungshoheit gleich verteilt. Vielmehr muss man,
trotz vieler Verschiebungen, immer noch davon sprechen, dass Computerspie-
len als minnlich codierte Tatigkeit und die Spielkultur als ménnlich domi-
nierter Ort verstanden werden. Einerseits mag dies an der 6ffentlichen Wahr-
nehmung liegen, die - befeuert von den Debatten in den spiten 1990er- und
frithen 2000er-Jahren, beispielsweise die sogenannte »Killerspieldebatte« — im-
mer noch ein eher skeptisches bis abwertendes Verhédltnis zu Computerspielen
hat. Andererseits aber muss sich die Spielkultur gefallen lassen, dass sie sich
selbst als Mannerdomine gibt, stehen doch leider immer noch Frauen- und
Queerfeindlichkeit bei Streamern, in Online-Spielen und in Foren auf der Ta-
gesordnung (» 9 | Misogynie).

Doch warum tiberhaupt wird Computerspielen im Speziellen und Spielen
im Allgemeinen als etwas Ménnliches wahrgenommen? Ein Blick zuriick in
die Geschichte des Spiels kann hier Antworten geben, die nicht einfach nur
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die Frage betreffen, wer Spiele produziert, wer in Spielen vorkommt oder wer
Spiele spielt, sondern auch die kulturell und historisch iiberlieferten Vorstellun-
gen von Spielen an sich. Im Folgenden soll deshalb zunichst ein historischer
Blick auf verschiedene zentrale Phasen der Entwicklung unseres gelaufigen
Spielverstdndnisses geworfen werden und welche Rolle dabei wiederum Vor-
stellungen von Minnlichkeit einnehmen, bevor die Auswirkungen auf unsere
Gegenwart in den Blick genommen werden sollen.

Der Mann ist nur da ganz Mann, wo er spielt

Im 18. Jahrhundert herrschte unter dem Banner der Aufklirung eine zum Teil
hitzige Debatte {iber die Rolle des Spiels. Aus Sicht der Aufklédrer war das Spiel
etwas Gefdhrliches, etwas Irrationales und Chaotisches, das so gar nicht zu
ihren auf Vernunft ausgerichteten Ideen passen wollte. Gleichzeitig war aber
Spielen als elementare Tatigkeit nicht aus dem Alltag der Menschen wegzu-
denken. Spitestens hier tritt die frithe akademische Pidagogik auf den Plan,
die das Spiel als Erziehungsmittel (GutsMuths, 1796) verstehen und zihmen
mochte. Spiel muss, so Immanuel Kant (1803), »nicht bloBes Spiel, sondern [...]
Spiel mit Absicht und Endzweck« (S. 69) sein. Hier bildet sich einer der bei-
den Pole, die unser Spielverstidndnis bis heute pragen: die Zweckhaftigkeit des
Spiels, also die Annahme, dass Spiel immer etwas Anderem dienen soll als sich
selbst. Zur gleichen Zeit aber formiert sich auch die Gegenannahme, dass Spiel
selbstzweckhaft sein soll, also sich selbst geniigt. Vertreten wird diese Ansicht
zum Beispiel von den Dichtern Friedrich Schiller (1794/2010) und Christoph
Martin Wieland (1815).

Es zeigt sich also, dass viele unserer gegenwirtigen Diskussionen {iber
Sinn, Unsinn, Zweck und Nutzbarkeit von Spiel und Spielen ihren Ursprung
am Beginn der Moderne im 18. Jahrhundert haben. Doch wie kommt hier
das Geschlecht ins Spiel? Diese Frage ist auf den ersten Blick nicht so leicht
zu beantworten, denn von Geschlecht ist in den Texten zur Spieldebatte des
18. Jahrhunderts eigentlich gar nicht die Rede. Schiller (1794/2010) spricht
sogar davon, dass der Mensch »nur da ganz Mensch« wire, »wo er spielt«
(S. 62). Doch mit »Mensch« sind nicht Mann und Frau, sondern explizit nur
der Mann und im Speziellen der Biirger gemeint. Denn in der Wahrnehmung
des Bildungsbiirgertums wurden nur Ménner und Biirger als Subjekte ver-
standen. Frauen hingegen wurde es abgesprochen, miindige Subjekte zu sein.
Noch deutlicher wird dies allerdings in den Texten zur pidagogischen Debatte.



Als Beispiel soll hierfiir der Pddagoge Johann Christoph Friedrich GutsMuths
(1796) dienen, der es als ein Ziel des pddagogischen Einsatzes von Spielen,
trotz aller Vorbehalte, sieht, »eine gewisse weibliche Weichlichkeit, Unthétig-
keit [sic!] und Schlaffheit des Korpers« (S. 20) zu vermeiden. Zwar argumentiert
GutsMuths fiir die Niitzlichkeit des Spiels, aber eben nicht fiir alle, denn aus
Sicht des 18. Jahrhunderts wére eine »weibliche Weichlichkeit« fiir Maddchen ja
gar kein Problem, sondern sogar erstrebenswert. Daraus lésst sich schlieBen,
dass es eigentlich nur um die Erziehung von Jungen geht. Dem Spiel ist also
spatestens hier bereits eine gewisse Geschlechtlichkeit eingeschrieben, die nicht
von ungefihr mit dem Entstehen der klassischen Geschlechterrollen korreliert.
Man konnte mit der Literatur- und Medienwissenschaftlerin Manuela Giinter
vom Mediengeschlecht des Spiels sprechen.

Mediengeschlecht

Was ist aber iiberhaupt ein Mediengeschlecht? Manuela Giinter (2008) geht
von der Annahme aus, dass Unterscheidungen oder Codes (in den Begriffen
der Systemtheorie), gesellschaftliche Systeme wie zum Beispiel Medien mit-
bestimmen. Einfache Beispiele fiir diese Codes wiren alt/jung oder warm /kalt.
Nun gibt es mit der (biniren) Geschlechterdifferenz ménnlich/weiblich einen
solchen Code, der sich so tiberall in andere Codes einschleicht, dass er als
»kulturelle[r] Formgeber« (Giinter, 2008, S. 45), also als eine Art Metacode an-
gesehen werden kann. Dies zeigt sich zum Beispiel an so weitreichenden Un-
terscheidungen wie Natur/Kultur, Geist/Materie, Rationalitit/Emotionalitit,
die historisch immer auch mit Geschlechtervorstellungen verbunden sind. Der
kulturstiftende, geistig und gebildete, rationale Mann steht somit der natiir-
lichen, leiblichen, emotionalen Frau gegeniiber und diese Einteilungen iiber-
tragen sich dabei von den Menschen auch auf die Konzepte und Vorstellungen.
In der Moderne koppelt sich die Geschlechterdifferenz an »unterschiedliche [...]
Leitdifferenzen« (Glinter, 2008, S. 46), um ihrer eigentlichen Funktionslosigkeit
zu entgehen. Dabei wird die Behauptung der Natiirlichkeit der Genderunter-
scheidung, etwas wére von Natur aus so und nicht historisch, sozial und kultu-
rell (re-)produziert, mit tibertragen. Judith Butler (1991/2006) bezeichnet dies
als Produktion und Reproduktion einer angeblichen »Vordiskursivitit« (S. 24).
Doch die Geschlechterdifferenz prigt auch unser Verstindnis von Medien mit
und vergeschlechtlicht es. So formen sich im 18. Jahrhundert zum Beispiel
klare Unterscheidungen zwischen ernster (ménnlicher) und unterhaltender
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(weiblicher) Literatur, zwischen der mdnnlichen Rolle der Autorschaft und dem
ihm ergeben lauschenden weiblichen Publikum. Solche Zuschreibungen kon-
nen wir auch fiir das Spiel und die Tatigkeit des Spielens feststellen: die Tatig-
keit des Spielens wird, wie bereits zuvor aufgezeigt, als typisch mannlich ver-
standen, genauso wie die Produktion und Rezeption des Spiels, die vor allem
von Minnern vereinnahmt wird. Das Spiel selbst aber, das von den Méannern
gemeistert« werden soll und somit als Objekt der Beherrschung verstanden
wird, wird weiblich gelesen.

Frauen und Technik

Aber das Verstdndnis des Computerspiels wird auch von anderen Diskursen
gepragt, zum Beispiel dem der Technik. In unserer heutigen Wahrnehmung
scheint Technik eine schon fast klassische Mannersphire (gewesen) zu sein.
Doch so einfach stellt sich das Ganze bei genauerem Blick doch nicht dar.
Lange Zeit waren es eher Frauen, die fiir die Bedienung neuer technischer
Gerite zustindig waren. Der Medienwissenschaftler Friedrich Kittler (1993)
konnte dies zum Beispiel fiir die Durchsetzung der Schreibmaschine zeigen. Die
gut und lange ausgebildeten Sekretire des 19. Jahrhunderts entschieden sich
aus Arroganz und Selbstiiberschitzung gegen das neue Gerdt und so konnten
Frauen durch »[zJwei Wochen Schreibmaschinenschnellkurs [...] sieben Jahre
Schulbildung tiberfliissig« machen (S. 30). Die Sekretirin kann so als »Pionierin
der Medienarbeit« (Unterhuber, 2024) verstanden werden. Ahnliches passierte
mit dem Telefon, das auch zunéchst vor allem von den sogenannten »Cable
Girls« bzw. der »Dame vom Amt« bedient wurde, die Anrufe annahmen und
durchstellten, also die technische Herstellung von Telefonaten ermdéglichten.
Schlussendlich gilt dies bis heute fiir die meisten Haushaltsgerite, auch wenn
diese merkwiirdigerweise oft nicht als technische Geridte wahrgenommen wer-
den (Gray, 2006). Auch fiir den Computer galt zunichst dasselbe: Program-
mieren war klassische Frauenarbeit (Light, 1999). All dies konnte vor allem
dadurch in Vergessenheit geraten, dass Ménner in der technischen Sphire
meist die Fiihrungspositionen innehatten und somit Erfolge in der Regel ihnen
zugeschrieben wurden. Als sich Ende der 1960er-Jahre abzeichnete, dass der
Computer auch zukiinftig eine zentrale Rolle spielen wiirde und erste Studien-
ginge gegriindet wurden — Computerarbeit also als eine spezialisierte Tatig-
keit wahrgenommen wurde - wurden Frauen immer weiter aus diesem Bereich
verdrangt. Dass die Studienginge im Bereich der MINT-Facher (Mathematik,



Informatik, Naturwissenschaft und Technik) angesiedelt wurden, die ebenfalls
bereits als mannlich codiert verstanden wurden, beschleunigte diesen Prozess.
Genau in diesem Umfeld aber entstanden auch die ersten Computerspiele: Ten-
nis for Two (1958) wurde von William Higinbotham am Brookhaven National
Laboratory, einer Einrichtung fiir Kernkraftforschung, entwickelt. Spacewar!
(1962) wurde von Steve Russel am MIT wihrend eines Projekts fiir das Penta-
gon entwickelt. Weitere Entwicklungen geschahen vor allem an universitaren
und akademischen Einrichtungen sowie im Kontext militdrischer Forschung,
also in Bereichen, die bis heute noch oft von einer minnlichen Dominanz, vor
allem auf den hoheren Ebenen, geprigt sind (» 14 | Militarismus). All diese
ménnlich gepridgten bzw. dominierten Bereiche - Technik, Wissenschaft, aber
eben auch das Mediengeschlecht des Spiel(en)s - legten die Grundlage fiir die
Strukturen der » Computerspielkultur, die bis heute noch nachwirken. Und sie
pragten eine spezifische Form von Ménnlichkeit, die bis heute als Basis der Ga-
mer-Identitit verstanden werden kann: der sogenannten ® Geek Masculinity.

Geek Masculinity

Es gibt nicht nur eine Form von Minnlichkeit, sondern viele. Der stereotype
Nerd oder Geek - trotz Unterschieden werden die beiden Begriffe hier de-
ckungsgleich verwendet - entspricht nicht gerade den Vorstellungen von he-
gemonialer Méannlichkeit - also der aktuell dominanten und bestimmenden
Vorstellung von Ménnlichkeit (Connell 1999 / 2006). Diese beinhalten beispiels-
weise Vorstellungen, die heute unter Begriffen wie Alpha- oder Sigma-Mann-
lichkeit gefasst werden, die stark auf vor allem korperliche, aber auch geistige
Uberlegenheit gegeniiber Minnern und Frauen fufit (» 9 | Misogynie). Aller-
dings formierte sich in der Nerd- und Geek-Kultur und damit eben auch in der
Computerspielkultur eine spezifische Form von Ménnlichkeit, die statt auf an-
geblicher kérperlicher Uberlegenheit auf geistiger Uberlegenheit basiert. Diese
geistige Uberlegenheit duBert sich vor allem in Technikbeherrschung sowie
einer gewissen sozialen und koérperlichen Unzuldnglichkeit (McDivitt, 2020).
Der Nerd versteht sich zugleich als AuBenseiter, weil er Formen hegemonialer
Maénnlichkeit unterliegt, als auch als Held, gerade aufgrund seiner Andersartig-
keit. Genau aus dieser doppelten Positionierung erschlieBt sich, warum sich die
Geek Masculinity umso hirter gegen das »Eindringen« von Frauen in die homo-
sozialen, also exklusiv gleichgeschlechtlich organisierten Rdume eben jener
Geek Masculinity wehrt: Weil sie in der Hierarchie der Mannlichkeiten einen
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niedrigeren Platz einnehmen und sich umso mehr in ihrer Position gefdahrdet
sehen, gerade auch weil ihre angebliche geistige Uberlegenheit damit infrage
gestellt wird. Frauen, die sich fiir mdnnlich-codierte Hobbys interessieren, wer-
den aber auch von auBerhalb dieser Rdume stigmatisiert, weil dieses Interesse
nicht géngigen stereotypen Vorstellungen von Weiblichkeit entspricht, was zu
einer doppelten Stigmatisierung fiithrt (McDivitt, 2020).

Hier setzt sich also in der spezifischen Form einer Geek-Kultur und im Be-
sonderen der Computerspielkultur fort, was schon durch das Mediengeschlecht
des Spiels begriindet ist: Ménnlichkeit ist in unserer Kultur »die Bedingung
der Moglichkeit des Spielens« (Unterhuber, 2024), also die unausgesprochene
Voraussetzung dafiir, wem es liberhaupt zugestanden wird zu spielen. Frauen
hingegen werden als Spielverderberinnen im Sinne des Kulturhistorikers Johan
Huizingas (1938/2017) angesehen, die die abgetrennte Welt des Spiels- und
der Spielkultur, in der sich Médnner eingerichtet haben, gefihrden. Dies wiirde
die Vehemenz, mit der der Ausschluss von Frauen aus der Computerspielkultur
seit den 1980ern betrieben wurde, erkliren.

Von den 80ern zur Gegenwart

Mit der Verbreitung kommerzieller Computerspiele bildeten sich schnell Struk-
turen aus, die diese umlagern, seien es Clubs, Wettbewerbe, Zeitschriften oder
Arcades (¥ 4 | Soziale Kontexte). Durch die Konstellation aus Technikkultur,
Geek Masculinity und Mediengeschlecht schienen diese Strukturen schnell eine
homosoziale Sphire zu werden, allerdings gab es sehr wohl Momente, die dieser
Entwicklung eine andere Richtung zu geben versuchten. So gab es in Deutsch-
land wohl den Versuch, die Spiele-Clubs, die in frithen E-Sports-Wettbewerben
spielen wollten, zur Inklusion von Frauen zu bewegen, indem es kurzzeitig die
Vorschrift gab, dass mindestens eine Spielerin Teil des Teams sein miisste (SeeB-
len €t Rost 1984). Weitreichender war aber wohl die Vermarktungsstrategie, die
Firmen wie Atari an den Tag legte. So wurden die Spiele in den 1970er- und
1980er-Jahren oft als Unterhaltung fiir die ganze Familie verkauft und nicht,
wie spater, fast ausschlieBlich auf die Zielgruppe ménnlicher Jugendlicher aus-
gelegt. Der Grund hierfiir war wohl vor allem ein 6konomischer: Familien, statt
nur mannliche Jugendliche anzusprechen, versprach eine groBere Zielgruppe.
Erst durch den Crash der Computerspielindustrie 1983 verschob sich das Mar-
keting der Firmen auf ménnliche Jugendliche. Hinzu kam auch, dass durch die
groferen technischen und damit visuellen Moglichkeiten die Spiele grafisch



weniger abstrakter wurden und man sich entschied, diese neuen Mdéglichkeiten
insbesondere fiir die detailgetreuere Darstellung »ménnlicher« Themen wie Ge-
walt und Krieg zu nutzen. Der Ausschluss von Frauen fand also auf vier Ebenen
statt: der Ebene der Vorstellung, was Spielen tiberhaupt ist (Mediengeschlecht),
der der Produktion (Verdringung von Frauen aus der Spielentwicklung), der der
Medieninhalte (Darstellung von »mannlichen Themen( und der der Rezeption
(Fokussierung auf ménnliche Jugendliche als Spieler).

Fiir letzteres gibt es ein besonders einprigsames Beispiel aus einem Inter-
view, das Georg SeeBlen und Christian Rost (1984) mit einem Miinchner Spie-
leclub fiihrten. Auf die Frage, warum ihr Club nur aus Jungs bestehe, wird
in den Antworten ein unbestimmtes Unbehagen gegeniiber spielenden Frauen
erkennbar. Von Behauptungen wie »[e]in Médchen spielt nicht gerne Atari,
das gefdllt den Madchen nicht so« bis zu der Feststellung »ich selber finde
das schon nicht gut, wenn ein Middchen das macht« (S. 69), »warum kénnte
ich nicht sagen« (S. 70) reichen die Aussagen der Interviewten. Es scheint, als
konnten sie sich nicht einmal vorstellen, dass nicht nur Jungs und Minner
an Spielen Interesse haben, schon die Idee scheint ihnen fremd und unmég-
lich. Dies verdeutlicht der Satz: »Ich kenn’ jemanden, der Atari spielt, der ein
Midchen ist« (S. 69). Solche Ansichten zementierten schlussendlich die Homo-
sozialitit der Computerspielkultur, die sich durch Gatekeeping im privaten und
offentlichen Raum, von den Wohnzimmern iiber die Arcades bis hin zu den
LAN-Parties, Online-Foren und Chatrooms fortsetzte.

Als nun in den letzten zwei Jahrzehnten, gerade auch durch die steigende
Popularitdt von Computerspielen und insbesondere durch das Aufkommen von
¥ Indie-Spielen, sich die Computerspielkultur 6ffnete, war es die eben beschrie-
bene Mischung, die sich gegen diese Offnung striubte und sich selbst in Form
einer Gamer-Identitit formierte, also einer Identitét, die sich rein {iber die eigene
Medienrezeption und die darum angelagerten Praktiken definiert. Die Hasskam-
pagne » GamerGate, die es sich 2014 zur Aufgabe machte, Frauen und non-bi-
nire Personen aus der Spielkultur durch Beleidigung, Bedrohung und Bel&stigung
zu verdrdngen, fuBte auf den zuvor genannten vier Ebenen und machte sich die
Kodierung der Games-Kultur als Mannerdoméne zu nutze (» 19 | GamerGate).
Dass es zwischen GamerGate und » Alt-Right eine groBe Schnittmenge gibt (Be-
zio, 2018; Strick, 2021), weil fiir beide Mannlichkeit ein zentrales Element dar-
stellt, scheint entsprechend naheliegend. Schon 1936 beschrieb Johan Huizinga
ein solch kindlich-impulsive Vorstellung von Ménnlichkeit unter dem Begriff
»Puerilismus« als Teil der faschistischen Ideologie (S. 140 ff.).
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Genau deshalb greift eine Kritik, die sich nur auf Reprédsentation in Games-
Kulturen stiitzt, sei es auf Ebene der Produktion, der Medieninhalte oder auch
der Rezeption, zu kurz. Wir miissen die kulturellen und gesellschaftlichen An-
nahmen tiber das Spielen selbst kritisch infrage stellen und wie sie sich durch
die Zeiten hinweg reproduzieren. Erst dann kdnnen wir verstehen, wie bei ei-
nem geschlechtlich fast ausgeglichenen Verhéltnis bei Spielenden eine immer
noch vorherrschende Dominanz von Minnlichkeit in der Spielkultur weiter
bestehen kann.
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Wulf Loh

6 Digitale Spiele und
ihr Verhaltnis zu Politik
und Demokratie

Einleitung

Viele Computerspiele erzdhlen eine (oftmals auch interaktive) Geschichte.
Spiele wie Tetris (Nintendo, 1989) oder Candy Crush (King Digital Entertain-
ment, 2012) zeigen zwar, dass das nicht unbedingt notwendig ist. Hier enthélt
das Spiel fast ausschlieBlich »ludische«, d.h. auf die Spielmechanik bezogene
Elemente. Dennoch finden sich in einer Vielzahl von Spielen auch »narrative«
Anteile (Neitzel, 2012), angefangen von rudimentiren erzihlerischen Kompo-
nenten, die das Spiel bspw. in einem Kontext verorten, Spielmechaniken er-
klaren und Handlungsoptionen oder das Gameplay motivieren. Oft zeichnen
sich digitale Spiele dariiber hinaus aber auch durch interaktive Elemente aus,
in denen die Spielenden in die Rolle einer Protagonist*in schliipfen, bis hin zu
mehr oder weniger chronologischen Geschichten, die sich um die Spieler*in
als Protagonist*in herum entspinnen - man denke z.B. an Adventures wie The
Secret of Monkey Island (LucasArts, 1990), aber auch Rollenspiele wie die Reihe
The Witcher (CD Projekt RED, 2007).

Wir verinnerlichen in erheblichem MaBe Wissen iiber uns, unsere sozia-
len Zusammenhinge, unsere Rollen, die Erwartungen anderer an uns etc.
durch Medien und die (politischen) Narrative, die sie - offensichtlich oder
subtil - verbreiten. Und gerade hier werden digitale Spiele zu einem immer
wichtigeren Mittel der Wissensvermittlung (Sukalla, 2019). Laut aktuellen
Studien spielen in Deutschland iiber 90 % aller Kinder und Jugendlichen
zwischen zehn und 18 Jahren digitale Spiele, manche sogar bis zu zwei
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Stunden tédglich (MPES, 2023). Besonders Kinder und Jugendliche lernen
also immer mehr iiber gesellschaftliche Zusammenhinge - und auch tiber
Politik - durch digitale Spiele. Diese Art des informellen Lernens ist ein
wichtiger Teil der 6ffentlichen Bildung, durch die wir die Regeln, Werte und
Vorstellungen unserer Gesellschaft kennenlernen (Pfister et al., 2020). Aber
nicht nur Kinder und Jugendliche lernen durch Spiele: Auch Erwachsene
hinterfragen oder bestitigen ihr Weltbild durch die Auseinandersetzung mit
den Darstellungen von Politik, politischen Prozessen und den Zielen politi-
scher Akteure in Spielen.

Wie und wo uns Politik in digitalen Spielen begegnet

Ahnlich wie andere Medien leisten digitale Spiele also einen Beitrag zur poli-
tischen Bildung, indem sie politische Themen in ihre Erzihlungen einbinden
(» 2 | Politische Bildung). In vielen Spielen spielt Politik eine Rolle, entweder
als zentrales Element der Handlung oder als Hintergrundkulisse. Klassische
Strategiespielreihe wie Command & Conquer (Westwood Studios, 1995) nutzen
beispielsweise historische oder fiktive Ereignisse, um den Konflikt im Spiel zu
kontextualisieren. Dieser Kontext ist jedoch oft austauschbar und dient priméar
der Atmosphire des Spiels. Ahnlich verhilt es sich mit vielen Ego-Shootern
wie Counter-Strike 2 (Valve, 2023), die politische Krisen oder Nachkriegsge-
sellschaften als Szenerie einsetzen, um die Spielmechanik zu motivieren. Im
Gegensatz dazu integrieren einige groBe Online-Multiplayer-Spiele wie Eve
Online (CCP Games, 2003) Politik nicht nur als Kulisse, sondern nutzen sie als
integralen Bestandteil des Gameplays. Hier wird Politik durch Diplomatie, Ko-
operation und politische Konflikte erfahrbar gemacht und dient als treibende
Kraft der Handlung.

Rollenspiele wie die eingangs angesprochene The Witcher-Reihe gehen
noch einen Schritt weiter und erzdhlen Geschichten, in denen politische Er-
eignisse wie Intrigen, Putschversuche oder Revolutionen eine zentrale Rolle
spielen. Diese Ereignisse treiben die Handlung voran und verwickeln die Spie-
ler*innencharaktere in die Handlungsstriange des zentralen Plots. Im Gegenzug
dazu setzen sich gerade ¥ Indie-Spiele 6fter mit realen politischen Ereignissen
auseinander, wie zum Beispiel Papers, Please (Lucas Pope, 2013). Hier schliipft
man in die Rolle einer Grenzbeamt*in, die jeden Tag dariiber entscheiden muss,
welche Einreisenden den Grenziibergang passieren diirfen.



In Spielereihen wie Sid Meier’s Civilization (MicroProse, seit 1991) oder The
Political Machine (Stardock, seit 2004) sind politische Elemente noch stirker
ins Spielgeschehen integriert. In Civilization geht es nicht nur um Diplomatie,
sondern auch die Wahl des eigenen politischen Systems (Monarchie, Demokra-
tie, Kommunismus etc.). Dieses wird direkt in die Spielmechanik eingebunden
und wirkt sich auf die Produktivitit und auBenpolitischen Handlungsméglich-
keiten aus. In The Political Machine schliipfen Spieler*innen in die Rolle der
Wahlkampfmanagerin einer Kandidat*in im US-Prisidentschaftswahlkampf
und versuchen, iber eingesammelte Wahlkampfspenden die Umfrageergeb-
nisse in einzelnen Bundesstaaten zu beeinflussen.

Auf diese Weise werden politische Zusammenhidnge spielerisch erfahrbar
gemacht und das abstrakte Konzept »Politik« wird zu einem konkreten Element
des Spiels. In all diesen Spielen wird ein bestimmtes Bild von Politik vermittelt,
sei es als atmospharische Kulisse, als zentraler Handlungsfaktor oder sogar als
Teil der Spielmechanik. Problematisch wird es, wenn dieses Bild einseitig, ver-
einfacht oder stark verzerrt ist.

Die Darstellung von Politik in digitalen Spielen

In vielen digitalen Spielen beschriankt sich die Darstellung von Politik auf eine
eher simple Vorstellung von Hinterzimmerpolitik. Der politische Prozess wird
als rein strategische Kommunikation gezeichnet, bei der es um Manipulation,
Tauschung und Drohungen geht. Die Akteure sind oft eindimensional und
nur von persénlichem Machtstreben getrieben. Macht wird zum Selbstzweck
narzisstischer Figuren, die nur in Konkurrenz zu anderen existieren kénnen.
In diesem Nullsummenspiel schlieBen die Akteure strategische Allianzen und
versuchen mit allen Mitteln, bis hin zu offener oder verdeckter Gewalt, ihre
Gegner zu iibertrumpfen und zu besiegen.

Besonders das professionelle Politikgeschéft wird hdufig als von karriere-
fixierten Opportunist*innen getrieben dargestellt, egal ob es sich um mittel-
alterliche Feudalsysteme, antike Monarchien oder moderne Demokratien han-
delt. Diese Art der Darstellung ist - wie auch in anderen Medien - oft dem
zugrundeliegenden Narrativ des jeweiligen Spiels geschuldet, das polarisierte
Situationen, Zuspitzungen und Konflikte braucht, um Spannung zu erzeugen
und auf spielerischer Ebene Handlungsoptionen zu er6ffnen.

Natiirlich bedienen sich nicht alle Spiele solcher vereinfachten Darstel-
lungen von Politik. Trotzdem ldsst sich ein bestimmtes Muster erkennen,
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besonders in sehr teuer produzierten und auflagestarken Spielen (sogenannte
> AAA-Spiele). Dagegen lieBe sich einwenden, dass viele Spiele neben einer
solchen »Jeder gegen Jeden«Kulisse gleichzeitig in der direkten Interaktion mit
anderen Spielfiguren Werte wie Kooperation, Vertrauen, Vielfalt, politische
Biindnisse und sogar das Vermeiden von Aggression vermitteln. Diese Werte
stehen jedoch oft im Widerspruch zum politischen Hintergrundnarrativ, an-
statt es zu verdndern. Haufig wird dadurch sogar ein Narrativ verstirkt, das
auch bei populistischen politischen Bewegungen beliebt ist: ein Gegensatz zwi-
schen einem wert- und gemeinwohlorientierten »Wir« (oft »das Volkd), dem die
Protagonist*in angehort, und einem korrupten, egoistischen, rein strategisch
handelnden »Die anderen« (oft »die da oben« oder »die Politik(. Damit die Spie-
ler*innen das Gefiihl haben, auf der moralisch richtigen Seite zu stehen, wird
hier oft die politische Elite als individuell korrupt und moralisch verwerflich
dargestellt (Beispiele gibt es hier zuhauf, besonders einpragsam ist Bioshock
Infinite (Irrational Games, 2013). So entsteht leicht ein Narrativ von per Defini-
tion korrupten, eigenniitzigen Politiker*innen - denn wie héitten sie in diesem
Haifischbecken der Politik sonst so weit an die Spitze kommen kénnen?

Folgen fiir die Demokratie?

Auch wenn die Darstellungen von Politik in digitalen Spielen nicht die Haupt-
ursache fiir das Misstrauen gegeniiber demokratischen Prozessen im All-
gemeinen und Politiker*innen im Besonderen sind, kénnten sie ein solches
Misstrauen verstirken. Die verzerrten Darstellungen kénnten so zu einer iiber-
trieben negativen Wahrnehmung demokratischer Institutionen fithren, was
populistischen Bewegungen Vorschub leisten kann.

Dariiber hinaus besteht die Gefahr, dass durch die Abwertung des demo-
kratischen Aushandlungsprozesses langfristig der Wert der Demokratie selbst
in Frage gestellt wird. Moglicherweise tragen digitale Spiele dazu bei, dass
Biirger*innen in reprdsentativen Demokratien ihre demokratischen Rechte im-
mer weniger wahrnehmen und ihre politische Selbstbestimmung immer stirker
aufgeben (Habermas, 1998). Wenn die Zustimmung zu demokratischen Ins-
titutionen und die Beteiligung an Wahlen sinkt, verliert die Demokratie ihre
sozialintegrative Kraft. Zum anderen hiangt an dieser Zustimmung und Parti-
zipation auch die Legitimitét der Institutionen und der gewéhlten Vertreter*in-
nen. Wenn sich eine Mehrheit der Wihlerschaft der Stimme enthilt, entsteht
ein Legitimitédtsproblem.



Die einseitige Darstellung von Politik in digitalen Spielen kann also zu Ent-
tduschung und Misstrauen der Biirger*innenschaft gegeniiber demokratischen
Prozessen und der politischen Klasse fiihren, was sich wiederum in geringerer
politischer Partizipation duBern kann. Daraus ergeben sich vier Probleme fiir
die Demokratie:

1. Die Gefahr, dass die Biirger*innen ihre individuelle politische Selbstbestim-
mung als demokratische Mit-Autor*innen der sie betreffenden Gesetze nach
und nach aufgeben.

2. Die Befiirchtung, dass mit dem Misstrauen in politische Institutionen und
einer allgemeinen Politikverdrossenheit ein Verlust der gemeinschaftsstif-
tenden Wirkung von Demokratie einhergeht und damit die gesellschaftliche
Polarisierung und Fragmentierung noch verstarkt wird.

3. Das Risiko, dass die abnehmende Wahlbeteiligung bestimmte Prozentzah-
len unterschreitet und damit das demokratische Gleichheitsprinzip unter-
laufen wird.

4. Die Sorge, dass sich mit dem Misstrauen auch der Zulauf zu populistischen
Protest-Parteien erhoht, die dadurch gesellschaftlichen Zusammenhalt
weiter untergraben und gleichzeitig ihre antiliberale und antidemokratische
Politik noch 6ffentlichkeitswirksamer propagieren, in den politischen Dis-
kurs einspeisen oder in Regierungsbeteiligung umsetzen kénnen.

Natiirlich machen digitale Spiele nur einen Teil des Medienmixes aus, den
wir tagtdglich konsumieren, und damit auch nur einen Teil der durch Me-
dien vermittelten Wertiiberzeugungen, Rollenvorstellungen, Erwartungen und
des sozialen Selbstverstdndnisses einer Gesellschaft. Andere Medien erreichen
mehr Menschen und zeichnen ein teils noch zynischeres Bild von Politik. Die
Serie House of Cards (Fincher, 2013-2018) stérkt sicher nicht das Vertrauen
in demokratisch gewihlte Berufspolitiker*innen und Game of Thrones (Benioff
et al., 2011-2019) steht den oben genannten Spielen in Sachen Machtpolitik in
nichts nach. Ganz zu schweigen von Filmen wie Wag the Dog (Levinson, 1997)
oder Brettspielen wie Junta (Creative Wargames, 1979), die satirisch das Nar-
rativ vollstindig korrupter, zynischer Politiker*innen aufnehmen und so auch
verbreiten. Dieses Narrativ wird auch in digitalen Spielen wie Tropico (PopTop
Software, seit 2001) aufgegriffen. Gerade diese Beispiele zeigen aber auch, dass
iibertriebene Darstellungen oft satirisch gemeint sind und eine reflektierende
Distanz zu den gezeigten Inhalten schaffen sollen.
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Immersion und Interaktivitat

Ob Satire als Reflexionsmoment funktioniert, hingt dabei nicht nur von den
Kompetenzen der Mediennutzenden und einer entsprechenden Schulung dieser
Kompetenzen ab, sondern auch von der Art des Mediums. Es stellt sich die
Frage, ob digitale Spiele aufgrund ihrer besonderen Eigenschaften der » Im-
mersion und Interaktivitit die Medienkompetenz der Spieler*innen in beson-
derer Weise herausfordern, indem sie die Distanz zum fiktiven Geschehen er-
schweren. Aber ist das wirklich so? Was die Immersion betrifft, so erzeugen
zwar viele digitale Spiele durch immer bessere Grafik und Soundeffekte sowie
die zunehmende Nutzung von Augmented- und VirtualReality-Elementen im-
mer starkere audiovisuelle und sensomotorische Effekte. Aber Immersion ent-
steht nicht nur in dieser Hinsicht, sondern auch in Medien vor allem narrativ
in der Vorstellungskraft der Nutzenden (Ermi & Méyré, 2005). Anders wire es
nicht zu erkldren, wie spannende Biicher - aber auch grafisch eher bescheidene
Spiele aus der Friihzeit der digitalen Spiele wie The Legend of Zelda (Nintendo,
1986) oder The Secret of Monkey Island - eine derartige Immersion erzeugen
konnen. In digitalen Spielen kommen héufig noch spielerische Herausforde-
rungen dazu, die - wie Tetris oder Candy Crush deutlich machen - ebenfalls
stark immersiv wirken kdnnen.

Auch die vermeintlich deutlich héhere Interaktivitit von digitalen Spielen
ist - zumindest, wenn es um das informelle Lernen lebensweltlicher Sinnzu-
sammenhinge geht - zu hinterfragen. Gerade wenn Politik nur Kulisse ist,
interagieren Spieler*innen {iberhaupt nicht direkt mit der im Spiel angebotenen
Darstellung. Vielmehr nehmen sie diese Kulisse vor allem unbewusst wahr und
integrieren sie auch dementsprechend unbewusst in ihr Weltbild.

Erst wenn Spieler*innen tatsdchlich mit Handlungsoptionen konfrontiert
werden, die auf diesen Darstellungen basieren, dndert sich der Interaktions-
modus. Dann wird Politik manipulierbar, Teil einer interaktiven Fiktion. Je
mehr Freiheit Spielende haben, politische Zusammenhinge zu gestalten,
desto stérker sind sie durch ihre erlebte Handlungsmacht eingebunden (Neit-
zel, 2012). Diese Interaktivitit reicht von Gameplay-Mechanismen in Spielen
wie Civilization oder Papers, Please, in denen die Entscheidungen der Spie-
ler*innen direkten Einfluss auf das politische Umfeld haben, iiber Vertrau-
ensbildung und die Einiibung von demokratischem Abstimmungsverhalten
in Among Us (Innersloth, 2018), bis hin zu gemeinsamen Aushandlungen
des Politischen, bspw. in Form diplomatischer Beziehungen zwischen Clans,



Gilden, Nationen, Fraktionen etc. in Online-Multiplayer-Spielen wie Eve
Online.

Was héngen bleibt

Mit dieser Interaktivitit geht eine »immersive Didaktik« (Bopp, 2006) einher.
Lerninhalte werden mehr oder weniger geschickt in den scheinbar selbstbe-
stimmten Handlungsablauf integriert und so der Reflexion entzogen. Spielende
merken nicht mehr, dass sie in ihrer Interaktion, in ihrem Handlungs- und
Autonomieerleben innerhalb der interaktiven Fiktion des Spiels etwas lernen.

Welchen Einfluss politische Narrative in digitalen Spielen auf den Lernpro-
zess der Spielenden haben, ist jedoch wenig erforscht. Aus der Forschung zu
¥ Serious Games, also Spielen mit nicht rein unterhaltendem Charakter, weif3
man, dass Spiele den Lernerfolg verbessern konnen (Strahringer & Leyh, 2017).
In diesen Studien werden aber vor allem Inhalte untersucht, die auch bewusst
gelernt werden sollen, die also konkret beschrieben und messbar als Lernziel
definiert wurden.

Um genauere Aussagen iiber implizites, d. h. unbewusstes Lernen in Spielen
tatigen zu konnen, miissten drei Punkte untersucht werden:

1. Ist es vor allem die Handlungserfahrung der Spielenden in der Interaktion
mit dem Spiel, die den Lernerfolg erhoht (bspw. aufgrund der erlebten ge-
steigerten Selbstwirksamkeit in Serious Games)?

2. Gilt dies auch fiir Lerninhalte, die nicht als Lernziel definiert sind?

3. Lassen sich die Erkenntnisse von Serious Games auch auf das Erleben poli-
tischer Zusammenhénge und unbewusst reproduzierter Politikvorstellun-
gen Uibertragen?

Die Untersuchung der Immersion und Interaktivitit digitaler Spiele zeigt also
ein gemischtes Bild: Ob Spiele einen besonderen Einfluss auf gesellschaftliche
Vorstellungen von demokratischen Prozessen haben und diese stirker prigen
als andere Medien, ldsst sich hier nicht abschlieBend kldren. Sicher ist, dass
sie eine Vielzahl von Strategien verwenden, um Spielende in das Geschehen
hineinzuziehen. Derartige Strategien kommen jedoch auch in anderen Medien
zum Tragen, wenn auch moglicherweise nicht in dieser Fiille und Kombination.
Besonders die Interaktivitit digitaler Spiele unterscheidet sie von klassischen
Massenmedien wie Biichern, Filmen, Rundfunk und Fernsehen. Inwieweit sich
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hieraus stirkere Lerneffekte ergeben, hdangt auch vom jeweiligen Spiel und der
spezifischen Situation der individuellen Spieler*innen ab (Alter, Bildungsgrad)
(¥ 27 | Edukativer Einsatz).

Es ist sehr wahrscheinlich, dass digitale Spiele tiber ihre jeweilige Dar-
stellung politischer Zusammenhénge und Prozesse das medial vermittelte 6f-
fentliche Lernen von Politikvorstellungen in zunehmendem MaBe mitprégen.
Die so gelernten gesellschaftlichen Uberzeugungen hinsichtlich politischer
Prozesse und Akteure, den politischen Betrieb sowie den Wert von Demokratie
und politischer Gleichheit kénnen u.U. negative Auswirkungen auf die poli-
tische Beteiligung haben und zu den vier oben genannten Problemen fiihren.
Sofern sich aber nicht in zukiinftigen Studien zeigen l&sst, dass digitale Spiele
in einem stirkeren MaBe soziale Normen und Uberzeugungen vermitteln als
dies in anderen Medien geschieht, handelt es sich hier eher um eine allgemeine
Medienkritik als um eine spezifische Kritik digitaler Spiele.

Dieser Text ist eine iiberarbeitete und gekiirzte Version des Abschnitts »Politik
in Computerspielen« aus meinem Aufsatz »Politik« in: Feige/Ostritsch/Raut-
zenberg (Hg.): Philosophie des Computerspiels, Metzler 2018. Ich bedanke
mich herzlich bei Felix Zimmermann, Aurelia Brandenburg und Linda Schlegel
fiir viele konstruktive Hinweise, Ideen und Vorschlige, die diesen Text erheblich
verbessert haben.
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Elisabeth Secker & Lorenzo von Petersdorff

7 Rechtliche Vorgaben
In Deutschland

Games sind langst Teil der Gesellschaft und als kulturelle Kunstform anerkannt.
Laut der JIM-Studie 2023, einer reprasentativen Umfrage unter Jugendlichen in
Deutschland, spielen 72 Prozent aller Jugendlichen regelmiBig digitale Spiele
(MPFS, 2023). Eine Berechnung des Verbands der deutschen Games-Branche
(game) aus dem Jahr 2024 zeigt, dass 58 Prozent aller Menschen in Deutsch-
land zwischen 6 und 69 Jahren Videospiele spielen. Das Durchschnittsalter
der Spielenden liegt bei 38,2 Jahren (game, 2024). Obwohl kein unmittelbarer
kausaler Zusammenhang zwischen Gaming und Rechtsextremismus besteht,
iiberrascht es vor diesem Hintergrund nicht, dass Rechtsextreme versuchen, die
gesellschaftliche Reichweite des Mediums zur Verbreitung ihrer Botschaften zu
nutzen, auch weil junge Menschen - oft noch ohne gefestigte politische An-
sichten und fasziniert von Tabubriichen - in Gaming-Communitys aktiv sind
(» 4 | Soziale Kontexte, ¥ 21 | Kinderradikalisierung, & 28 | Jugendarbeit).
Wesentlich ist zudem die Entwicklung des Mediums durch verbesserte Grafik,
mobile Verfligbarkeit oder soziale Funktionen in Online-Multiplayer-Spielen,
die sogar das Erschaffen und Teilen eigener Spielwelten ohne Programmier-
kenntnisse ermdglichen. Dies bringt neue Risiken, auf welche Gesetzgeber, Be-
horden und Institutionen reagiert haben. Der Beitrag beleuchtet die rechtlichen
Vorgaben zur Spielenutzung und -entwicklung im Kontext von Gaming und
Rechtsextremismus, mit Fokus auf den Jugendschutz.

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)

In Deutschland existiert ein System der staatlichen Ko- und regulierten Selbst-
regulierung, bei dem Einrichtungen der freiwilligen Selbstkontrolle innerhalb
eines gesetzlich vorgegebenen Rahmens agieren. Sie verfiigen tiber einen Beur-
teilungsspielraum, der staatlich {iberwacht wird. Im Bereich der Altersfreigabe
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fiir digitale Spiele ermoéglicht der Gesetzgeber auch ko-regulative Ansitze in
Form einer Vereinbarung zwischen Staat und Games-Branche. Eine solche
Vereinbarung ist Grundlage der Tatigkeit der USK, so dass die »klassischen«
USK-Altersfreigaben gemiB Jugendschutzgesetz (JuSchG) unter unmittelbarer
staatlicher Beteiligung durch die Obersten Landesjugendbehdrden (OLJB) als
Verwaltungsakte vergeben werden. Darliber hinaus dient die USK im regu-
lativen Gesamtgebilde als »One-Stop-Shop« fiir Anbieter von digitalen Spie-
len, um die unterschiedlichen Vorgaben von Bund und Lindern umzusetzen.
Auch europiische Vorgaben, wie z.B. durch den Digital Services Act, werden
dabei beriicksichtigt. Die USK ist neben dem JuSchG als Bundesgesetz auch
gemiB Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Lander (JMStV) als zustdndige
Selbstkontrolle anerkannt. Das JuSchG gilt generell fiir Datentréger oder 6f-
fentliche Veranstaltungen, der JMStV insbesondere fiir den Online-Vertrieb,
mit Ausnahme der durch das JuSchG geregelten Film- und Spieleplattformen.
Zuriickzufiihren ist diese vertriebswegorientierte Unterteilung auf die Gesetz-
gebungskompetenzen von Bund und Léndern. Dariiber hinaus unterstiitzt die
USK neue Entwicklungen aufzugreifen, innovative Losungen im technischen
Jugendmedienschutz zu erarbeiten und die regulatorische Arbeit zu begleiten
(Secker & von Petersdorff, 2023). Weitere Akteure im Jugendmedienschutz sind
die Landesmedienanstalten, die Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM),
jugendschutz.net und die Bundeszentrale fiir Kinder- und Jugendmedienschutz
(BzKJ).

Die Alterskennzeichnung

GeméaB JuSchG diirfen digitale Spiele als Datentrager Minderjahrigen nur zu-
gianglich gemacht werden, wenn sie durch die OLJB oder eine anerkannte Selbst-
kontrolleinrichtung gemaB § 14 Abs. 6 JuSchG gepriift und freigegeben wurden
(vgl. § 12 Abs. 1 JuSchG). Diese Alterskennzeichen sind auch online rechtlich
bindend. Auch Spielplattformen miissen angebotene Spiele mit deutlich wahr-
nehmbaren Alterskennzeichen versehen. GemiB JuSchG sind dies Dienstean-
bieter, die Spiele in einem Gesamtangebot zusammenfassen und gewinnorien-
tiert als eigene Inhalte zum individuellen Abruf bereithalten (vgl. § 14a Abs. 1
JuSchG). Die Umsetzung der Kennzeichnungspflicht (das »Wie«) ist ebenfalls
vorgeschrieben und fiihrt stets iiber anerkannte Selbstkontrolleinrichtungen.
Mboglich sind demnach Kennzeichnungen durch staatlich anerkannte Selbstkon-
trolleinrichtungen wie die USK, durch einen von einer Selbstkontrolleinrichtung



zertifizierten Jugendschutzbeauftragten oder durch ein automatisiertes Bewer-
tungssystem einer Selbstkontrolleinrichtung, welches durch die OLJB anerkannt
wurde (bereits erfolgt fiir das System der International Age Rating Coalition). Im
vklassischen« USK-Priifverfahren nach dem JuSchG erteilen staatliche Vertreter/
-innen auf Empfehlung von unabhingigen Jugendschutzsachverstindigen die
Alterskennzeichen per Verwaltungsakt. Der Handel in Deutschland muss diese
beachten, Versté8e werden mit BuBgeldern oder strafrechtlich geahndet. Auch
Spieleplattformen aus Nicht-EU-Landern wie den USA unterliegen der Kenn-
zeichnungspflicht. Fiir Anbieter, die im europdischen Raum niedergelassen sind,
gilt jedoch das Herkunftslandprinzip. Demnach unterliegen Anbieter zur Forde-
rung eines einheitlichen und freien Binnenmarktes grundsétzlich nur den Re-
gelungen des Landes, in welchem sie niedergelassen sind. Allerdings existieren
Ausnahmen, die es Mitgliedstaaten erlauben, dennoch Mafnahmen zu ergreifen.
Dies gilt z.B. bei ernsthaften Gefahren fiir die 6ffentliche Sicherheit und Ord-
nung, einschlieflich des Jugendschutzes, insbesondere im Hinblick auf die Be-
kdmpfung von Straftaten und Ordnungswidrigkeiten (vgl. §§ 2 f. DDG). Darunter
kann z.B. das Anbieten von indizierten Spielen auf dem deutschen Markt fallen.

Kriterien der Alterskennzeichnung

Der Jugendmedienschutz schiitzt Minderjahrige vor Medien, die ihre Entwick-
lung zu eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfihigen Personlichkeiten
beeintrichtigen kénnten. Hierzu zdhlen iibermifig dngstigende, Gewalt be-
fiirwortende oder das sozialethische Wertebild beeintridchtigende Medien (ent-
wicklungsbeeintriachtigende Medien; §§ 10a Nr.1 i.V.m. § 10b Abs. 1 JuSchG).
Die USK-Leitkriterien (2024), erlassen durch einen pluralen Beirat, konkreti-
sieren die abwigungsrelevanten Aspekte. Die Bewertung eines Spiels erfolgt
dabei stets im Einzelfall und im Rahmen einer Gesamtbetrachtung. Sie um-
fasst visuelle Umsetzung, Gameplay, Gewalt, aber auch andere Aspekte wie
Diskriminierung oder verfassungswidrige Symbole. Auch Nutzungsrisiken (z.B.
Chatfunktionen) und anbieterseitig vorgehaltene VorsorgemaBnahmen werden
bei der Altersbewertung beriicksichtigt, wobei der Schutz der persénlichen Inte-
gritdt und das psychische Wohlbefinden von Minderjahrigen im Fokus stehen.
MabBstab ist der/die durchschnittliche sowie der/die gefahrdungsgeneigte Min-
derjéhrige. Gefahrdungsgeneigt sind Minderjdhrige, die eine Vielzahl an Risiken
aufweisen, die oft aus ihrer Familie oder ihrem sozialen Umfeld kommen und
ihre Entwicklung zu selbststindigen und sozial fihigen Menschen behindern
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konnen. Spiele, welche die Schwelle der Entwicklungsbeeintrachtigung iiber-
schreiten, sind jugendgefihrdend und erhalten keine Alterskennzeichnung
(8 14 Abs. 3 JuSchG).

Jugendgefahrdung und Indizierung

Zu den jugendgefihrdenden Medien zdhlen insbesondere unsittliche, verro-
hend wirkende und zu Gewalttitigkeit, Verbrechen oder Rassenhass anreizende
Medien (§ 18 Abs. 1 JuSchG). Der JMStV regelt in vergleichbarer Form soge-
nannte absolut und relativ unzulissige Angebote (vgl. § 4 Abs. 1 und 2 JMStV).
Jugendgefihrdende Medien konnen durch die BzKJ indiziert werden. In Kon-
sequenz greifen weitreichende Handelsbeschriankungen, die auch fiir die Ver-
breitung online gelten, soweit diese Medien im Wesentlichen inhaltsgleich sind.
Beispielsweise diirfen solche Medien nicht 6ffentlich an einem Ort, der Minder-
jahrigen zuganglich ist, angeboten, angekiindigt oder angepriesen werden.

Gesetzliche Regelungen, die Spruchpraxis der BzKJ und Gerichtsurteile
konkretisieren indizierungsrelevante Fille im Bereich des Rechtsextremismus.
Dazu zidhlen Medien, die Rassenhass oder Diskriminierung von Menschengrup-
pen fordern oder den Nationalsozialismus verherrlichen. Letzteres betrifft z.B.
die Propagierung von dessen Rassenlehre, autoritdrem Fiihrerprinzip, Volkser-
ziehungsprogramm, Kriegsfithrung und -bereitschaft oder der Rehabilitierung
des NS-Regimes (BzKJ, 2024). Bei schwerer Jugendgefihrdung und VerstéBen
gegen das Strafgesetzbuch (StGB) drohen hirtere Sanktionen inklusive Frei-
heitsstrafen, schon ohne Indizierung. Zum Bereich der rechtsextremistischen
Straftaten gehoren u.a. das Verbreiten von Propagandamitteln, die Verwen-
dung verfassungswidriger Symbole (§§ 86, 86a StGB) ebenso wie die Volks-
verhetzung (§ 130 StGB). Sieht die Priifstelle der BzKJ einen Straftatbestand
als erfillt an, wird die Entscheidung der zustindigen Strafverfolgungsbehorde
weitergeleitet.

Hakenkreuze im Rahmen der Alterskennzeichnungs-
verfahren bei der USK

GemiB § 86a StGB ist die Verwendung von Kennzeichen verfassungswidriger
und terroristischer Organisationen grundsétzlich strafbar. Dadurch soll ins-
besondere die Wiederbelebung verfassungswidriger Organisationen verhindert



sowie die Moglichkeit genommen werden, eine innere Verbundenheit mit dem
durch das Zeichen reprisentierte Gedankengut ausdriicken zu konnen (Gercke,
2019). In engen Grenzen ist eine sozialadiquate Verwendung aber zulissig.
Darunter werden »ilibliche, von der Allgemeinheit gebilligte und daher in straf-
rechtlicher Hinsicht im sozialen Leben génzlich unverdachtige, weil im Rahmen
der sozialen Handlungsfreiheit liegende Handlungen« verstanden (BGH, 1979,
S. 2216). Erfasst sind u.a. Handlungen, die der staatsbiirgerlichen Aufklirung,
der Abwehr verfassungswidriger Bestrebungen, der Kunst oder der Wissen-
schaft, der Berichterstattung iiber Vorgéinge des Zeitgeschehens, der Geschichte
oder dhnlichen Zwecken dienen (§ 86 Abs. 4 StGB). Auf digitale Spiele fand
diese Sozialaddquanzklausel {iber viele Jahre jedoch keine Anwendung, was
auf eine Entscheidung des OLG Frankfurt /M. (1999) zum Spiel Wolfenstein 3D
(id Software, 1992) zuriickgefiihrt wurde. So entschied das Gericht, dass der
Schutzzweck des § 86a StGB generell gebiete, »dass in Computerspielen keine
Kennzeichen verfassungswidriger Organisationen gezeigt werden« (ebd.). Ein
Wendepunkt trat Ende 2017 ein, als die Generalstaatsanwaltschaft Stuttgart
das Verfahren gegen das Spiel Bundesfighter II Turbo (Browser Ballett, 2017)
einstellte. Hierbei handelte es sich um ein satirisches Browser-Spiel, das an
klassische Arcade-Kampfspiele wie Street Fighter (Capcom, 1987) angelehnt ist
und als Parodie auf die deutsche Politik entwickelt wurde. Das Spiel ermog-
lichte es, eine Sprungattacke von Alexander Gauland von der AfD durchzufiih-
ren, wobei der Charakter in Form eines Hakenkreuzes dargestellt wurde. Grund
fiir die Einstellung des Verfahrens war u.a., dass Alterskennzeichnungen mitt-
lerweile eine effektive Kontrollinstanz darstellen und die Generalstaatsanwalt-
schaft daher keine Strafverfolgung fiir notig hielt. Infolgedessen dnderten die
OLJB 2018 ihre Rechtsauffassung von einem Pauschalverbot zu einer Abwi-
gung im Einzelfall, um der aktuellen rechtlichen Bewertungen Rechnung zu
tragen und gaben dies iiber die USK bekannt. Im Rahmen der Abgrenzung
zu einer potenziellen Jugendgefahrdung wird die Sozialaddquanz daher nun
inzident im USK-Prifverfahren beriicksichtigt. Entscheidend ist hierbei ins-
besondere die Rahmung des Kontextes der Kennzeichendarstellung, die Hand-
lungsoptionen und die Rolle der Spieler/-innen, um eine Identifikation mit den
Tragerinnen und Trigern von Kennzeichen verfassungswidriger Organisatio-
nen zu vermeiden (Gut-Boése-Schema). Gerade Minderjihrige verfiigen selten
iiber ein ausreichendes gesellschaftliches und politisches (Orientierungs-)Wis-
sen oder schon iiber eine gefestigte Moral. Dies erschwert ihnen eine korrekte
Abgrenzung und Einordnung von fiktionalen Inhalte gegeniiber historischen
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Begebenheiten (USK-Leitkriterien, 2024). Erste Kennzeichnungen von Spielen
mit enthaltenen verfassungsfeindlichen Symbolen ergingen fiir das » Serious
Game Through the Darkest of Times (Paintbucket Games, 2018) und das Spiel
Wolfenstein 1I: The New Colossus (MachineGames, 2017).

Rechtsextremes Gedankengut im Rahmen der Spielenutzung

Rechtsextreme entwickeln gelegentlich Spiele, die vor einer »legalen« Ver-
breitung jedoch gepriift werden (» 16 | Rechte Games). Hier greifen dann
die Bestimmungen des Jugendmedienschutzes, etwa durch eine fehlende
USK-Kennzeichnung wegen jugendgefihrdender Inhalte oder eine Indizie-
rung durch die BzKJ. Rechtsextreme nutzen jedoch hauptsidchlich Kommu-
nikationskanile und Interaktionen zur Verbreitung ihrer Ideologien, wobei
zwischen Games-internen und Dritt-Kommunikationskanilen wie z.B. Di-
scord oder TeamSpeak unterschieden werden sollte (» 17 | Plattformen). Zur
Einddimmung wurden solche Nutzungsrisiken in die Altersbewertung auf-
genommen (§ 10b JuSchG) und der Digital Services Act (DSA) als unmittel-
bar geltende EU-Verordnung erlassen (» 30 | Politische MaBnahmen). Letz-
terer richtet sich an sogenannte Vermittlungsdienste und Plattformen wie
z.B. Online-Marktpldtze oder soziale Netzwerke, solange diese von Personen
innerhalb der EU genutzt werden (Art. 2 Abs. 1 DSA). Aber auch Online-
Spiele konnen als »Online-Plattform« im Sinne des DSA gelten, sofern sie
im Auftrag eines Nutzers »fremde« Informationen speichern und 6ffentlich
verbreiten kénnen und wenn es sich dabei nicht nur um eine unbedeutende
und reine Nebenfunktion handelt (Art. 3 i) DSA). Spielangebote, die einen
entsprechenden Fokus auf nutzergenerierte Inhalte legen, konnen demnach
in den Anwendungsbereich des DSA fallen, wie z.B. Roblox (Roblox Cor-
poration, 2006). Bei welchen Angeboten dies dariiber hinaus der Fall sein
wird, hingt von der kiinftigen Auslegung und Beantwortung der Fragen ab,
wann eine nur »unbedeutende Nebenfunktion« vorliegt. Der DSA zielt somit
insbesondere darauf ab, illegale Online-Aktivitdten, die Verbreitung von Des-
information oder extremistische Inhalte zu verhindern, indem Verfahren effi-
zienter, behordliche Aufsicht erleichtert und Rechenschaftspflichten von An-
bietern sichergestellt werden. Dazu gelten in einem nach GréBe und Typ der
Online-Dienste abgestuften Regulierungssystem unterschiedliche Pflichten:
Je groBer der Online-Dienst, desto umfassender sind die Sorgfaltspflichten.
U.a. missen Plattformen, die fiir Minderjdhrige zuginglich sind, geeignete



und verhéltnismiBige MaBnahmen ergreifen, um fiir ein hohes Maf an Pri-
vatsphére, Sicherheit und Schutz von Minderjahrigen innerhalb ihres Diens-
tes zu sorgen (vgl. Art. 28 Abs. 1 DSA). RegelmiBige Risikobewertungen und
anschlieBfende Risikominderungen mittels angemessener, struktureller Vor-
sorgemaBnahmen sind somit verpflichtend. Als VorsorgemaBnahmen sind
z.B. Melde- und Abhilfeverfahren, Alterseinstufungssysteme fiir nutzergene-
rierte Inhalte, Altersverifikationen oder Elternbegleitungstools denkbar (BzKJ
& KidD, 2024). Die Uberwachung erfolgt durch den Digital Services Coordi-
nator, in Deutschland durch die Bundesnetzagentur und die BzKJ. Einzel-
mafBnahmen nach JMStV durch die Aufsicht der Lander.

Auch im Rahmen der Alterskennzeichnung bei der USK werden Nut-
zungsrisiken fiir die personliche Integritit von Kindern und Jugendlichen
beriicksichtigt (§ 10b JuSchG). So wird im Einzelfall untersucht, ob enthal-
tene Nutzungsfunktionalititen wie z.B. Kommunikations- und Kontaktfunk-
tionen unter Einbeziehung des Gesamtkontexts des Spieles ein Schadens-
potential bergen und wie hoch deren Eintrittswahrscheinlichkeit ist. Unter
Einbeziehung etwaiger angemessener und wirksamer VorsorgemafSnahmen
konnen solche Funktionalitdten im Rahmen einer Gesamtabwigung zu einer
hoheren Alterskennzeichnung im Gegensatz zu derjenigen fiihren, die allein
aufgrund der enthaltenen Inhaltsrisiken ergangen wére. Ein Spiel, das auf-
grund der dargestellten Inhalte eine Alterskennzeichnung von »ab 6 Jahren«
erhalten wiirde und weitreichende Kontakt- und Kommunikationsfunktionen
oder Tools zur Erstellung von Inhalten durch Spieler/-innen enthilt, ohne
angemessene oder wirksame VorsorgemalBnahmen vorzuhalten, kénnte je
nach Einzelfall eine Kennzeichnung von »ab 12 Jahren« oder héher erhal-
ten. Neben der Altersstufe werden zur besseren Orientierung die wesentlichen
Griinde der Altersfreigabe und Zusatzhinweise zu enthaltenen Funktionali-
titen angegeben (USK, 2024).

Fazit

Digitale Spiele ermoglichen heute viel Austausch und Kommunikation. Gleich-
zeitig nutzen Rechtsextreme zunehmend beliebte Medien (neben Social Media
auch Games), um ihr Gedankengut zu verbreiten. Je offener und unkontrollier-
barer Kommunikation ist, desto grofer ist die Gefahr toxischer oder rechtsext-
remer AuBerungen. Zur Risikominderung stehen Regelungen wie der DSA oder
das JuSchG bereit, die zu VorsorgemaBnahmen verpflichten und Risiken im
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Rahmen der Kennzeichnung einbeziehen. Viele dieser Regelungen sind jedoch
neu und entfalten erst allmahlich ihre Wirkung. Hierzu gehort z.B. die Frage,
wann ein Online-Spiel als »Online-Plattform« im Sinne des DSA gilt. Zu be-
riicksichtigen sind jedoch auch Befihigungsaspekte und das verfassungsrecht-
lich geschiitzte Recht auf Teilhabe von Minderjéhrigen am digitalen Umfeld,
das sowohl im JuSchG als auch in der VN-Kinderrechtskonvention (Art. 13
und Art. 17 VN-KRK) bzw. in den Konkretisierungen des VN-Kinderrechts-
ausschusses in seiner Allgemeinen Bemerkung Nr. 25 zum Ausdruck kommt.
VerhiltnismaBige Ansitze, je nach Schwere des Risikos, sind hier unverzicht-
bar. Durch die »Professionalisierung« rechtsextremer Gruppen, die trotz klarer
Intentionen innerhalb der Meinungsfreiheit agieren, bleibt die Durchsetzung
von Regeln in einer global vernetzten Welt ebenfalls herausfordernd. Notwen-
dig ist politische Bildungsarbeit an Knotenpunkten wie Schulen und die Rah-
mung von Spieleumgebungen durch klare Community-Guidelines der Anbieter
(» 25 | Community-Management). Diese schaffen positive Anreize, damit die
Community selbst aktiv wird, etwa durch Gegenrede, und erinnern regelma-
Big - ggf. spielerisch - an die geltenden Regeln. Ein solches »Hausrecht« er-
leichtert die Durchsetzung und stirkt das Problembewusstsein. Auch Games
selbst konnen mit gesellschaftspolitischen Themen einen wertvollen Beitrag
leisten, ebenso wie zivilgesellschaftliche Aktionen.
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Emil Lundedal Hammar

Ubersetzung aus dem Englischen von
Jessica Hackenbroch

8 Globale Ausbeutungs-
strukturen in der
Games-Produktion

Dieses Kapitel soll darlegen, welche Rolle die Videospielindustrie dabei spielt,
reaktionidre Haltungen in und um Games hervorzubringen und zu fordern. Es
soll gezeigt werden, wie die materiellen Bedingungen der Industrie, ihre Spiele
und die globale Arbeitsteilung mit Aspekten des Rassismus, Sexismus, Chauvi-
nismus und Militarismus verbunden sind, die wir sowohl in Videospielkulturen
als auch im breiteren gesellschaftlichen Kontext erkennen kénnen.

Die globale Videospielindustrie und ihr Vertrieb

Moderne digitale Spiele existieren aufgrund globaler Lieferketten, die Hard-
ware wie Telefone oder Spielkonsolen produzieren. Gaming-Software hin-
gegen wird von Teams in Nordamerika, Europa, Japan und auch in Landern
des Globalen Siidens mithilfe kostengiinstiger Arbeitskrifte aus Ruménien,
Bulgarien, Vietnam und Indien entwickelt. Vermarktet und verkauft werden
die Produkte dann wiederum international, insbesondere in Nordamerika,
Europa und Ostasien (Kerr, 2017). Historisch gesehen wurde die globale Vi-
deospielindustrie seit den 1980er-Jahren von Unternehmen mit Hauptsitz in
den Vereinigten Staaten und Japan dominiert (ebd.), wihrend andere Wett-
bewerber es schwer hatten, einen dhnlichen finanziellen Erfolg zu erzielen.
Diese Vorherrschaft wird durch die wirtschaftliche und militdrische Stirke
von Nationen wie den USA erméglicht, die diese Macht nutzen, um Lander
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des Globalen Siidens - also solche Lander, die oft wirtschaftlich weniger weit
entwickelt sind als die des wohlhabenderen und industrialisierteren »Globalen
Nordens« — durch einen ungleichen Austausch von Arbeit und deren eigent-
lichem Wert zu unterdriicken und auszubeuten (Smith, 2016). Diese Ubertra-
gung des Mehrwerts der Arbeit, die im Globalen Siiden geschaffen wird, auf
ein Land des Globalen Nordens wird vor allem bei solchen Lindern deutlich,
in denen Unternehmen wie Sony, Microsoft, Apple, Nintendo und Tencent
tatig sind: Kostengiinstigere Arbeitskrifte werden beschiftigt, finanziell pro-
fitieren tut davon aber nur das Unternehmen.

Dartiber hinaus ist es wichtig zu beriicksichtigen, dass die Videospielindust-
rie fiir den Vertrieb und die Weitergabe von Produkten zwischen Unternehmen
und Verbraucherinnen und Verbrauchern auf digitale Plattformen angewiesen
ist. Hier dominieren groBe Unternehmen wie Google, Apple, Microsoft und
Meta: Der App Store von Apple, der Play Store von Google oder der Steam-
Shop von Valve monopolisieren den Vertrieb von Games (Poell et al., 2021).
Diese » Gaming-Plattformen profitieren unter anderem von Netzwerkeffekten,
d.h., je mehr Nutzende eine Plattform erfasst, desto besser sind ihre Einnahmen
und dementsprechend sind auch die Mittel vorhanden, den Dienst kontinu-
ierlich verbessern zu kénnen - was wiederum neue Nutzende anlockt. Netz-
werkeffekte verstirken somit monopolistische Tendenzen und fiihren zu »The-
Winner-takes-it-alle-Okonomien. Das bedeutet, dass die Plattformbetreiber
den Vertrieb von Spielen und Apps so kontrollieren, dass sie die Hoheit iiber
Datengewinnung sowie Markt- und Verkaufsinformationen behalten, wéihrend
sie in der Regel gleichzeitig einen dreifigprozentigen Anteil an den Einnahmen
der Spielehersteller erhalten, die ihre Produkte auf den Plattformen anbieten
(miissen). Diese Vorherrschaft der modernen Plattformen fiihrt zu einer Platt-
formisierung der Kultur, die » Games-Kultur wird also zunehmend von den
Vertriebsplattformen mitgepragt. Denn mittels der durch die Plattformen er-
moglichten Gewinnung von Nutzungsdaten wurden digitale Spiele von einma-
lig zu kaufenden, hochwertigen Produkten in flexible, anpassbare Kulturgiiter
verwandelt: Sie werden so gestaltet, dass sie leicht erweiterbar sind, etwa durch
herunterladbare Zusatzinhalte oder regelméBige Updates der Spielwelten, Cha-
raktere, usw. - oft basierend auf den gesammelten Daten iiber die Spieler/
-innen, ihre Vorlieben und ihr Nutzungsverhalten. Vertriebsplattformen kon-
nen inzwischen also auch einen direkten Einfluss auf das Game-Design an
sich haben. Zusitzlich zu den globalen Lieferketten, die die Verbreitung von
Spielehardware ermoglichen, gibt es somit auch in Bezug auf Informationen,



Datentiberwachung sowie -sammlung und den digitalen Vertrieb eine hierar-
chische Aufteilung, die Lander wie die USA und ihre Wirtschaft privilegiert
und diejenigen, die auf die Plattformen angewiesen sind, kontinuierlich be-
nachteiligt (Baeza-Gonzélez, 2021; Nieborg et al., 2020).

Arbeitsbedingungen in der Gamesbranche

Die Entwicklung digitaler Spielesoftware findet hauptsichlich in Nordamerika,
Europa und Ostasien statt, doch die Arbeit wird auch zunehmend in Lander mit
niedrigeren Lohnen ausgelagert, wie Polen, Bulgarien oder die Tschechische
Republik, Malaysia, Taiwan, Vietnam und China (Fung, 2016). Vor allem in
den USA anséssige Unternehmen profitieren von dem Mehrwert, die solch er-
schwinglichere Arbeitsmiarkte generieren.

Untersuchungen zu den Arbeitsbedingungen von Beschiftigten in der Vi-
deospielbranche zeigen, dass ihre beruflichen Rahmenbedingungen aduBerst
prekir sind und die Arbeitnehmenden zum Nutzen von Aktiondrinnen und
Aktionéren, Investorinnen und Investoren sowie Unternehmensleitungen aus-
gebeutet werden (Dyer-Witheford & de Peuter, 2021; Woodcock, 2019). Sie
durchleben »® Crunch-Zeiten« - was bedeutet, dass sie bis zu 60 oder 70 Stun-
den pro Woche arbeiten miissen, um einen Abgabetermin einzuhalten. Hinzu
kommen fehlende Vergiitung der Uberstunden, hohe Burn-out-Raten und
sexistische und rassistische Hierarchien innerhalb der Entwicklungsstudios
(Johnson, 2018; Srauy, 2019).

Die kulturelle Legitimation ausbeuterischer Strukturen

Um diese vorherrschende Ausbeutung zu rechtfertigen, findet eine ideologi-
sche Rationalisierung statt (Cope, 2019). Im Fall der Games ist diese Recht-
fertigung der Ausbeutung in der Kultur verankert. Das bedeutet, dass die oben
beschriebenen strukturellen Bedingungen mit einer rassistischen, sexistischen
und chauvinistischen Politik verbunden sind, die sich auch in den digitalen
Spielen selbst widerspiegelt. In Videospielen dominieren anglophone weiBe he-
terosexuelle Ménner die Darstellung, den populdren Diskurs tiber Games und
auch die Branche selbst (Fron et al., 2007). Sowohl auf qualitativer als auch auf
quantitativer Ebene werden weie méinnliche US-Charaktere am hiufigsten in
Spielen dargestellt (Bailey et al., 2019). Auf der Reprisentationsebene zeigt sich
diese westlich-imperialistische Aufteilung der Welt oft darin, dass Games vor
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allem pro-amerikanische Darstellungen von Krieg und Konflikten nachahmen,
was sich am deutlichsten in der Verlagerung hin zu Darstellungen moderner
Kriegsfithrung gegen westasiatische Nationalititen und der Unterwerfung von
Frauen sowie ethnischen Minderheiten zeigt (Mirrlees & Ibaid, 2021; Murray,
2017) (» 13 | Islamophobie, » 14 | Militarismus).

Durch diese imperialistische Lebensweise (Brand & Wissen, 2021), d.h. den
Konsum erschwinglicher Waren auf Kosten anderer und die Dominanz der me-
dialen Reprisentation, sind einige Mitglieder der privilegierten Gruppen ma-
teriell und kulturell motiviert, den Status quo aufrechtzuerhalten und zu ver-
teidigen. Dies zeigt sich in gewalttitigen Gegenreaktionen und organisierten
Beldstigungskampagnen gegen alle, die die Ungerechtigkeiten des gegenwéir-
tigen Systems ansprechen: Diejenigen, die von ebendiesem System profitieren,
empfinden kritische AuBerungen als Bedrohung (Cote, 2020; Salter & Blodgett,
2017).

Wie Carolyn Jong (2020) hervorhebt, kann die gewalttitige Gegenreak-
tion auf Minderheiten in Videospielen, in der Wissenschaft und in anderen
Bereichen als Versuch verstanden werden, das vom Kapitalismus geschaf-
fene, ausbeuterische und ungleiche Weltsystem angesichts des wachsenden
Widerstands der unterdriickten Bevdlkerungsgruppen auf der ganzen Welt
zu schiitzen. Da die Konsumentinnen und Konsumenten digitaler Spiele von
den Friichten der internationalen Arbeitsteilung mit ihren massiven glo-
balen Ungleichheiten profitieren, konnten einige von ihnen auBerdem da-
nach streben, die Ausbeutung sowie die rassistische und geschlechtsspezi-
fische Hierarchie in und um Games aufrechtzuerhalten (» 5 | Medien- und
Geschlechtergeschichte). Vor allem die organisierte Belédstigung von Frauen
(» 9 | Misogynie), People of Color (» 10 | Rassismus) und queeren Menschen
(» 26 | Queere Spiele) ist ein uniibersehbares Beispiel dafiir, wie der Status
quo von reaktiondren Konsumentinnen und Konsumenten um jeden Preis
verteidigt wird. Diese konservative Reaktion zeigt sich am deutlichsten in
der Verteidigung von Unternehmen gegen feministische und antirassistische
Kritik, bei der die Gamer/-innen groBe Konzerne in Schutz nehmen und ihre
Systeme unterstiitzen, da sie deren kulturelle Werte teilen (Taylor & Voor-
hees, 2018). Ahnlich verhilt es sich, wenn Mainstream-Titel etablierte Nor-
men herausfordern, z.B. mit einer weiblichen Protagonistin, und reaktionire
Spielende sich iiber soziale Medien und Bewertungsportale gegen diese alter-
nativen Reprédsentationen organisieren, indem sie ihren Unmut durch nega-
tive Bewertungen (sogenanntes review-bombing auf Plattformen wie Steam)



und gezielte Belistigungskampagnen gegen die Entwickler/-innen der Titel
duBern (Klepeck, 2018).

Wenn sich etwas an den Rahmenbedingungen fiir die unterbezahlten, aus-
gebeuteten Arbeitskrifte in den erwdhnten Regionen dndern wiirde, wiirde die
Videospielindustrie, zumindest in ihrer jetzigen Form, aufhéren zu existieren.
Jong (2020) schreibt dazu, dass ohne die massiven Ungleichheiten, die der
amerikanische Imperialismus geschaffen hat, viele der Merkmale, die wir mit
der modernen Videospielindustrie verbinden, entweder nicht existieren, oder
eine ginzlich andere Form annehmen wiirden - zum Beispiel die Monopol-
stellung von Konzernen wie Nintendo, Sony und Microsoft, die sich in hohem
MaBe auf ausgelagerte Arbeitskrédfte und die Produktion durch Dritte verlas-
sen. Oder aber Phinomene wie die console wars, also »Konsolenkriege¢, die
nicht auf dieselbe Art und Weise innerhalb der Games-Kultur verankert wa-
ren, wie es derzeit der Fall ist. Durch das stindige gegenseitige Uberbieten der
verschiedenen Konsolenhersteller - welche Konsole kommt mit der besseren
technischen Leistung daher, welche bietet die vielfiltigere Auswahl an guten
Spielen? - werden Konsumentinnen und Konsumenten angehalten, entweder
mehrere Konsolen zu kaufen oder aber regelmifig alte Modelle gegen neue
auszutauschen, um Zugang zu den neuesten Spielen oder verbesserten techni-
schen Moglichkeiten zu erhalten.

Reaktionare Stromungen als Spiegel
gesellschaftlicher Krisen

Es ist anzumerken, dass digitale Spiele nicht das einzige Medium sind, das
mit reaktiondren und rechtsgerichteten politischen Stromungen in Verbin-
dung steht. Im Kontext 6kologischer und wirtschaftlicher Krisen (Ripple
et al., 2023; Thierry et al., 2023) haben rechtsextreme politische Parteien mit
einer offen chauvinistischen und repressiven Politik weithin an Popularitét
und Akzeptanz gewonnen (Traverso, 2019). Gleichzeitig macht sich die poli-
tische Mitte zunehmend dieselbe rechtsextreme Politik zu eigen, um entfrem-
dete Teile der Bevolkerung anzusprechen (Rasmussen, 2018). Wihrend diese
politische Mitte auBerdem eine Eskalation hin zu einem Weltkrieg und damit
eine nukleare Vernichtung riskiert (Prashad et al., 2022; Scientific American,
2023), schiitzt und foérdert sie das, was viele Wissenschaftler/-innen, Ins-
titutionen und Organisationen als »Volkermord« an den Paldstinenserinnen
und Palédstinensern bezeichnen (Lemkin Institute for Genocide Prevention,
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2024; OHCHR, 2023; Segal, 2023; UNHRC, 2024). Und sie betreibt antidemo-
kratische Unterdriickung gegen ihre eigenen Biirger/-innen, die gegen den
Voélkermord protestieren (Ram, 2024). Das bedeutet, dass sich die rechtsge-
richteten politischen Stromungen in digitalen Spielen nicht nur auf diese
beschridnken, sondern vielmehr ein Spiegelbild breiterer gesellschaftlicher
Entwicklungen sind, in denen Rassismus und Militarismus als Folge der ge-
sellschaftlichen Krisen, mit denen wir konfrontiert sind, immens an Boden
gewonnen haben. Die organisierte Beldstigung von Frauen, Trans-Personen,
sexuellen Minderheiten und People of Color in der Welt der digitalen Spiele
ist Symptom dieser reaktioniren Tendenzen in der Gesellschaft.

Ein Ausweg

Um die materiellen Bedingungen in Frage zu stellen, angemessene Arbeits-
bedingungen zu gewdihrleisten sowie Bigotterie - also diese tief verwurzelte,
radikale Ablehnung von Minderheiten - und Intoleranz zu bekdmpfen, haben
Arbeitnehmende im Globalen Norden begonnen, sich gewerkschaftlich zu or-
ganisieren und in Verhandlungen zu treten (Legault & Weststar, 2024; Ruffino
& Woodcock, 2020). In den letzten fiinf Jahren wurden die ersten Gewerk-
schaften der Gamesbranche in Korea, Frankreich, Schweden, Finnland, dem
Vereinigten Konigreich, Australien, den Vereinigten Staaten und Kanada ge-
griindet (Game Worker Solidarity, 2021). Noch vielversprechender ist, dass sich
viele dieser Arbeitnehmenden grenziiberschreitend organisiert haben und sich
gegen die Versuche der Industrie wehren, sie auf der Grundlage von Nationali-
tat oder Ethnie zu spalten. Auch gegen die Verlagerung von Arbeit auf prekére
»freiberufliche« Vertrige und Outsourcing an Dritte wird vorgegangen. Diese
Art der internationalen Solidaritdt schwécht die Moglichkeiten der Industrie,
bestehende kulturelle Machtgefiige und neoliberale Managementtaktiken zu
nutzen, um Lohne zu driicken und die Ausbeutung zu erhéhen, und weist
gleichzeitig auf eine mogliche Zukunft hin, in der diese sozialen Strukturen
vollstdndig abgebaut sind. Tarifverhandlungen und gewerkschaftliche Organi-
sation sind ein Schritt hin zu diesem Ziel und somit zur Zerschlagung des Fun-
daments, das es Rechtsextremistinnen und Rechtsextremisten ermoglicht, sich
mit ihren reaktionédren Ideologien auf die Welt der digitalen Spiele zu stiirzen.
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Veronika Kracher

9 Misogynie &
Antifeminismus

Emporte Manner

Jedes Mal, wenn ein Videospiel mit einem Hauptcharakter verdffentlicht wird,
der keine patriarchale Mannerfantasie darstellt, wiederholt sich das immerglei-
che Szenario der tiber die letzten zehn Jahre perfekt eingespielten Emporung.
Konservative Streamer und YouTuber beschweren sich auf ihren Kanélen dar-
iiber, dass die Gaming-Industrie von einer feministischen »Agenda« beherrscht
werde und Spiele mit weiblichen, nicht-weiBen oder ® queeren Charakteren
Ausdruck dessen seien. Alles sei inzwischen >woke« — inzwischen ein rechter
Kampfbegriff, um progressive politische Tendenzen zu beschreiben. Anschlie-
Bend tibernehmen die Anhinger dieser reichweitenstarken Akteure und ma-
chen ihrem Arger auf sozialen Medien wie dem Forum Reddit oder der Platt-
form X Luft. Dabei handelt es sich selten um sachliche Kritik, sondern hiufig
um personliche Angriffe gegen Spieleentwickler*innen. Vor allem, wenn es
sich um Frauen handelt, werden diese regelmiBig als Feindbild markiert und
mit Hass und Beleidigungen iiberschiittet.

Ein Beispiel fiir diese permanent emporten Ménner ist Mark Kern. Kern
war als Videospiel-Designer von 1997 bis 2005 bei dem prestigetrachtigen und
ausgesprochen erfolgreichen Studio Blizzard (mittlerweile Activision Blizzard)
aktiv. Inzwischen ist Mark Kern aktiv im rechten Kulturkampf auf X. Er hat
es sich zur Aufgabe gemacht, die y\Woke-Agenda« und Feminismus, die inzwi-
schen die Gaming-Industrie fest im Griff haben, zu bekdmpfen. Denn diese sind
seiner Ansicht nach Schuld daran, dass er nicht erfolgreicher CEO eines AAA-
Studios ist, sondern sein Leben als Internet-Schreihals fithren muss.
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¥ Abb. 1 Mark Kern [@Grummz] (2024) via Twitter (iber einen vermeintlich zu wenig
feminin wirkenden Charakter.

\Grummz-'.i)

Artist < s fixes Hades Aphrodite.

Removing the man-face makes a huge-difference.

But wokies don't get excited unless a character looks trans.

Kern fillt vor allem dadurch auf, dass er die Arbeit von anderen, erfolgrei-
cheren Spiele-Entwickler*innen diskreditiert. Zwei von zahlreichen Beispielen:
Thm ist der Ubisoft-Titel Assassin’s Creed — Shadows (Ubisoft Québec, 2025) fiir
die Figur des Schwarzen Samurai Yasuke ein Dorn im Auge. Ein anderer Stein
des AnstoBes ist das an griechische Mythologie angelehnte Hades II (2024) des
Studios Supergiant Games. Die Darstellung der Schonheitsgottin Aphrodite sei
nicht feminin genug: Sie hitte ein »man-face«, weil »Wokies freuen sich nur,
wenn ein Charakter trans aussieht« (Abb. 1; Kern, 2024, Ubersetzung).

Dieser Post steht nicht allein, sondern exemplarisch fiir einen bestimmten
Teil der Gaming-Community, der sich durch patriarchales Anspruchsdenken,
Misogynie und Queerfeindlichkeit auszeichnet (» 26 | Queere Spiele). Die »ver-
besserte« Darstellung von Aphrodite, die sich mehr an patriarchalen Schon-
heitsnormen orientiert, wurde von einem Kiinstler mit dem Nutzernamen
@LaskerDev als Antwort auf einen herablassenden Post erschaffen, der den



¥ Abb. 2 »Smugumin« (2024) via Twitter vergleicht unterschiedliche Darstellungen weib-
licher Charaktere.

"Stunning and Brave'

Hades-Charakter mit angeblich femininer wirkenden Versionen von Aphrodite
vergleicht (Abb. 2).

Aus dieser Emporung spricht vor allem eins: gekrinktes, weiBes, patriarcha-
les Anspruchsdenken. Denn wenn eine Figur wie Aphrodite nicht den Schon-
heitsstandards von Gamern entspricht, dann ist das fiir diese Gruppe nicht
einfach nur eine Designentscheidung, sondern eine ganz persénliche Krankung
und ein Angriff auf das, was Gamern als weifle Manner angeblich zusteht: fiir
sie attraktive Frauendarstellungen. Diverse Frauendarstellungen werden hier
nicht als legitime Reprisentation verstanden, sondern als politische Agenda,
die gegen weiBle, heterosexuelle Manner gerichtet ist. Und dagegen miisse ge-
kampft werden.

Die Politisierung dieses Anspruchsdenkens ist ein Kernelement des Kultur-
kampfes von rechts: der Versuch, eine konservative bis reaktionére kulturelle
Vorherrschaft zu erreichen. Gerade der Kulturkampf innerhalb der Gaming-
Community hat mit der misogynen Hasskampagne » GamerGate die politische
Landschaft nachhaltig verdandert. Denn: GamerGate hat Anspruchsdenken und
Misogynie junger Gamer in die ¥ Alt-Right-Bewegung kanalisiert und somit
die US- und europaweite Neue Rechte maBgeblich geprigt (» 19 | GamerGate).
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Patriarchales Anspruchsdenken und Misogynie

Patriarchales Anspruchsdenken ist der rote Faden, der sich durch die Wut der
GamerGate-Anhdngerschaft zieht. Denn diese, eine der groften misogynen
Hasskampagnen unserer Zeit, begann als Rache-Aktion gegen eine*n Ex-Part-
ner*in. Die Selbstlegitimation von GamerGate war »Ethik im Spielejournalis-
mus«. Angeblich hétte der*die Spieleentwicklerin Zoe Quinn nur positive Re-
zensionen fiir deren Spiel Depression Quest (Quinnspiracy, 2013) erhalten, weil
Quinn mit einem Journalisten des linksliberalen Gaming-Magazins Kotaku ge-
schlafen hitte. Dies ist eine Liige, die von Quinns Ex-Partner geduBert und auf
Plattformen wie dem Imageboard 4chan verbreitet wurde. Diese Diffamierung
miindete in groBflichigen Angriffen gegen Quinn. Weitere Hauptbetroffene
waren die Videospielentwicklerin Brianna Wu und die Kulturwissenschaftle-
rin Anita Sarkeesian, die eine YouTube-Reihe zu Sexismus in Videospielen
verdffentlichte.

GamerGate war Ausdruck des Zorns dariiber, dass auch weiblich gelesene
Menschen Reprasentation in Videospielen und der Community forderten; Zorn
tber feministische Kritik an Sexismus innerhalb der Spielebranche und ih-
ren Produkten; Zorn dariiber, dass Frauen es wagten, ihre eigenen Spiele zu
produzieren.

Die Gaming-Branche ist nach wie vor ménnlich dominiert und hat viel mit
Sexismus und einer médnnlich dominierten »Bro-Culture« zu kimpfen (» 8 | Aus-
beutungsstrukturen). Beispiele sind die Skandale um eine grundlegend sexis-
tische Kultur und Unternehmensstruktur in Gaming-Studios wie Blizzard oder
Ubisoft. 2020 gaben mehrere (ehemalige) Mitarbeiterinnen von Ubisoft an, von
dem Mitbegriinder des Studios sexuell belédstigt worden zu sein, die Atmosphére
am Arbeitsplatz sei generell von Sexismus geprigt (Gach, 2020). 2021 verklag-
ten mehrere Mitarbeiterinnen das Studio Activision Blizzard wegen konstanter
sexueller Beldstigung am Arbeitsplatz, darunter Meetings in Stripclubs und
einer generellen Atmosphire, in denen die Herabwiirdigung von Frauen in
Form objektivierender Kommentare und Vergewaltigungswitzen zur Tagesord-
nung gehorte (Hollister, 2021). Dieser Umgang mit Frauen ist Ausdruck einer
Weltsicht, nach der Gaming eigentlich ein Hobby sei, in dem Frauen keine
aktive Partizipation zustehe, sondern vielmehr die Rolle von Sexobjekten. Dass
Maénner in den bestimmenden Positionen saBen und immer noch sitzen, zeigt
sich in den Produkten und ihrer Vermarktung: Videospieler wurden, besonders
in den 1980er-, 1990er- und auch noch in den frithen 2000er-Jahren als primér



weiB, cismidnnlich und heterosexuell begriffen — und Spiele waren dementspre-
chend ausgerichtet (» 5 | Medien- und Geschlechtergeschichte).

Spiele dieser Zeit fungierten oft als Ermachtigungsfantasie mit muskelbe-
packten Helden als Identifikationsfiguren, welche das Schicksal der fiktiven
Welt bestimmen. Dies ist eine willkommene Abwechslung zu den Pflichten und
Krinkungen des Alltags - Schule, Lohnarbeit, romantische Enttduschungen.
Dieser Ohnmacht wird im Spiel eine Heldenerzdhlung gegeniibergestellt, die
ausschlieBlich von den Handlungen des Spielers abhidngig scheint. Weibliche
Charaktere hatten darin die Aufgabe, hiibsch auszusehen, sich retten zu lassen
und den Protagonisten anschlieBend mit romantischen und sexuellen Zunei-
gungen zu belohnen. Dies ist eine klassisch sexistische Erzdhlung, die ein pat-
riarchales Anspruchsdenken bedient. Aus diesem Blick heraus ist auch die Wut
eines Mark Kern iiber Aphrodite zu verstehen: sie ist ihm zu selbstbewusst, zu
dominant und nicht die sexuell unterwiirfige Idealfrau verunsicherter Ménner.

Die Philosophin Kate Manne (2020) fiihrt diese Weltsicht genauer aus: So
glauben cis Manner (also Ménner, die sich mit dem bei der Geburt zugeord-
neten Geschlecht identifizieren), ihnen wiirde aufgrund ihrer Geschlechts-
zugehorigkeit ein Anrecht auf die Erfiillung ihrer Wiinsche und Bediirfnisse
zustehen. Frauen hitten »weiblich codierte Giiter« (Manne, 2020, S. 195) zur
Verfiigung zu stellen, darunter Sex, Zuneigung, Aufmerksamkeit sowie Re-
produktionsarbeit. Damit einher geht die Anforderung an weiblich gelesene
Personen, patriarchalen Schonheitsnormen zu entsprechen: schlank, méglichst
jugendlich, lange Haare, hellhdutig. Charaktere wie Aphrodite in Hades wider-
sprechen dem. Gleichzeitig sollen Frauen darauf verzichten, »mannlich codierte
Giiter« (ebd.) einzufordern. Dazu zéhlen gesellschaftlicher Einfluss, Autoritit in
offentlichen Diskursen, Fiihrungspositionen sowie Geld.

Dass also Frauen und nicht-bindre Menschen wie Sarkeesian und Quinn
durch einflussreiche Kritik an Sexismus in der Spielebranche oder dem Er-
schaffen eigener Spiele eine Mitbestimmung im Gaming-Diskurs und der Ga-
ming-Branche einforderten, wurde als Storfaktor in einen ménnlichen, sexisti-
schen Riickzugsort begriffen. GamerGate stellte eine groB angelegte Strafe fiir
das Vergehen dar, diesen patriarchal codierten Raum zu 6ffnen und inklusiv
gestalten zu wollen.

Misogynie ist immer eine Sanktion dafiir, wenn Frauen, Lesben und trans
Personen sich patriarchalen Anforderungen an Weiblichkeit verweigern. Sie
dient der kollektiven Absicherung patriarchaler Herrschaft, da alle Manner
mehr oder weniger von ihr profitieren, und gilt auch immer als Art Warnung
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an alle Frauen, die signalisieren soll: Wer nicht dem vorherrschenden Weib-
lichkeitsideal entspricht, verdient es, attackiert zu werden:«. Das Ziel ist es,
eine permanente Atmosphére der Bedrohung zu schaffen. Indem Exempel an
Frauen, die sich herrschenden Weiblichkeitsvorstellungen verweigern, statuiert
werden, sollen andere Frauen davon abgehalten werden, feministische Kritik
zu {liben oder in ménnlich dominierte Riume einzudringen.

Was ist der Male Gaze?

In Filmen und Videospielen ist patriarchales Anspruchsdenken immer an die
Erwartung gekniipft, dass ein »Male Gaze«, also ein patriarchaler Blick, be-
dient wird. Der Begriff wurde von der feministischen Filmwissenschaftlerin
Laura Mulvey (1999) geprégt. Sie erklart, dass Frauen in Filmen auf eine Art
und Weise dargestellt werden, die médnnlich-heterosexuelle Sehgewohnheiten
bedient: Sie werden durch Regisseur, Hauptdarsteller und durch ein ménnlich
imaginiertes Publikum objektifiziert. Sie haben selten eine eigene Agenda, son-
dern ihre Aufgabe ist es, attraktiv und begehrenswert zu sein — und nicht, wie
Aphrodite in Hades, sich dem Male Gaze zu verweigern. Der im Film und Vi-
deospiel vorgegebene Blick auf weibliche Charaktere ist also von einem minn-
lichen Blick geprigt. Nicht die Story, Agenda oder Personlichkeit einer weib-
lichen Figur steht im Fokus, sondern ihre Attraktivitdt und ihr Verhéltnis zum
minnlichen Protagonisten. Dies ist das Frauenbild, das Spiele lange propagiert
haben und das dazu beigetragen hat, zu vermitteln, dass Spiele sich eher an
Jungs und Ménner richten.

Inzwischen haben progressive Interventionen wie die Klagen gegen Bliz-
zard und Ubisoft, feministische Popkultur-Studien und -Zeitungen, die Griin-
dung von Gewerkschaften in der Spielebranche oder divers besetzte ® Indie-
Studios dazu gefiihrt, dass es wesentlich mehr weibliche, nicht-weiBe oder
queere Charaktere gibt, auch wenn Spiele mit Protagonist*innen marginali-
sierter Communitys immer noch in der Minderzahl sind. Laut einer gemeinsam
mit der LGBTQ-Rechtsbewegung GLAAD publizierten Studie des Videospiel-
Blogs Diamond Lobby zu Diversitét in Spielen, in der tiber 100 zwischen 2017
und 2021 publizierte Spiele analysiert wurden, hatten 79,2 Prozent der Spiele
minnliche Hauptcharaktere, 54,2 Prozent der Hauptcharaktere sind weif3 und
in gerade einmal zwei Prozent der analysierten Videospiele kommen queere
Figuren vor (GLAAD, 2023).



Ménner wie Mark Kern sehen trotzdem jeden Charakter, der kein weifer,
heterosexueller Mann ist, nicht als Ausdruck einer gesamtgesellschaftlichen,
progressiven Entwicklung hin zu mehr Geschlechteregalitit, sondern als eine
gegen Minner gerichtete Agenda. Dies ist ein ideologischer Grundbaustein des
Antifeminismus: Die Emanzipation von Frauen und Queers wird als Angriff
auf minnliche Vorherrschaft und Identitit begriffen und deshalb so vehement
bekampft.

nStellt Fans an, lol«

Das Setting der Spielreihe Horizon Zero Dawn (Guerilla Games, 2017) ist eine
postapokalyptische Zukunft, in der Roboter eine permanente Bedrohung fiir
die Uberlebenden der in Stimmen lebenden Menschheit darstellen. Dement-
sprechend ist die Protagonistin, Aloy, auch eine fiir den Kampf gegen diese
Maschinen geschulte Kriegerin. Zur Verdffentlichung des zweiten Teils der
Reihe, Horizon Forbidden West (Guerilla Games, 2022), erfuhr Aloy ein Re-
design, um ihre Rolle als Kriegerin zu betonen. Dies wurde schnell zum Stein
des Anstofes fiir zahlreiche ménnliche Spieler, die sich auf Plattformen wie
X, 4chan oder Reddit iiber das neue Design beschwerten (DelGreco, 2021).
Aloy hitte zu viele Muskeln, ein zu maskulines Gesicht, eine zu grimmige
Mimik.

Der Twitter-User @ApexAlphal teilte ein als Parodie angefertigtes Bild ei-
ner feminisierten Aloy als ernsthafte Kritik auf seinem Profil mit der Aussage,
dass Aloy zu ménnlich aussehen wiirde - stattdessen solle Guerilla Games
doch lieber Fans anstellen, die die patriarchalen Bediirfnisse anderer mann-
licher Spieler bedienen wiirden (Abb. 3).

Auch die in dem Tweet von @ApexAlphal kritisierte Ellie aus der Fort-
setzung des Zombie-Horrors The Last of Us 2 (Naughty Dog, 2020) wurde von
Gamern als »zu maskulin« eingestuft und sei deshalb ein Beweis fiir eine gegen
mainnlich-heterosexuelles Begehren gerichtete Agenda. Wihrend das Spiel von
der Spielkritik gelobt wurde, wurde es von rechtsgerichteten Gamern verrissen:
Ellies lesbische Sexualitit und Beziehung oder ein transménnlicher Charakter
wurden von vielen Gamern als »erzwungene Diversitit« aufgefasst.

Auch miénnliche Charaktere sind von diesem Anspruchsdenken betroffen.
Sie erfahren Kritik, wenn sie nicht genug als Médnnerfantasie taugen: zu femi-
nin, queer, oder einfach nur nicht hypermaskulin genug sind. So wurde z.B.
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¥ Abb. 3 »ApexAlphal« (2021) via Twitter Gber sein Empfinden in Bezug auf die Darstellung
eines weiblichen Charakters.

ApexAlphaj
@ApexAlpha)

Is it me or Sony be making their lead female
protagonist look masculine as hell..barely no curves or
rough non feminine features..Unlike the average
woman. Like “cough cough..TLOU2’s Ellie...etc. Just
saying #MyZ2cents

Pic from the game on the left, fan made on right. Hire
fans lol

7:20 PM - May 29, 2021 - Twitter for iPhone

ein Reddit-Post tiber Joel, die Hauptfigur von The Last of Us (Naughty Dog,
2013), zum Meme: Darin vergleicht ein User die Figur des Joel im ersten und
zweiten Teil der Reihe, die Uberschrift lautet: »Das ist komisch. Sie haben seine
Schultern geschrumpft, dafiir gesorgt, dass er weich aussieht ...« (Abb. 4,
u/thisuseriswaiting, 2020). Dieser Wunsch nach traditioneller Mannlichkeit
miindet regelméBig auch in einen Hass gegen queere Charaktere. Schwule oder
bisexuelle Manner werden verurteilt, weil sie nicht »ménnlich« genug seien -
ein aktuelles Beispiel ist der flamboyante Vampir Astarion aus dem Fantasy-
Rollenspiel Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023).

Das generelle Hauptargument lautet: queere Charaktere wiirden zwang-
haft in das Spiel eingesetzt werden, obwohl es keine narrative »Berechtigung«
gibe. Diese Wut wird bei jedem einzelnen AAA-Titel mit schwulen, lesbischen,
bisexuellen oder trans Charakteren geduBert. Und sie impliziert, dass queere

Veronika Kracher



¥ Abb. 4 »u/thisuseriswaiting« (2020) via Reddit tiber vermeintlich kleinere Schultern.

- That's weird. They shrank his shoulders, made him look soft..

Menschen eine Berechtigung fiir ihre generelle Existenz briauchten, was eine
grundlegend LGBTQIA+-feindliche Einstellung offenbart.

Emporung als Geschaftsmodell

Es ist ausgesprochen lukrativ, immer wieder das Feuer der Empo6rung zu schii-
ren. Zahlreiche antifeministische Youtuber*innen und Streamer*innen haben
daraus ein Geschiftsmodell gemacht. Rechte Kulturkrieger wie Jeremy Hambly
(»The Quartering«) oder Carl Benjamin (»Sargon of Akkad«) haben im Rahmen
von GamerGate ihre Karrieren begonnen - und liefern seitdem ununterbro-
chen Content dariiber, dass es eine feministische Agenda gegen heterosexuelle
Gamer gebe. Millionen von Followern verfolgen gespannt jedes ihrer Videos,
obwohl diese immer wieder die gleichen, erwartbaren Inhalte haben: ein Spiel
oder ein Film mit diverser Reprisentation oder feministischen Inhalten er-
scheint und wird verrissen.

Im deutschsprachigen Raum stellt die Hasskampagne gegen die feministi-
sche Streamerin Pia »Shurjoka« Scholz einen besonders drastischen Fall dar,
wie Misogynie innerhalb der Gaming-Community angefacht und instrumenta-
lisiert wird. Scholz hatte 2022 zum Boykott des Spiels Hogwarts Legacy (Ava-
lanche Software, 2023) aufgerufen, da dies eine finanzielle Unterstiitzung der
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transfeindlichen Autorin J. K. Rowling bedeuten wiirde. Dies wurde als iiber-
triebene, feministische Kritik an dem sich als »unpolitisch« begreifenden Hobby
Gaming aufgefasst. Zudem wurde sie 2023 fiir ihren Aktivismus mit dem Preis
»Spielerin des Jahres« ausgezeichnet. Seitdem wird Scholz in inzwischen tiber
1000 Videos als die Verkdrperung einer »woken Agenda¢, welche die Gaming-
Szene bedrohe, angegriffen und abgestraft. Es sind die gleichen Mechanismen
wie bei GamerGate zehn Jahre zuvor.

Es ist nicht so, als hitte die komplette Gaming-Community ein Problem
mit Sexismus, Misogynie oder Queerfeindlichkeit - sonst hétte sich in den
letzten Jahren nicht so viel zum Positiven verdndert. Aber trotzdem wird die
Omniprésenz dieser Diskriminierung nach wie vor nicht addquat kritisiert und
bekédmpft. Das muss sich édndern.
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Edmond Y. Chang

Ubersetzung aus dem Englischen von
Jessica Hackenbroch

10 Rassismus & well3e
Fankulturen

Es gibt eine wachsende Uberschneidung, eine beunruhigende Verbindung zwi-
schen » nerdigen und geekigen Themen wie Games, Comics und Dungeons
and Dragons (D&D), ihren Fankulturen, -rdiumen und -praktiken wie Cosplay,
Fanfiction und Live-Action-Rollenspielen (LARP) und problematischen sozia-
len und kulturellen Gruppierungen und toxischen Normen, Werten und poli-
tischen Einstellungen. Denn zwischen dem Denken und Fiihlen von Fans und
dem Denken und Fiihlen von Faschisten und Faschisten existieren besorgnis-
erregende Ahnlichkeiten und Ubereinstimmungen. So ist es kein Zufall, dass
das Wort »Fan« von »Fanatiker« abstammt, dessen fritheste Bedeutungen einen
religisen Wahnsinnigen, eine verriickte oder gar eine von einem Ddmon be-
sessene Person bezeichnen. Sowohl Fans als auch Faschist/-innen ist es ein
Anliegen, eine Geschichte, einen (medialen) Text oder eine Person zu roman-
tisieren und zu glorifizieren. Beide Gruppen schiitzen und bewachen energisch
und lautstark vor vermeintlichen Eingriffen oder Kritiken von auBen und beide
halten zu sehr an traditionellen Erzdhlungen, » Genres, Konventionen und Ge-
schichten fest, um die Einheit und Ideale ihrer Gruppe zu schiitzen.

Ein Beispiel findet sich auf der Foren-Plattform Reddit: Im Unterforum
r/SaltierThanKrayt wird dort tiber den aktuellen Zustand der Fandoms (dt.
Fangemeinden) von Star Wars und anderer groBer Franchises diskutiert. Mit
einem Schwerpunkt auf die Kritik an der Toxizitdt und Intoleranz innerhalb
des Fandoms wurde hier eine aufschlussreiche Formel geteilt: Toxische Fans
+ die extreme Rechte + Verschworungstheoretiker/-innen = The Fandom Me-
nace (dt.: die Fandom-Bedrohung), die sowohl als eine Bedrohung durch das
Fandom, als auch als eine Bedrohung fiir das Fandom selbst zu verstehen ist.
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Dieses Paradebeispiel einer toxischen Fankultur entstand als Gegenreaktion
auf die Veroffentlichung des ersten Star Wars-Prequel-Films The Phantom Me-
nace (1999, dt. Die dunkle Bedrohung). Viele Fans reagierten sehr negativ auf
die Neuinterpretation und Uberarbeitung der Star Wars-Geschichte, da sie die
Ernsthaftigkeit und Nostalgie der urspriinglichen Trilogie vermissten. Der Zorn
richtete sich vor allem gegen das »schlechte Drehbuch« des Films, das »schlechte
Schauspiel« des Kinderdarstellers Jake Matthew Lloyd und natiirlich gegen den
glubschidugigen, schlappohrigen AuBerirdischen Jar Jar Binks. Der Groll der
toxischen Star-Wars-Fans sollte daraufhin tiber zwei Jahrzehnte lang anhal-
ten und sich sogar bis zum Erscheinen neuerer Titel wie Rogue One (2016),
Die letzten Jedi (2017) oder der Fernsehserie The Acolyte (2024) erstrecken.
Eine wichtige Beobachtung ist hier, dass die jlingsten Gegenreaktionen in einer
rassistischen, frauenfeindlichen und ableistischen sowie gewalttdtigen Sprache
gipfelten, die sich vor allem gegen weibliche und/oder queere People of Color
richtete - seien es Schauspieler/-innen, Autorinnen und Autoren, Kiinstler/-in-
nen, Showrunner/-innen, Kritiker/-innen oder sogar andere Fans.

Diese Fandom-Bedrohungen blieben nicht auf eine einzige Subkultur be-
schrinkt, sondern breiteten sich {iber die meisten Genres, Medienformen und
Fandoms aus. Am deutlichsten wurde dies im Jahr 2014 bei » GamerGate, einer
Online-Beldstigungskampagne gegen Frauen, Feminismus und Inklusion in Vi-
deospielen und der Gaming-Kultur (» 19 | GamerGate). Und bereits im Jahr 2013
riefen die sogenannten Sad-Puppies- und Rabid-Puppies-Gruppierungen die
»Anti-Woke-Bewegung ins Leben. Ziel war es, die Hugo Awards fiir Science-Fic-
tion- und Fantasy-Werke von den sogenannten Social Justice Warriors (SJW)
zuriickzuerobern«. Der Begriff SJW wird oft abwertend verwendet, um Menschen,
insbesondere Frauen, zu beschreiben, die (wenn auch nur vermeintlich) linke oder
liberale Ansichten {iber Themen wie Ethnie, Geschlecht, Sexualitit und Behinde-
rung haben und sich fiir soziale Gerechtigkeit einsetzen (» Woke). Ein weiteres
Mittel ist »Review Bombing, bei dem eine unverhéltnisméBig hohe Anzahl von
negativen Bewertungen fiir ein Game hinterlassen wird, oft, ohne dass der Titel
tiberhaupt zuvor von den Personen gespielt wurde. Dieses Vorgehen dient dazu,
das jeweilige Game zu boykottieren und andere davon abzuhalten, es zu kaufen
und zu spielen - und dabei gleichzeitig ein »politisches Statement« zu setzen. Zu
beobachten war dies bei Titeln wie The Last of Us Part II (Naughty Dog, 2020)
wegen der Einbeziehung queerer Inhalte (% 26 | Queere Spiele) oder dem Tabletop
Simulator (Berserk Games, 2015) wegen der automatischen Chat-Moderation, die
homophobe, transphobe und andere Hassreden verhindern soll.



* Abb. 1 Grafik, die aufzeigt, was passiert, wenn sich Fandoms, Nostalgie, weiBer Nationa-
lismus und toxische Mannlichkeit tiberschneiden. (Quelle: Grafik des Autors)
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Wihrend Gamer/-innen, Nerds und Fans selbst als eine Quelle von Gemein-
schaft, Unterstiitzung, und Netzwerken fungieren und eine Vielzahl an Chancen
bieten konnen, sind sie auch fiir einige der gefihrlichsten rassistischen, sexis-
tischen, fremdenfeindlichen und potenziell rechtsextremistischen Diskurse und
Handlungen in Gaming-Rdumen verantwortlich. In diesem Kapitel werden sich
iiberschneidende Bereiche diskutiert, aus denen sich die Fan-Orthodoxien spei-
sen (Abb. 1):
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Orthodoxien sind in diesem Zusammenhang als festgefahrene Glaubenssitze
und Ideologien der toxischen Fangemeinden zu verstehen - als Werte und
Normen, die innerhalb dieser Gruppierungen als objektive und einzig wahre
Uberzeugungen gelten und keinen Raum fiir andere Denk- oder Lebensweisen
zulassen.

Kristin MS Bezio (2018) beschreibt die GamerGate-Debatte als einen Weg-
bereiter fiir den Aufstieg der ® Alt-Right-Bewegung. Besonders alarmierend
sei die Tatsache, dass die Wut der jungen weien Ménner, die ihre Wurzeln in
der GamerGate-Bewegung hat, sich nicht nur in der US-Politik, sondern auch
im Vereinigten Konigreich und in Frankreich widerspiegelt. Die gleiche Art
von ausgrenzender neokonservativer Sprache, die es Trump ermdglichte, in
den Vereinigten Staaten eine breite Unterstiitzung zu gewinnen, findet ihren
Widerhall in der separatistischen Rhetorik rund um den Brexit und pragte die
franzosischen Wahlen im Jahr 2017. Sie tauchte auch innerhalb der fackel-
tragenden Aufstinde in Warschau und Charlottesville, Virginia, USA, auf, als
die Forderung nach einer »Rassenreinheit« und einer vermeintlichen »Riickkehr«
zu einer Zeit und einem Ort, an dem sich weiBe Méinner nicht bedroht fiihlen
mussten, aufkam - einer Zeit und einem Ort, den es natiirlich nie wirklich gab
(Bezio, 2018).

In diesem Beitrag sollen insbesondere drei Uberschneidungen erdrtert wer-
den, um die Beziehung zwischen (hier explizit v.a. minnlichen) Gamern, Vi-
deospielen und Faschismus zu veranschaulichen. Es gibt Hinweise darauf, dass
Gamer-Orthodoxien und faschistische Orthodoxien sich gegenseitig beeinflus-
sen und verstirken. Videospieltechnologien kénnen dazu beitragen, kulturelle
Normen zu verstirken oder zu verdndern. Zum Beispiel konnen sie die Idee
vermitteln, dass Heterosexualitdt, WeiBsein, Mdnnlichkeit und westliche Werte
und Ideale die Norm und andere Lebensweisen oder Identititen weniger wert
sind (¥ 9 | Misogynie). Wenn man dann sieht, wie bestimmte Werte und Ideale
von faschistischen Gruppierungen und Gaming-Communitys in Verbindung
miteinander stehen und sich - bewusst oder unbewusst - ineinander verweben,
wenn sich ihre Mitglieder dhnlich verhalten, kleiden oder ausdriicken, dann
entsteht eine unangenehme Erkenntnis: Videospiele und ihre Communitys ha-
ben ein Faschismusproblem.



Toxische Gamer und faschistische Rekrutierung

Erstens: Es ist keine Uberraschung, dass, wenn Gamer, toxische Mannlichkeit
und Wettbewerbsdenken aufeinandertreffen, die Reaktionen frauenfeindlich
sind und weiterhin an der GamerGate-Denkweise festgehalten wird, nach der
rentschieden« werden kann, wer spielen darf und wer nicht, und was kriti-
siert werden darf und was nicht. Wenn Gamer und toxische Nostalgie zusam-
menkommen, fiihrt dies zu einem aggressiven Beharren auf den »guten alten
Zeiten« der Vergangenheit und der Mentalitét, dass »echte« Gamer bestimmte
Videospielklassiker kennen und durchgespielt haben miissen. Wird dann noch
toxisches WeiBsein und weiBer Nationalismus hinzugefiigt, entsteht ein per-
fekter Sturm der Fandom-Bedrohung: der ultrakonservative, White-Supre-
macy-verfechtende, anti-SJW, anti-woke Gamer der Alt-Right-Bewegung.

In den letzten Jahren haben sich Anhinger/-innen der White Supremacy
und faschistische Gruppierungen vermehrt Videospielen und ihren Online-
Communitys zugewandt, um Desinformationen zu verbreiten, Angst und Res-
sentiments zu schiiren und neue Mitglieder zu rekrutieren (» 22 | Rekrutie-
rung). Sogar die primir an Kinder gerichtete virtuelle Gaming-Plattform Roblox
(Roblox Corporation, 2006) wurde zu einem Ort der Rekrutierung (Townsend,
2021) (» 21 | Kinderradikalisierung). Laut dem Technikmagazin Wired tiber-
schneiden sich im weitesten Sinne die Eigenschaften, die mit Gamern assozi-
iert werden - jung, weil}, mannlich, aus der Mittelschicht stammend, AuBen-
seiter - mit den Eigenschaften von Menschen, die potenzielle Kandidaten fiir
eine Radikalisierung sein konnten (D’Anastasio, 2021). Fortnite (Epic Games,
2017) und Minecraft (Mojang Studios, 2009) wurden ebenfalls als Plattformen
fiir solche Aktivitaten genutzt. Games wie World of Warcraft (Blizzard Enter-
tainment, 2005) wurden kritisiert, weil sie rassistische Spielergilden zulassen
(Makuch, 2019), und Kriegsspiele und ® Ego-Shooter galten schon immer als
Nihrboden fiir die Verbreitung und Organisation von toxischen Verhaltens-
weisen und Faschismus (Anti-Defamation League, 2022) (» 14 | Militarismus).
Dariiber hinaus wurden Games, die » Modding oder Skinning zulassen, d.h.
Spielenden die Moglichkeit geben, das Spiel, die Charaktere oder das Levelde-
sign zu manipulieren und optisch anzupassen, von diesen Gruppen umfunk-
tioniert. Hierbei wurden beispielsweise Handlungsstrange und Darstellungen
mit Nazi- oder Ku-Klux-Klan-Thematiken eingebaut und Nicht-Spieler-Cha-
raktere (» NPC) als Angriffsziele eingefiigt, die so gestaltet wurden, dass sie
wie Menschen aus marginalisierten Gruppen aussehen (» 16 | Rechte Games).
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Mittelalter-Fantasien und Faschismus

Zweitens: Insbesondere Videospiele mit Fantasy-Elementen oder historischen
Schaupldtzen hatten und haben immer noch damit zu kdmpfen, dass sich
weiBe nationalistische und rassistische Gruppierungen diese Spiele aneignen
und fiir ihre eigenen Zwecke nutzen (» 20 | Geschichtspolitik). Titel wie Sky-
rim (Bethesda, 2011), The Witcher (CD Projekt RED, 2007), Elden Ring (From-
Software, 2022), Dragon Age (Electronic Arts, 2009), Baldur’s Gate 3 (Larian
Studios, 2023) und andere bedienen sich allesamt mittelalterlicher Klischees,
Stilmittel und Stereotypen. Die meisten dieser Spiele stellen Tolkien-artige
und westeuropiische Protagonistinnen und Protagonisten, Geschichten und
Welten in den Vordergrund. Oft findet hier auch Whitewashing statt; Cha-
raktere, die also eigentlich kulturell oder historisch keine weie Hautfarbe
hdtten, werden im Spielkontext trotzdem als weie Personen dargestellt.
Diese Vorstellungen decken sich nur allzu gut mit denen der rechtsextremen,
weiBen, faschistischen Gruppierungen und werden von ihnen in das iiber-
nommen, was Dorothy Kim (2024) eine »digitale weiBe Vorherrschaft« und
»das Alt-Mittelalter« (S. 93), in Anlehnung an die Alt-Right-Bewegung, nennt.
Kim argumentiert, dass das Mittelalter seit Jahrhunderten regelmaBig in der
Rhetorik der White Supremacy, des Ku-Klux-Klan und von Alt-Right-Bewe-
gungen verwendet wird, um ihre Ideen zu verbreiten. Sie nutzen Symbole wie
Ritter, Burgen, Kreuzziige, den St. Patrick’s Day, keltische Kreuze, Wikinger,
Wolfe und andere mythologische Elemente, um eine Vergangenheit zu kons-
truieren, die eine angeblich von kulturellem Austausch und Kolonialismus
unberiihrte war. Diese nostalgische, »reine« Vergangenheit wird dabei als eine
ausschlieflich weife ausgemalt. Und die Vorstellung von einer »reinen« wei-
Ben Identitit ist nicht nur in der Rhetorik und den Uberzeugungen der White-
Supremacy-Verfechter, sondern auch in vielen populdren Videospielen und
anderen digitalen Plattformen tief verankert.

Dariiber hinaus sind auch andere Spielmedien, zum Beispiel Tabletop-
Rollenspiele wie D&D oder auch LARP, nicht immun gegen eine Aneignung
durch die White Supremacy - ebenso Mittelalter- und Renaissance-Messen.
Kelly Weill (2020) zufolge infiltrieren weiBe Rassistinnen und Rassisten so-
wie Neonazis die LARP-Gemeinschaft und den Bereich der professionellen
Schwertkdmpfe, um eine konstruierte Geschichte einer rein weiBen Utopie des
Mittelalters zu verbreiten. Weill berichtet beispielsweise iiber die weil3-natio-
nalistische Kundgebung »Unite the Right« in Charlottesville, Virginia, USA,



im Jahr 2017, die in Gewalt und dem Tod eines Gegenprotestlers sowie der
Verletzung vieler anderer endete. Einige Organisatoren dieser Demonstration
nutzten ihre Erfahrungen und ihr Wissen aus Live-Action-Rollenspielen, um
mittelalterliche Schilde zu bauen und auf authentische Weise zu tragen. Ver-
suche, gegen diese Unterwanderungen und Aneignungen durch rechtsextreme
Gruppierungen vorzugehen, sind schwierig, da ihnen oft mit bewusster Ig-
noranz, verinnerlichtem Rassismus und jahrhundertealter institutioneller und
kultureller Voreingenommenheit begegnet wird. Noch herausfordernder wird
es, diese Uberscheidungen zu bekimpfen, wenn faschistische Vorstellungen
durch oberflachliche Ausfliichte wie »Das ist doch nur zum SpaB« oder »Es ist
doch nur ein Spiel« gerechtfertigt und kritische Stimmen mit Spriichen wie
»Halt deine Politik da raus« konfrontiert werden.

Verinnerlichte Gamer-Orthodoxien

Drittens und letztens: Ein grundlegendes Problem ist zudem, dass viele Men-
schen Videospiele und andere popkulturelle Produktionen ohne Kritik konsu-
mieren. Wenn es offensichtliche Fille von Rassismus, Sexismus, Homophobie
oder Faschismus gibt, ist es leicht, sie zu erkennen und zu kritisieren. Aber
sobald problematische Vorfille nicht offensichtlich zu bemerken sind, werden
sie oft entweder iibersehen, ignoriert oder stillschweigend akzeptiert. Wie oben
beschrieben und wie Paul B. Sturtevant (2017) herausgestellt hat, haben weiBe,
faschistische Gruppierungen eine verzerrte Sicht auf das Mittelalter gefordert,
die ihre rassistischen Vorstellungen von einer White Supremacy unterstiitzt.
Leider hat sich diese Sichtweise auch in das breitere historische Bewusstsein
eingeschlichen: In Filmen, Fernsehserien und Videospielen tiber das Mittelalter
sind People of Color praktisch unsichtbar. Wenn sie iiberhaupt einmal auftau-
chen, werden sie oft in einer Weise dargestellt, die das bestehende Denkmuster
nur noch verstérkt. Es ist jedoch moglich, diese Darstellungen zu dndern und
zu verbessern.

In Bezug auf Videospiele und Gaming-Communitys sind diese verinner-
lichten Normativitidten und Orthodoxien groftenteils das Ergebnis eines Man-
gels an Vielfalt innerhalb der Industrie, der Bevorzugung von weiflen, hete-
rosexuellen, mannlichen Gamern und der Verteidigung oder Entschuldigung
von unangemessenen Verhaltensweisen oder problematisch agierenden Per-
sonen (Wells et al., 2024) (» 8 | Ausbeutungsstrukturen). Mit anderen Worten:
Ohne direkte Verdnderung und Infragestellung bilden diese Klischees, Normen,
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Stereotypen, Werte, Uberzeugungen, Politiken, Rhetoriken und sogar die Tech-
nologien selbst eine Grundlage fiir die Denk- und Verhaltensweisen der Gamer
und Fandoms, wie sie oben beschrieben wurden. Gamer verinnerlichen nicht
nur, wie man ein Spiel spielt, worum es in einem Spiel geht und warum ein
Spiel wichtig ist, sondern auch die Normen und Werte, die in der Industrie
und Kultur gelten, aus denen dieses Game hervorgebracht wurde. Die Ortho-
doxien der Gamer, wie etwa die Vorstellung von einem fairen Wettbewerb,
der Annahme, dass Anstrengung automatisch zum Erfolg fiihrt, der Idee, dass
Macht und Stirke die wichtigsten Faktoren sind, um etwas zu erreichen, und
der Einteilung von Fans und Gamern in »gute« und »schlechte« oder »echte« und
runechte« sind tief in der Kultur und den Technologien von Videospielen und
Fandoms verankert.

Andere, bessere Welten erschaffen

Gamer konnten es besser machen. Games kdnnten es besser machen. Fandoms
konnten es besser machen. Der erste Schritt ist die Anerkennung und das Ein-
gestindnis des Problems, gefolgt von Fragen und der Suche nach Antworten
und Strategien, um die oben beschriebenen Probleme anzugehen. Von den-
jenigen, die die Ziele der Kampagnen und Angriffe von GamerGate- oder Alt-
Right-Bewegungen waren, kann einiges gelernt werden. All diese Menschen
haben feministische, nicht-weiBe, queere, transgender, anti-ableistische, deko-
lonisierende und andere Projekte und Perspektiven der Vielfalt und Inklusion
vertreten, unterstiitzt, gemeinsam mit ihnen gearbeitet - oder Gegner dieser
Projekte direkt angeprangert. Es stellt sich immer wieder die Frage: Was sind
die rassistischen, sexistischen, klassistischen, homophoben, transphoben, able-
istischen und westlich geprigten Grundlagen von Videospielen und Gaming?
Wie konnen wir diese Probleme 16sen und eine inklusivere und vielfiltigere
Gaming-Kultur schaffen?

Ein weiterer Losungsansatz ist das, was Aaron Trammell (2023) als »ein
Reparieren des Spielens« (»repairing play«) bezeichnet, insbesondere in Bezug
auf Schwarze Gamer/-innen (S. 107). Es gilt, die anhaltenden und etablierten
Darstellungen der »weiBen Videospiele« zu untergraben, um andere Menschen
und ihre Sichtweisen in die Erzdhlungen mit einzubeziehen und in den Mit-
telpunkt zu stellen. Trammells Hoffnungen und Argumente stehen in Solida-
ritdt mit anderen vielfdltigen Gaming-Bewegungen, einschlieBlich der Arbeit



indigener Entwickler/-innen, die mit ihren Spielen ihre Kulturen, Geschichten
und Perspektiven teilen. Ashlee Bird zufolge bedeutet die Dekolonisierung der
Videospielindustrie nicht nur, dass die medienwissenschaftliche Forschung
sich verdndert, sondern auch die Art und Weise, wie die Spielenden selbst mit
Games umgehen und sie verstehen (Chang et al., 2021).

Faschistische Fantasien und Gamer-Orthodoxien stellen sich Politik, Kul-
tur, Geschichte und Games als einheitlich, (fiir eine ausgewihlte Gruppe)
universell giiltig und einseitig vor. Noch einmal: Das Festhalten an einer
einzigen, unkritischen, unerschiitterlichen Definition dessen, was ein Vi-
deospiel ist oder nicht, wer ein Gamer ist oder nicht und wie verschiedene
Identititen, Verkdrperungen, Erfahrungen und Geschichten in einem Schema
der Gamingszene einzuordnen sind, kann nur zu Vergleichen, Hierarchien,
Feindseligkeiten, Vorurteilen und Ausgrenzungen von Menschen fiihren, die
aufgrund ihrer Identitit, Erfahrungen oder Hintergriinde nicht in die Ortho-
doxien der Gamer passen. Trotz allem sollte der Umgang mit dem Gaming
vielfiltig und hoffnungsvoll bleiben. Oder wie Kishonna L. Gray und David J.
Leonard (2018) in ihrer Einleitung zu Woke Gaming: Digital Challenges to
Oppression and Social Injustice argumentieren: In einer Zeit zunehmender
Angst und der Aussicht auf noch mehr Ungleichheit in allen Bereichen des
amerikanischen (und weltweiten) Lebens, in der die ohnehin schon Ver-
wundbaren einer gefahrlichen Zukunft entgegensehen, bieten Videospiele die
Sprache und die Werkzeuge, um sich eine neue Welt vorzustellen (S. 20).
Mit anderen Worten: Es ist an der Zeit, dass Gamer aus ihren weiBen Fanta-
sien und Gamer-Orthodoxien erwachen und ihre Herzen fiir bessere, fairere,
queere und gerechtere Games und Spieler/-innen 6ffnen und diese Veridnde-
rungen auch aktiv einfordern.
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Simon Ledder

11 Ableismus

Abwertung, Ausschluss und Ausléschung von behinderten Menschen ist ein
Kernelement des Rechtsextremismus. Diese Behindertenfeindlichkeit zeigt sich
historisch wihrend der NS-Zeit insbesondere in institutionalisierter Sterilisa-
tion und Ermordung von hunderttausenden Personen, die heute am ehesten als
»korperlichy, »geistige oder »seelisch beeintrachtigt« diagnostiziert worden wiren
(Bock, 2010; Schmuhl, 1992). Bis heute beziehen rechtsextremistische Politi-
ker*innen Stellung gegen die gesellschaftliche Teilhabe behinderter Menschen
(Riebe, 2024). Bei behinderten Menschen ist die Wahrscheinlichkeit, Gewalt zu
erfahren, je nach Alter, Geschlecht und Beeintrichtigungstyp zwei- bis vier-
mal hoéher ist als bei nicht-behinderten Menschen (Schrottle et al., 2012). Die
faktische Abwertung von behinderten Menschen zeigt sich zudem darin, dass
sie deutlich haufiger von Arbeitslosigkeit oder Armut betroffen sind und einige
vom Rest der Gesellschaft getrennt und in Forderschulen und speziellen Werk-
stitten ausgesondert werden. Dem entgegen werden unter dem Begriff der In-
klusion jene MaBnahmen gefasst, die behinderten Menschen mehr gesellschaft-
liche Teilhabe ermdglichen sollen. Abwertung und Ausschluss von Menschen
aufgrund ihrer korperlichen, seelischen oder geistigen Fahigkeiten schlagen sich
ebenfalls im Bereich des Gamings nieder, auch wenn sie hier keine physisch
todlichen Formen annehmen. Dennoch werden im Gaming Strukturen, Hand-
lungen, Situationen und Stereotype (re-)produziert, die an den Rechtsextremis-
mus anschlussfahig sind. In diesem Kapitel werden die genannten Aspekte unter
dem Begriff des »Ableismus« diskutiert, der im Folgenden erldutert wird. Hieran
schlieBen sich eine Einordnung des Ableismus in der Entwicklung, in den Ein-
und Ausgaben und den Inhalten von Spielen sowie in ® Multiplayer-Spielen an.

Zum Begriff des »Ableismust

Zentral fiir das Thema Ableismus ist ein Verstindnis fiir die Unterschei-
dung von »Beeintrichtigung:« (impairment) und >Behinderung« (disability).
Diese Unterscheidung haben die Disability Studies, dort als akademische
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Begleiterscheinung der Behindertenbewegung, bereits in den 1970er-Jahren
entwickelt. Mit »Beeintrachtigung« werden jene individuellen korperlichen, see-
lischen oder geistigen Fahigkeiten und Eigenschaften bezeichnet, die in der ak-
tuellen Gesellschaft als defizitdr und medizinisch negativ gewertet werden. Mit
Behinderung« werden hingegen jene gesellschaftlichen Umsténde bezeichnet,
die Menschen mit bestimmten koérperlichen, seelischen oder geistigen Fahig-
keiten und Eigenschaften die Teilhabe an der Gesellschaft erschweren oder un-
moglich machen. Dazu gehdren Vorurteile und Einstellungen, Barrieren durch
Architektur oder Bedienoberfldchen von Technologien, politische und rechtli-
che Rahmenbedingungen. In diesen manifestiert sich Ableismus und hierdurch
werden manche Menschen behindert und andere Menschen nicht-behindert.
Dabei ist zu beriicksichtigen, dass Menschen sowohl Beeintrachtigungen als
auch Behinderungen individuell sehr unterschiedlich leben und erfahren. Es
gibt keinen einheitlichen Zustand, der fiir alle Menschen gleichermaBen Teil-
habe ermdoglicht. Ableismus bezeichnet hier ein Herrschaftsverhiltnis, in dem
Menschen zum einen anhand ihrer korperlichen, seelischen oder geistigen Fa-
higkeiten differenziert werden und zum anderen aufgrund dieser Differenzie-
rung unterschiedlichen Zugang zu sozialen Positionen haben. Der Themenkom-
plex des Ableismus schliet ein Kontinuum von Eigenschaften, Fihigkeiten,
Vorstellungen, Strukturen und Beziehungen ein. Ableismus ist intersektional,
d.h. dass sich Ungleichheitsverhiltnisse wie Sexismus (® 9 | Misogynie) und
Rassismus (® 10 | Rassismus) mit Ableismus verflechten und jeweils spezifi-
sche Effekte zeitigen. So erfahren z.B. behinderte Frauen weitaus haufiger se-
xualisierte Gewalt als nicht-behinderte Frauen (Schréttle et al., 2012).

Ableismus in der Spielentwicklung

Ableismus strukturiert die Moglichkeiten, sich im Bereich des Gamings {iber-
haupt zu beteiligen. Die Geschichten, die in einem Kulturgut wie Games erzihlt
werden, hingen davon ab, wessen Perspektiven iiberhaupt zur Sprache ge-
bracht werden. Entsprechen stellt sich die Frage, wem {iberhaupt zugestanden
wird, sich an der Entwicklung von Games zu beteiligen und in welcher Form.
Fiir den Spielentwicklungsprozess ist eine Game-® Engine wie z.B. Unity
wichtig, die viele notwendige Software-Arbeiten erheblich erleichtert. Diese
Game-Engine ist jedoch nicht sonderlich zugédnglich und schlieft insbeson-
dere blinde Personen aus. Getreu dem Motto der Behindertenbewegung »Nichts
tiber uns ohne uns!« finden sich jedoch Ansdtze, um behinderte Menschen und



deren Expertise in die Spielentwicklung einzubeziehen (® 8 | Ausbeutungs-
strukturen). Die US-Organisation AbleGamers bietet fiir Entwickler*innen Wei-
terbildungskurse und ein Karten-Set an, um Spiele barrieredrmer zu gestalten.
Zudem existieren mittlerweile viele Hilfestellungen fiir den Entwicklungspro-
zess wie z.B. die »Game Accessibility Guidelines«. Vereinzelte Angebote der
Jugendarbeit bieten behinderten wie nicht-behinderten Kindern und Jugend-
lichen an, sich am Game-Design auszuprobieren (Moes & Albrich, 2022).

Ableismus in Eingabe und Ausgabe von Spielen

Viele Spiele sind nicht barrierefrei, sondern haben dsthetische oder technische
Eigenschaften, die Menschen vom Spielen ausschlieBen oder sie behindern (Eg-
gert et al. 2024; Heron, 2016; Ledder, 2024; Parisi, 2024). Die immer noch
mangelnde Barrierefreiheit vieler Spiele ist ein Ausdruck von Ungleichwer-
tigkeit: Nur bestimmte Menschen werden als potenzielle Spieler*innen iiber-
haupt berticksichtigt; die tibrigen werden von dieser Kultur ausgeschlossen.
Der Ausschluss von einem mittlerweile weit verbreiteten Kulturgut verstarkt
die Separierung und die Isolation, die behinderte Menschen auch in anderen
gesellschaftlichen Bereichen erfahren. Zudem werden bestehende Vorurteile
iiber behinderte Menschen als »unfihig« reproduziert, wenn sie beim Gaming
an der Teilhabe gehindert werden.

Um sinnvoll spielen zu kénnen, muss der*die Spieler*in erkennen konnen,
was im Spiel passiert. Im Laufe der letzten Jahre wurden viele Elemente ent-
wickelt, um die Ausgabe fiir méglichst viele Personen zuginglich zu machen.
Darunter zdhlt das, was auf einem Bildschirm angezeigt wird, ebenso wie Ton
oder haptisches Feedback durch beispielsweise Vibration. Die Option, Unter-
titel anzeigen zu lassen sowie die mogliche Justierung von Textgrofe, -form
und -farbe ermoglichen insbesondere hor- und sehbeeintriachtigten Personen
héufig tberhaupt erst das erfolgreiche Spielen. Einige Spiele wie z.B. As-
sassin’s Creed: Valhalla (Ubisoft, 2020) bieten verschiedene Farbblindheits-
Modi an. Andere wie z.B. HyperDot (Tribe Games, 2019) unterscheiden kon-
sequent sdmtliche Elemente nicht nur durch Farben, sondern zugleich durch
Formen. Damit kénnen Menschen mit Farbblindheit diese Spiele spielen.
Hingegen konnen manche Ausgabeeffekte wie plotzliche Kameraschwenks,
Bildschirmwackeln oder schnelle Schnitte zu Folgen wie Ubelkeit bis hin zu
epileptischen Anfillen fiihren. Zudem muss der*die Spieler*in dem Spiel In-
puts geben konnen. In The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (Nintendo,
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2023) ist vom Spiel voreingestellt, welche Tasten auf dem Controller fiirs
Laufen, Springen, SchieBen etc. dienen und es gibt keine Funktion zum »But-
ton Remapping:: der individuellen Anpassung der Tastenbelegung. Durch die
fixierte Tastenbelegung wird z.B. das einhéndige Spielen deutlich erschwert.
Zelda: Tears of the Kingdom behindert Spielende auf eine Weise, die Bayo-
netta 2 (Platinum Games, 2014) bereits sieben Jahre zuvor tiberwunden hat,
indem es neue Tastenbelegungen erlaubt hat. Damit ist Bayonetta 2 auch fiir
Menschen zuginglich, die nur eine Hand haben, oder fiir die es schmerzhaft
ist, die Finger in einer bestimmten Weise zu bewegen. Fiir viele verschie-
dene korperliche, geistige oder seelische Variationen gibt es Angebote, die
die Spieler*innen nicht oder weniger behindern, z.B. anpassbare Controller
wie den Xbox Adaptive Controller. Viele dieser Moglichkeiten sind jedoch
kaum bekannt, sodass z.B. Fachkrifte in Pflegeeinrichtungen gegeniiber be-
hinderten Jugendlichen behaupten, dass jene keine digitalen Spiele spielen
konnten (Eggert et al., 2024). Im medienpidagogischen Projekt »Gaming
ohne Grenzen« hingegen testen behinderte wie nicht-behinderte Kinder und
Jugendliche viele Spiele auf ihre Zuginglichkeit und geben die Erkenntnisse
auf der eigenen Homepage bekannt Ahnliche Rezensionen liefert das eng-
lischsprachige »CanIPlayThat.com«. Entsprechend lassen sich Spiele z.B. im
pidagogischen Rahmen einsetzen, sofern ein Umgang mit den vorhandenen
Barrieren gefunden wird (Kremsner et al., 2024).

Innerhalb der Gaming-Community finden jedoch Diskussionen dariiber
statt, ob Barrierefreiheit nicht eine Bedrohung fiirs »echte« Spielen bedeuten
wiirde. Diese Auseinandersetzungen weisen Ahnlichkeiten zu Diskussionen um
Sexismus im Gaming auf (Kracher, 2023) (» 5 | Medien- und Geschlechter-
geschichte, ® 9 | Misogynie). Das Thema der Barrierefreiheit wird ebenfalls
rechtsextremistisch genutzt, um ableistische Perspektiven zu reproduzieren. In
ableistischer Manier wird Barrierefreiheit oft mit einem einfachen Schwierig-
keitsgrad gleichgesetzt. Argumentiert wird, dass tiberhaupt die Moglichkeit, ein
Spiel so anzupassen, dass es fiir mehr Personen zugénglich wird, bereits eine
Entwertung der spielerischen Herausforderung bedeute und damit die Spiel-
erfahrung verfilsche. Diese AuBerungen sind vordergriindig ein #sthetisches
Argument. Faktisch bedeutet die Ablehnung von Barrierefreiheits-Optionen
jedoch, dass das Hobby des Gamings nur nicht-behinderten Personen vorbe-
halten bleiben soll. Damit schlieft dieses Argument an rechtsextremistische
Erzdhlungen an, laut derer Gaming eine Subkultur fiir nicht-behinderte, weiBe,



heterosexuelle Ménner sei. Eine vielféltige » Gaming-Kultur wird auf diese
Weise bekampft (¥ 1 | Einleitung).

Ableismus in den Inhalten

Ableismus driickt sich schlieBlich auch in den AuBerungen iiber Behinderung
und Nicht-behinderung aus, die in digitalen Spielen getitigt werden. Dabei ist
zu beriicksichtigen, dass digitale Spiele anders funktionieren als z.B. Biicher
oder Filme. Spiele titigen ebenso wie Filme audiovisuelle und narrative AuBe-
rungen, beinhalten aber zusitzlich Regeln und Mechanismen und fordern die
Nutzenden zu Handlungen auf. Im Zusammenwirken dieser Elemente entste-
hen die Inhalte einzelner Spiele (Ledder, 2019; Ledder, 2023). Die Inhalte von
Medien sind wichtig, weil sie ein Verstindnis der physischen Welt und ebenso
Bausteine fiir die eigene Identitdt vermitteln. Daher ist es ein politisch relevan-
ter Aspekt, wer tiberhaupt dargestellt wird. Um einem Anspruch der Vielfalt
gerecht zu werden, wire es geboten, die Vielfalt der physischen Welt in der
Vielfalt der Spielwelt zu reprisentieren (Ellis & Goggin, 2015). In der Gesell-
schaft kénnen wir zwar von 9,4 % schwerbehinderten Menschen ausgehen; in
den digitalen Spielen wird vermutlich ein weitaus geringerer Anteil der Figuren
explizit als »beeintrachtigt« markiert. Die meisten Figuren in digitalen Spielen
nutzen zwei Beine zum Laufen, zwei Hinde zum Greifen, ihre Seh- und Hor-
sinne funktionieren, ohne dass dies einen Kommentar wert wire. Sie sind die
unmarkierte Normalitit (Ledder, 2024).

Im Unterschied dazu wird bei einem Charakter, der explizit als »beein-
trichtigte Person¢ ins Spiel implementiert wird, dessen Beeintrachtigung be-
tont. Z.B. existiert in Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013) mit Lester
Crest eine rollstuhl-nutzende Nebenfigur. Diese Figur nutzt jedoch nicht nur
den Rollstuhl, sondern diese Nutzung wird im Spiel erldautert, mit Verweis auf
Diagnose und Biografie der Figur. Eine Variation korperlicher Eigenschaften
wird in digitalen Spielen nicht als Selbstverstdndlichkeit dargestellt, sondern
besondert. Damit wird die faktische Vielfalt von Menschen sehr eingeengt und
stattdessen »Normalititc und »>Abweichung« konstruiert (Ledder, 2019). Sehr
héufig reproduzieren digitale Spiele dabei Stereotype, die bereits aus anderen
Medien bekannt sind (Dalsen, 2024; Fontaine, 2024; Ledder, 2024; Stasienko
et al., 2021). Allerdings ist zu beachten, dass die Ungleichwertigkeit, die in
Stereotypen wie »bemitleidenswerts, »Last« oder »bosartig« steckt (Barnes, 1992),
oft nur einen Teil des Spiels ausmachen und ein Spiel auch anders gelesen
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werden kann. So muss sich im Survival-Horror-Spiel Outlast (Red Barrels,
2013) der*die Spieler*in durch eine psychiatrische Anstalt kimpfen, in denen
die Patient*innen sie konstant angreifen. Dies erweckt den Anschein, dass in
diesem Spiel »wahnsinnig« stereotyp als »gewalttitige konstruiert wird. Wenn
der*die Spieler*in sich jedoch fiir ein langsames Spielen entscheidet, wird of-
fenbar, dass sich die Patient*innen hier gegen ihre schlechte Behandlung durch
ein ableistisches System wehren (Rodéhn, 2022). Mediale Konstruktionen von
Behinderung und Nicht-Behinderung sind komplexer als nur die Reproduktion
von Stereotypen (Mitchell & Snyder, 2001).

Ableismus im Multiplayer

Fiir behinderte Menschen ist der Zugang zu und das Spielen von Multiplayer-
Spielen oft schwieriger als fiir nicht-behinderte Menschen. Sofern behinderte
Menschen in Einrichtungen wohnen, ist ihr Zugang zu Medien hiufig regu-
liert und sie kénnen nicht selbstbestimmt {iber das Spielen entscheiden (Eggert
et al., 2024). Viele Multiplayer-Spiele haben zudem viele Barrieren und sind
entsprechend exkludierend (Baltzar et al., 2023). Wihrend die Behinderten-
bewegung »behindert« als neutrale Zustandsbeschreibung bewertet, wird das
Wort von nicht-behinderten Personen oft als Schimpfwort verwendet. Diese
Verwendung reproduziert das rechtsextremistische Narrativ, dass Behinderung
etwas Negatives sei. Nicht-behinderte Spieler*innen nutzen hiufig ableisti-
sche Schimpfwdrter, machen sich {iber wahrgenommene Beeintrichtigungen
ihrer Mitspielenden lustig oder behindern sie direkt beim Spielen (Eggert et al.,
2024). Einige behinderte Menschen verschweigen deshalb ihre Beeintrichti-
gung, um Multiplayer-Spiele ohne Stérungen zu spielen. Andere spielen nur
mit Freund*innen und anderen Bekannten, bei denen ein Wissen fiir die je-
weiligen Bediirfnisse vorliegt (Baltzar et al., 2023). Daher gibt es ein groBes
Interesse an mehr kooperativen Spielen, die gegenseitige Unterstiitzung zur
Selbstverstidndlichkeit machen (Eggert et al., 2024).

Fazit

Durch umwelt- und einstellungsbedingte Barrieren sowie durch politische
und rechtliche Rahmenbedingungen werden manche Menschen behindert
und andere nicht-behindert. Dieser Ableismus, der die gesamte Gesellschaft



durchzieht, schldgt ebenso im Bereich digitaler Spiele durch. In Spielen, in
Spielentwicklungen und in der Spielekultur orientiert sich die Teilhabe von
Menschen an ihren Fahigkeiten und Eigenschaften und bietet an vielen Stellen
Anschliisse an Rechtsextremismus.

Am Ableismus im Gaming-Bereich wird von verschiedenen Seiten Kritik
geiibt. Im deutschsprachigen Raum sind es behinderte Gamer*innen wie Me-
lanie Eilert, Dennis Winken und Niklas Luginsland, die Inklusion im Gaming
einfordern. International werden seit einigen Jahren Auszeichnungen wie »Ac-
cess-Ability Awards« verliehen, die besonders zugingliche Spiele pramieren.
Im englischsprachigen Raum machen sich Organisationen wie AbleGamers
und der Podcast Ctrl, Alt, Access fiir die Rechte behinderter Menschen im
Gaming stark. Auf Seite der Spielentwicklung finden sich Initiativen wie die
»Game Accessibility« Special Interest Group der International Game Developers
Association.
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12 Antisemitismus

Einleitung

Spétestens seit ein deutscher Rechtsextremist im Jahr 2019 versuchte an Jom
Kippur in die Synagoge von Halle einzudringen, um dort einen antisemitischen
Massenmord zu begehen und Details iiber seine Aktivititen auf » Gaming-
nahen Plattformen bekannt wurden, scheint eine erhéhte Aufmerksamkeit fiir
Antisemitismus in Gaming-Kontexten angebracht.

Tatsdchlich gehen derartige Vorfille mit einem gesteigerten 6ffentlichen
Interesse einher (Schlegel & Kowert, 2024). Dennoch ist zu beobachten, dass
die dezidiert antisemitische Ideologie hinter der Tat in der Rezeption meist
eine untergeordnete Rolle spielt. Dabei braucht es nicht erst Mordversuche an
Jidinnen*Juden an ihren hochsten Feiertagen, um Antisemitismus in Commu-
nitys digitaler Spiele sichtbar zu machen. Im Folgenden wird aufgezeigt, auf
welche Arten sich Antisemitismus in digitaler Spielekultur ausdriickt.

Impliziter Antisemitismus

Als im Jahr 2023 das im Harry Potter-Universum (Rowling, 1997) angesie-
delte Spiel Hogwarts Legacy (Avalanche Software) auf den Markt kam, war
dessen Veroffentlichung von mehreren Kontroversen begleitet (Beyer, 2023).
Am Rande kam es immer wieder auch zur Thematisierung von Antisemitismus.

Ausloser waren sogenannte Goblins (Kobolde in der deutschsprachigen
Version), Sagengestalten, die eine zentrale Rolle im Spiel einnehmen und eine
unleugbare Ahnlichkeit zu antisemitischen Karikaturen aufweisen. Vor allem
sind sie mit scheinbar unverianderlich in ihrer Natur liegenden charakterlichen
Zuschreibungen versehen, durch die ihnen nicht zu trauen ist. Zudem ver-
walten sie das Bankensystem und entfiihren Kinder. Die Goblins werden als
Bedrohung fiir die Menschen und ihre Ordnung angesehen und daher in ihren
Rechten beschnitten. All dies sind klassische antisemitische Tropen.
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Adressiert werden diese nur selten. Inzwischen existiert ein verhéltnisma-
Big verbreitetes Bewusstsein fiir Sexismus oder Rassismus im Kontext digita-
ler Spiele (» 9 | Misogynie, ® 10 | Rassismus). Im Falle von Antisemitismus
scheint dies jedoch tiberwiegend zu fehlen. Die Griinde dafiir liegen in der Nor-
malisierung antisemitischer Narrative. SchlieBlich entspringen Goblins weder
der Feder Rowlings noch den Képfen der Designer von Hogwarts Legacy. Viel-
mehr sind abendlédndische Marchen und Folklore, auf die sich Fantasy-Erzédh-
lungen in weiten Teilen stiitzen, von antisemitischen Narrativen durchzogen
(Jiirgens, 2021). Daher ist es auch nicht verwunderlich, dass diese in kulturelle
Artefakte Einzug halten - so auch in digitale Spiele.

Betroffen sind nicht nur Fantasy-Games. Im Zentrum vieler Spiele stehen
Verschworungsmythen, deren Attraktivitdt in der Schaffung klarer Verhélt-
nisse liegt, darunter viele erfolgreiche Spielreihen, wie Assassin’s Creed (Ubi-
soft Montreal, 2007), Deus Ex (Ion Storm, 2000) oder Metal Gear (Konami,
1987). Antisemitismus liefert eine vermeintliche Welterklirung und bringt
durch seinen manichiischen Aufbau, also seine Einteilung der Welt in Gut
und Bose, eine Komplexitédtsreduktion hervor mit klaren Schuldigen, die Macht
und Kontrolle ausiiben und dabei fremd und anders sind. Dies zeigt sich in
historischen antijudaistischen Verschwdérungsmythen wie jenen iiber Hostien-
schindungen, Brunnenvergiftungen oder in Ritualmordlegenden (Heil, 2006)
ebenso wie in Mythen {iber eine angestrebte Weltherrschaft von Jidinnen*Ju-
den, wie sie sich in Vorstellungen vom jiidischen Bolschewismus (Wipper-
mann, 2012) oder in den beriichtigten gefilschten Protokollen der Weisen von
Zion (0.A., 1903) finden, die auch den Nazis zur Legitimation der Verfolgung
und Vernichtung der europdischen Jiidinnen*Juden dienten. Zeitgendssische
Ausformungen derartiger antisemitischer Verschworungsmythen finden sich in
Erzdhlungen tiiber vermeintliche Machtbestrebungen der Bankiersfamilie Roth-
schild, des Investors George Soros oder namenloser Finanzkapitalist*innen, die
Staaten unterwandern wiirden.

Diese eher subtilen, impliziten und sicher hdufig auch unbewusst repro-
duzierten Auspragungen von Antisemitismus lassen sich nicht nur in Spielen,
sondern auch innerhalb der Kommunikation der Spieler*innen beobachten.
Sie sind besonders verbreitet und aufgrund ihrer Normalisierung nahezu
allgegenwirtig. Wéahrend bei diesen Beispielen nicht unbedingt von anti-
semitischen Intentionen ausgegangen werden kann, findet sich in digitaler
Spielekultur auch ein offener, radikaler und zum Teil propagandistischer
Antisemitismus.



Antisemitische digitale Spiele

Bereits seit den 1980er-Jahren sind dezidiert antisemitische digitale Spiele in
Umlauf (Huberts, 2021) (» 16 | Rechte Games). Eines der friihesten Beispiele
dieser Entwicklung ist der KZ Manager (Entwickler*innen unbekannt, 0.D.), ein
Management-Spiel, in dem Vernichtungslager verwaltet werden miissen. Der-
artige Titel zielen auf die Verbreitung klarer Vernichtungsfantasien, von Pro-
paganda und auf eine Verhhnung von Jidinnen*Juden. Ob Titel wie die Angry
Goy-Reihe (Wheel Maker Studios, seit 2017), die Reihe ZOG’s Nightmare (Re-
sistance Records, 2006) oder das von der National Alliance entwickelte Ethnic
Cleansing (2002) - sie alle handeln von Amokldufen gegen Jiudinnen*Juden
und bedienen antisemitische Verschworungsmythen wie die zionistische Un-
terwanderung von Regierungen oder die Verantwortung von Jidinnen*Juden
fiir Kapitalismus und Kommunismus gleichermafen. Die Forschung ist inzwi-
schen zwar in der Lage, sich einen Uberblick iiber derartige Spiele zu verschaf-
fen, doch beschriankt sich dieser meist auf rechtsextreme Phidnomene. Bei Anti-
semitismus handelt es sich jedoch nicht nur um ein Phidnomen der politischen
Rechten (Salzborn, 2019). So existiert insbesondere aus islamistischen Milieus
ebenfalls eine ganze Reihe antisemitischer Spiele (Winkler, 2024).

Obwohl die Inhalte dieser extremistischen Spiele deutlich expliziter sind als
dies bei Mainstream-Titeln der Fall ist, muss angenommen werden, dass ihre
Reichweite um ein Vielfaches geringer ist. Hiufig werden sie von den Markt-
platzen groBer Distributionsplattformen entfernt und unterliegen in Lindern
wie Deutschland IndizierungsmaBnahmen (» 7 | Rechtliche Vorgaben). Zudem
erreichen sie selten das Qualitdtsniveau professionell entwickelter Titel, an
denen nicht selten mehrere hundert Entwickler*innen beteiligt sind. Explizit
antisemitische Spiele dienen daher vor allem der Aufrechterhaltung bestehen-
der Communitys, dem Ausleben von Fantasien und der Werbung fiir politische
Kampagnen oder Gruppen (Vaux et al., 2021). Diese Auswirkungen sind jedoch
nicht zu unterschitzen, festigen sie doch bestehende antisemitische Strukturen
und verschaffen ihnen potenziell neuen Zulauf.

Nutzung existierender digitaler Spiele

Auch die Modifikation existierender Spiele wird genutzt, um antisemitische
Inhalte zu verbreiten. Um digitale Spiele antisemitisch zu modifizieren, greifen
viele Akteur*innen darauf zuriick, antisemitische Charaktere und Fraktionen
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spielbar zu machen und Jidinnen*Juden als Gegner*innen in Spiele einzufii-
gen. Auch zur Erstellung von Leveln mit antisemitischen Anspielungen kommt
es immer wieder. Dabei sind vor allem Spiele beliebt, in denen sich bewaffnete
Konflikte darstellen lassen — wie Strategiespiele oder ® First-Person-Shooter.

Insbesondere fiir Letztgenannte existieren unzéihlige sogenannter Skins, also
optische Verdnderungen von Spielfiguren, die dann Antisemit*innen darstellen.
Die Auswahl reicht dabei von Wehrmachts- und Waffen-SS-Mitgliedern tiber
prominente antisemitische Einzelpersonen wie Adolf Hitler bis hin zu Hamas-,
Hisbollah-, Al-Qaida- oder sogenannten IS-Kdmpfern. Gegenspieler*innen wer-
den z.B. zu orthodoxen Juden oder IDF-Soldat*innen umgestaltet. Spielwelten
werden mit verschworungsmythischen Verweisen auf vermeintliche jiidische
Bedrohungen ausgeschmiickt. Derartige Mods existieren fiir Spiele-Klassiker
wie Doom (id Software 1993), bekannte Arcade- und Minispiele wie Moorhuhn
(Witan Entertainment BV, 1999) sowie moderne und sehr verbreitete Shooter
wie Battlefield (Dice, 2002) oder Counter-Strike (Valve, 2000).

Die Attraktivitit von Mods liegt nicht zuletzt darin, dass die Verdnderung
existierenden Spielmaterials hdufig technisch weniger anspruchsvoll ist als
die Erstellung ganz neuer Spiele, da die Entwickler*innen dabei auf viele be-
stehende Ressourcen zugreifen konnen. Zudem verfiigen viele Spiele iiber etab-
lierte Communitys auf eigenen, bisher wenig beforschten Plattformen wie Mod
DB (Winkler et al., 2024). Viele dieser Plattformen sind nur in sehr geringem
MaBe reglementiert, was die Verbreitung antisemitischer Inhalte begiinstigt.
Zugleich schrinken diese Faktoren die Reichweite von Modifikationen ein. Ein
GrofBteil der Spielenden greift nicht auf Mods zuriick, da sie auf Plattformen
und Marktpliatzen angeboten werden, die vielen Spieler*innen nicht bekannt
sein diirften. Zudem ist die Konkurrenz im Modding-Bereich groB. Dies diirfte
die Reichweite antisemitischer Mods auf Personenkreise beschrinken, die ex-
plizit nach antisemitischen Inhalten suchen und somit schon ideologisch ge-
festigt sind oder Faszination an provokanten Inhalten finden.

Allerdings kdnnen antisemitische Fantasien auch anhand des vorhande-
nen Spielmaterials ausgelebt werden. In sogenannten Sandbox-Spielen, die
Spieler*innen von Haus aus besonders viel Gestaltungsspielraum bei der Ver-
dnderung der Spielwelt lassen, wie z.B. Roblox (Roblox Corporation, 2006),
Minecraft (Mojang Studios, 2011) oder RimWorld (Ludeon Studios, 2018),
kommt es immer wieder zum Nachspielen antisemitischer Demonstrationen
und Attentate oder zum Bau von Vernichtungslagern (Winkler, 2023). Spiele,
wie die Reihe Call of Duty (Infinity Ward u.a., 2003), die es im Rahmen von



 Mehrspieler-Modi erlauben, Nazis zu spielen, bieten nicht nur die Moglich-
keit, reale Konflikte im Sinne antisemitischer Akteur*innen zu entscheiden.
Sie wirken auch an einer Entpolitisierung der Konfliktparteien mit. Da Ver-
nichtungslager oder Massaker an Zivilist*innen in Spielen in der Regel nicht
thematisiert werden, wird den Spieler*innen kein Bild davon vermittelt, wie
sich einzelne Parteien antisemitischer Taten schuldig machen. Dabei handelt es
sich um eine spielerische Ubernahme antisemitischer Propagandaerzihlungen,
wie der der »sauberen Wehrmacht, die nicht an der Vernichtung von Jidin-
nen*Juden beteiligt gewesen sei.

Antisemitismus in Gaming-Communitys

Die Kommunikation von Antisemitismus findet nicht nur innerhalb von Spie-
len statt. Ein GroBteil der Vernetzung und Kommunikation vollzieht sich auf
Gaming-nahen Plattformen (» 17 | Plattformen, » 24 | Wahrnehmung). Diese
fungieren zunehmend als soziale Netzwerke und zentrale Kommunikationska-
nile (Lenhart et al., 2015). Dabei kommt es immer wieder auch zur Verbreitung
von Propagandamaterial und politischer Mobilisierung (Lamphere-Englund,
2024). Die Plattformen werden daher zunehmend auch als Orte der Radikalisie-
rung wahrgenommen (Institute for Economics & Peace, 2022).
Kommunikationsplattformen wie die Chat-Plattform Discord dienen nicht
nur der Verbreitung antisemitischer Propaganda, sondern auch der dauerhaften
Vernetzung sowie Koordination von Aktionen. Viele Server mit einschligigen
antisemitischen Inhalten lassen sich simpel auffinden und erwartbare Inhalte
bereits vor dem Beitritt antizipieren (Winkler et al., 2024). Auch auf der bedeu-
tendsten Vertriebsplattform fiir PC-Spiele, Steam, findet Vernetzung statt. Dort
bleiben diskriminierende und anti-emanzipatorische Inhalte oft sehr lang er-
halten (Davey, 2024). Dies erméglicht antisemitischen Communitys ein langes
Bestehen und bietet ihnen somit ausgeprédgte Vernetzungspotenziale. So finden
sich auf der Plattform Steam Gruppen, die auf antisemitischen Verschworungs-
mythen beruhen und in denen die Ermordung von Jidinnen*Juden gefordert
wird (Winkler, 2023). Auch zur Vernichtung Israels wird aufgerufen. Profile der
User zeigen zum Teil deutliche antisemitische Anspielungen, darunter Namen,
Avatare und Profiltexte sowie -hintergriinde mit antisemitischen Verweisen.
Neben weit verbreiteten Plattformen, die viele Spieler*innen ansprechen,
existieren auch solche, die sich explizit an antisemitische Gamer richten. Die
rechtsextremen Gamer Uprising Forums werden z.B. vom US-Neo-Nazi und
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Verschworungsmythen verbreitenden Antisemiten Andrew Anglin betrieben
(Condis, 2020). Viele Inhalte dort bedienen sich ebenfalls antisemitischer Ver-
schwoérungsmythen. Bereits auf der Startseite findet sich der eindeutige Satz
»Jews are the problem!« (Winkler et al., 2024, S. 21). Antisemitische Communi-
tys bringen antisemitische User zusammen, verfestigen bestehende Verbindun-
gen und sprechen dariiber hinaus User an, die fiir diese Inhalte empfanglich
sind. Sie konnen so an ideologische Grundlagen ankniipfen und verstirkend
auf sie einwirken.

Referenzen, Folgen und Gamifizierung von Antisemitismus

Auch wenn sich viele der beschriebenen Auspragungen von Antisemitismus in
Online-Rdumen abspielen, verbleibt dieser nicht im Netz. Antisemit*innen, die
gemeinsam spielen, verkehren gelegentlich auch offline miteinander (Witting,
2013). Politische Szenen haben das Vernetzungs- und Agitationspotenzial 1angst
erkannt. Es erméglicht Antisemit*innen {iberregional zueinander zu finden.

Auch antisemitischer Hate Speech hat zum Teil massive Folgen. Dies gilt zum
einen fiir die direkt Betroffenen, die emotionale Folgen davontragen kénnen
(Geschke et al., 2019). Zum anderen betrifft dies aber auch Mitlesende oder -ho-
rende, die sich aus Diskussionen zuriickziehen. Online geduBerter Antisemitis-
mus geht zudem mit einem Anstieg von verbalen und physischen Angriffen auf
Judinnen*Juden einher (Schwarz-Friesel, 2019). Dabei kommt es immer wieder
zur Gamifizierung von Antisemitismus. Besonders zugespitzte Beispiele dafiir
sind antisemitische Anschlidge wie das erwdhnte Attentat an Jom Kippur 2019 in
Halle. Der Téter hatte sich nicht nur auf Gaming-Plattformen radikalisiert, son-
dern auch Spielelemente in seine Tat eingebracht (Winkler, 2023) (» 23 | Terror).

Die Gamifizierung von Antisemitismus kann dazu beitragen, die Grenzen
zwischen Digitalitat und Offline-Welt zu verwischen. Sie kann, ebenso wie
andere Referenzen auf digitale Spiele, an kulturelle Muster andocken und so
auch eine nicht unerhebliche Rolle im Zuge antisemitischer Radikalisierungs-
prozesse einnehmen (Lakhani, 2021).

Fazit

Die Formen des in Gaming-Kontexten auftretenden Antisemitismus sind nicht
neu. Antisemitismus ist auch hier das altbekannte »Geriicht {iber die Juden«
(Adorno, 2019 [1951], S. 125), bestehend aus Vorurteilen, Schuldabwehr und



Verschworungsmythen. Allerdings kann festgestellt werden, dass Antisemitis-
mus im Rahmen digitaler Spielekultur durchaus eine besondere Qualitit auf-
weisen kann. Die Kombination des Erlebnisweltcharakters digitaler Spiele mit
mangelhaften Moderationsprozessen sowie eine Normalisierung von Hass in
Teilen digitaler Spielekultur gipfeln in besonderen Ausprigungen von Anti-
semitismus. Dieser wird zum einen hdufig besonders offen kommuniziert, zum
anderen tritt er auf neue Weise in Erscheinung. Das zeigt sich spétestens, wenn
Antisemitismus in einer Form kommuniziert wird, die bildliche oder sprach-
liche Bezilige zum Gaming aufweist.

Der Antisemitismus im Kontext digitaler Spiele zeigt haufig Reaktionen auf
Offline-Ereignisse, die mit gesamtgesellschaftlichen Anstiegen von Antisemi-
tismus einhergehen. Umgekehrt findet Antisemitismus aus Gaming-Kontexten
heraus und zieht hochst reale Folgen nach sich. Diese Beziige zur nicht-di-
gitalen Welt machen deutlich, dass Meldefunktionen in digitalen Spielen und
auf Gaming-nahen Plattformen zwar notwendig sind, zugleich aber defizitar
bleiben miissen. Antisemitismus ist »ein Chaméileon« (Schwarz-Friesel, 2019,
S. 30). Er erscheint in immer neuen und camouflierten Formen, deren Auf-
deckung zum Teil viel Wissen iiber Antisemitismus erfordert. Der Umgang mit
ihm bedarf einer allgemeinen und umfassenden Aufkldrung iiber Gefahren und
Phénomene des Antisemitismus. Er muss zu diesem Zweck ebenso ernst ge-
nommen werden wie die Besonderheiten digitaler Spielekultur. Antisemitis-
mus als ein zweitrangiges Problem zu behandeln, wird diesem Anspruch nicht
gerecht.
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Vit Sisler

Ubersetzung aus dem Englischen von
Jessica Hackenbroch

13 Islamophobie &
Muslimfeindlichkeit

In Delta Force oder Spring Break Fallujah spielt man einen amerikanischen
Soldaten, dessen Aufgabe es ist, eine Mission zu erfiillen. Aber wie lautet
die Mission? Terroristen, die arabisch aussehen, zu finden und zu sbesei-
tigen«. In aktuellen Videospielen schieBt man in der Regel auf arabische
Personen oder Aliens.

Radwan Kasmiya, syrischer Videospielentwickler, 2005
[iibersetzt aus dem Englischen]

Im Jahr 2005 fiihrte ich eine Forschung in Damaskus, der Hauptstadt Syriens,
durch und interviewte den Videospielentwickler Radwan Kasmiya. Nach dem
Gespriach mit ihm begann sich mein tieferes Interesse an der Darstellung des
Nahen Ostens und von arabischen sowie muslimischen Kulturen in Videospie-
len zu entwickeln. Damals war dieses Thema in der wissenschaftlichen Welt
noch weitgehend unerforscht, seitdem ist aber eine betrdchtliche Anzahl an
akademischen Verdffentlichungen erschienen. Ziel dieses Kapitels ist es, zu
analysieren, wie amerikanische und européische Mainstream-Videospiele den
Islam, muslimische und arabische Personen und andere ethnische Gruppen des
Nahen Ostens darstellen. Die ersten beiden Teile des Kapitels konzentrieren
sich zunéchst auf Titel, die diese Personengruppen im Rahmen von »digita-
lem Orientalismus« und »Krieg gegen den Terror«-Erzdhlungen stereotypisie-
ren. Der dritte Teil gibt einen kurzen Uberblick iiber Videospiele, die offen
rassistisch und anti-muslimisch sind. AbschlieBend befasst sich der vierte Teil
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mit Games, die versuchen, bestehende Stereotypen zu iiberwinden und sich
um eine authentischere Darstellung von muslimischen und arabischen Men-
schen bemiihen. Dabei stellt sich heraus, dass Videospiele zwar haufig kultu-
relle Stereotypen verstdrken, gleichzeitig aber auch das Potenzial haben, diese
problematischen Darstellungen zu hinterfragen und zu untergraben. Dariiber
hinaus kénnen bestimmte Games fiir schulisches und auBerschulisches Lernen
eingesetzt werden, um Empathie und vielfaltigere Sichtweisen in Bezug auf
ethnische und religiése Minderheiten zu vermitteln.

Stereotype Darstellung muslimischer und arabischer Kulturen

Es sollte beriicksichtigt werden, dass Videospiele sich mit ihrer einseitigen
Darstellung des Islam und der arabischen und muslimischen Kulturen in die
ebenfalls einseitige Darstellung in Nachrichten und populdren Medien einrei-
hen (Karim, 2006; Wingfield & Karaman, 2001): Die vorherrschenden Pri-
sentationen von arabischen und muslimischen Kulturen in europiischen und
amerikanischen Medien bedienen sich ndmlich meist stereotyper Verallgemei-
nerungen und Klischees. Wingfield und Karaman (2001) stellen hierzu fest,
dass die arabische Welt, eigentlich ein Schauplatz mehrerer Weltreligionen mit
zweiundzwanzig Landern, einer Vielzahl ethnischer und sprachlicher Gruppen
und einer jahrhundertelangen Geschichte, auf einige wenige vereinfachte Bil-
der reduziert wird.

In der Zeit nach den Anschldgen des 11. September 2001 hat sich dieses
Schwarz-Wei-Denken sowohl in den westlichen als auch in den arabischen
Medien verstirkt. Forschungen (Karim, 2006) haben einige beunruhigende Er-
kenntnisse dariiber zutage gefordert, wie muslimische Gruppen in den européi-
schen und amerikanischen Medien die Rolle des »Fremden« einnehmen:

1. In den vorherrschenden Diskussionen werden die meisten Anhénger/-innen
des Islam tiberwiegend als Bedrohung dargestellt.

2. Der Islam wird meistens mit Terrorismus in Verbindung gebracht.

3. Die Darstellung »normaler« muslimischer Personen wird ausgeklammert.

4. Die Erzdhlung basiert hiufig von vornherein auf sozialen und kulturellen
Konflikten.

Digitale Spiele scheinen die oben genannten Stereotypen und Klischees offen-
sichtlicher zu bedienen als andere Medienformen. Vereinfachte Darstellungen



werden in Videospielen tendenziell in einer direkteren und offensichtlicheren
Form abgebildet, was zum Teil daran liegt, dass Games in Kulturdiskursen als
weniger bedeutsam angesehen und daher seltener kritisch hinterfragt werden
(Reichmuth & Werning, 2006).

Einfluss auf politische und kulturelle Haltungen
der Spieler/-innen

Es gibt bereits eine begrenzte, wenn auch wachsende Anzahl an Forschung
zur Wirkung von Games auf die politische und kulturelle Einstellung ih-
rer Konsumentinnen und Konsumenten. Anhand von Experimenten wurde
untersucht, wie das Spielen von Games, die unterschiedliche Darstellungen
verschiedener ethnischer und religioser Gruppen enthalten, die Haltung der
Spielenden gegeniiber diesen Gruppen im wirklichen Leben verdndert. Ins-
gesamt deutet die Forschung darauf hin, dass es einen Zusammenhang zwi-
schen Gaming und der Verdnderung von politischen und kulturellen An-
sichten gibt, was bedeutet, dass Videospiele die Art und Weise beeinflussen
kénnen, wie wir die Welt um uns herum wahrnehmen und bewerten (Kolek
et al., 2023).

Insbesondere fanden mehrere Studien einen Zusammenhang zwischen dem
Spielen von Action-Titeln, in denen arabische und muslimische Personen als
Terrorist/-innen dargestellt werden, und der Entwicklung von antiarabischen
Haltungen und Islamophobie (Saleem & Anderson, 2013). Gleichzeitig fand
man heraus, dass das Konsumieren von Videospielen, die sich auf eine kriti-
sche und vielféltigere Weise mit ethnischen Stereotypen beschiftigen, eben-
falls eine kritische Auseinandersetzung bei den Spielenden fordert - besonders,
wenn viele unterschiedliche Perspektiven und Sichtweisen im Spielgeschehen
berticksichtigt werden (Kolek et al., 2021). Die Anzahl der Studien ist zu gering,
um eindeutige Schlussfolgerungen zu ziehen, doch die Ergebnisse deuten dar-
auf hin, dass Videospiele sowohl das Potenzial haben, negative ethnische und
religiose Stereotypen zu verstirken, als auch, diese aktiv infrage zu stellen. Die
folgende Analyse der Darstellung von muslimischen und arabischen Personen
in Videospielen basiert daher auf der Annahme, dass ebendiese Darstellungen
von grofler Bedeutung sind: Sie konnen einen erheblichen Einfluss auf die
westliche Wahrnehmung des Nahen Ostens, des Islam und von muslimischen
Menschen ausiiben.
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Digitaler Orientalismus

Viele Games wie z.B. Prince of Persia (Broederbund, 1989), Arabian Nights
(Krisalis, 1993) oder Prince of Persia: The Lost Crown (Ubisoft, 2024) vermit-
teln eine Art Fantasy-Darstellung« des Nahen Ostens, indem sie vermeintlich
historische Elemente verwenden, um einen bestimmten Eindruck vom »Orient«
zu vermitteln. Zu diesen Elementen gehdren Motive wie Turbane, Krummsébel
und Kamele, Figuren wie Kalifen, Dschinns und Bauchténzerinnen oder Orte
wie Wiisten, Basare und Harems. In der Regel drehen sich die Handlungen um
ungerechtfertigte Gefangenschaften, die Entfithrung und Rettung von Frauen
oder die Ermordung boser Wesire. Flir mittelalterliche Fantasy-Settings sind
solche Erzdhlungen {iblich. Werden derartige Bilder allerdings immer wieder in
Bezug auf den Nahen Osten wiederholt, verstirken sie die bestehenden negati-
ven Stereotypen von willkirlicher Grausamkeit und Barbarei nur noch weiter.

Edward Said (1978) bezeichnet die lange Tradition falscher und romanti-
sierter Bilder des Nahen Ostens innerhalb der westlichen Kultur als »Orientalis-
must. Diesen benennt er als Quelle der fehlerhaften kulturellen Darstellungen,
die die Grundlage des westlichen Denkens {iber »den Osten¢ bilden. Laut Said
dient dieser Orientalismus gar als indirekte Rechtfertigung fiir die kolonialen
und imperialistischen Bestrebungen der europdischen Méchte und der USA im
Nahen Osten. Auf dhnliche Weise vermitteln viele der oben genannten Spiele
den Nahen Osten als ein Stereotyp aus Tausendundeiner Nacht: Als einen Ort
ohne eigene Geschichte, der weder real existiert noch Einfluss oder Bedeutung
flir unsere Gegenwart hat oder jemals hatte.

Der Krieg gegen den Terror

Der Nahe Osten ist auch ein beliebter virtueller Kriegsschauplatz. Action-Titel
wie Full Spectrum Warrior (Pandemic Studios, 2004), Kuma\War (Kuma, 2004),
Call of Duty: Modern Warfare (Infinity Ward, 2019) oder Six Days in Fallujah
(Highwire Games, 2023) spielen im Nahen Osten oder in vordergriindig anony-
men, aber offensichtlich nahéstlichen Settings. Spielende iibernehmen in der
Regel die Kontrolle iiber US-amerikanische Einheiten oder Biindnistruppen,
wihrend die feindlichen Streitmachte vom Computer gesteuert werden. Der
Feind wird durch eine Reihe von stereotypischen Eigenschaften dargestellt, die
sich auf die arabische oder muslimische Bevolkerung beziehen sollen - etwa
Kopfbedeckungen, weite Kleidung, oder eine dunkle Hautfarbe. In vielen Fillen



werden die Gegner/-innen im Spiel als internationale Terroristen und/oder
islamistische Extremisten beschrieben.

Nach den Anschldgen vom 11. September 2001 wurden mehrere Video-
spiele zur Rechtfertigung des »Krieges gegen den Terror« genutzt, wie z.B.
Kuma\War (Kuma, 2004), ein  Ego-Shooter-Spiel, das auf realen Kampagnen
der US-Armee, hauptsichlich im Rahmen des Irakkrieges, basiert. Jeden Mo-
nat gab es neue Missionen, die sich auf damals aktuelle Operationen bezogen,
stets mit arabischen oder afghanischen Terroristen oder Aufstindischen als
Gegnerfiguren.

Wenn ein Videospiel in einem bestimmten Land des Nahen Ostens ange-
siedelt ist und einen realen Konflikt nacherzihlt, verindert es das Verstind-
nis und die Beurteilung geschichtlicher Begebenheiten, da komplexe politische
Beziehungen in einen stark vereinfachten Rahmen gesetzt werden. Die Mili-
tarisierung von Videospielen verstirkt den Kontrast zwischen dem »guten Ich«
und dem >bosen Anderen< und bietet keinerlei tiefergehende Erkldrungen oder
Griinde fiir die bestehenden Konflikte (» 14 | Militarismus). Wichtig hervor-
zuheben ist auBerdem, dass die Perspektive der in den Konflikten gefangenen
Zivilisten, insbesondere die der Frauen und Kinder, in diesen Videospielen in
der Regel keinerlei Beachtung findet.

Ein Beispiel hierfiir ist Six Days in Fallujah, das von den Entwicklerinnen
und Entwicklern als »taktischer Shooter« angekiindigt wurde, der »wahre Ge-
schichten« von Marines, Soldatinnen und Soldaten sowie irakischen Zivilis-
tinnen und Zivilisten aus dem Irakkrieg nachstellen solle (Elassar, 2021). Ort
des Geschehens ist hier die zweite Schlacht von Fallujah, eine der todlichsten
Schlachten des Krieges, die iiber 800 zivile Opfer forderte (Marqusee, 2005).
Nach Angaben der Entwickler/-innen waren sowohl US-Soldatinnen und -Sol-
daten als auch irakische Biirgerinnen und Biirger an der Entwicklung des Spiels
beteiligt und es soll » Gameplay und dokumentarische Interviews verwenden,
um diese Ereignisse auf authentische und respektvolle Weise darzustellen
(Highwire Games, 2021). Bislang ist das Spiel nur im » Early Access verfiigbar,
es ist also schon spielbar, aber noch nicht fertiggestellt. Eine Mission, in der die
Perspektive der Bevolkerung mit einbezogen wird, gibt es bislang nicht.

Das Spiel stieB seitdem auf breite Kritik, insbesondere von zivilen Uber-
lebenden und Veteranen des Irakkriegs. So duBerte beispielsweise Najla Bassim
Abdulelah, die wihrend des Krieges aufgewachsen ist, Bedenken, ein reales Er-
eignis, bei dem Menschen gelitten haben und gestorben sind, in ein Videospiel
zu verwandeln. Sie sei emport dariiber, dass Menschen wie sie immer noch
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unter den Folgen des Krieges leiden, wéhrend andere ein Spiel iiber solche
Schicksale aus SpaB konsumieren oder sogar Geld daran verdienen (Elassar,
2021). Der Council on American-Islamic Relations, die groBte US-amerika-
nische Organisation und Interessenvertretung fiir muslimische Biirgerrechte,
kritisierte Six Days in Fallujah, weil es zu einer anhaltenden Kultur der verall-
gemeinernden, rassistischen und entmenschlichenden Darstellung arabischer,
muslimischer und nahdstlicher Kulturen in allen Unterhaltungsmedien beitrage
(Allison, 2021).

Wie Hoglund (2008) argumentiert, machen Ego-Shooter-Kriegsspiele den
Nahen Osten zu einer immerwahrenden militdrischen Grenze, an der der Kon-
flikt zwischen der amerikanischen Demokratie und dem islamischen Terroris-
mus auf unbestimmte Zeit ausgetragen wird. Dadurch wird der Krieg von einer
extremen und ungewohnlichen Mafnahme in einen Zustand der Normalitét
verwandelt. In den oben erwdhnten Spielen, so Hoglund, erscheine die Kriegs-
fihrung, wie sie von internationalen Soldat/-innen im Nahen Osten durch-
gefiihrt wird, nicht mehr wie ein politisch problematisches und teures Durch-
einander an Ressourcen, sondern stattdessen als Teil der matiirlichen Ordnung:
(Hoglund, 2008).

Antimuslimische Games

Jenseits der Mainstream-Spiele gibt es mehrere Titel, die unmittelbar mit ras-
sistischen und antimuslimischen Gedanken und Absichten entwickelt wurden.
In Muslim Massacre (Vaughn, 2008) beispielsweise ist es das Ziel der Spielen-
den, alle muslimischen Personen zu toten, die auf dem Bildschirm zu sehen
sind, dabei die Kontrolle {iber einen amerikanischen Helden zu tibernehmen
und die muslimische Ethnie mit einem Arsenal der zerstorerischsten Waffen
der Welt auszuldschen (Rafei, 2008).

Ein weiteres spezifisches Beispiel fiir ein konkret antimuslimisches Game ist
Minarett Attack (Segert, 2009), ein Online-Spiel, das im Rahmen der Schwei-
zer »Anti-Minarett-Kampagne« gestartet, spéter in Moschee baba (dt.: Tschiiss,
Moschee) umbenannt und in Osterreich von der rechtsgerichteten politischen
Partei FPO veroffentlicht wurde. Spielende schieBen auf Cartoon-Muezzins, die
zum Gebet rufen, oder gleich gesamte Minarette, also Tiirme der Moscheen.
Anas Schakfeh, der Vorsitzende der islamischen Gemeinde Osterreichs, be-
zeichnete das Spiel als zutiefst geschmacklos und als eine Quelle religiosen
Hasses und von Fremdenfeindlichkeit (Al Jazeera, 2010).



Stereotype hinterfragen

Videospiele haben durchaus das Potenzial fiir eine vielseitige und sensible Dar-
stellung von nahostlichen Kulturen. Die Civilization-Reihe von Sid Meier (seit
1991) ist ein gutes Beispiel dafiir. In den Strategie-Titeln konnen die Spielenden
verschiedene Zivilisationen auswéhlen und im Laufe von Tausenden von Jahren
virtueller Geschichte Stidte bauen, Handelsrouten einrichten und mit anderen
Kulturen auf diplomatischer oder militirischer Basis interagieren. Civilization 3:
Conquests (Firaxis Games, 2003) hat sogar ein historisches Szenario des Nahen
Ostens eingefiihrt, in dem die Rolle eines muslimischen Herrschers eingenom-
men werden kann, inklusive weiterfithrender Informationen zur islamischen
Welt und deren Beitrag zu den Wissenschaften. Die Reihe bildet eine der we-
nigen Ausnahmen, in denen arabische und muslimische Personen weder als
Feinde noch in orientalistischer Manier dargestellt werden, sondern eine mog-
liche virtuelle Verkérperung des Spielers oder der Spielerin selbst darstellen.
Ein weiteres Beispiel ist die Reihe Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal,
2007), die sich der moglichst realistischen Darstellung historischer Epochen
verschrieben hat. Der erste Ableger, Assassin’s Creed, spielt im Nahen Osten
zur Zeit der Kreuzziige des spéten 12. Jahrhunderts und stellt das mittelalter-
liche Damaskus, Jerusalem und Akkon nach. Held des Spiels ist Altair, der
aus einer christlich-muslimischen Beziehung abstammt, wobei seine person-
liche religiose Zugehorigkeit eine offene Frage bleibt. Assassin’s Creed Mirage
(Ubisoft Bordeaux, 2023) spielt im Bagdad des 9. Jahrhunderts, wihrend des
Goldenen Zeitalters des Islam. Die Geschichte folgt Basim Ibn Ishaq, dem Sohn
des Architekten der GroBen Moschee von Samarra. Der Titel wurde nicht nur
fiir seine historisch korrekte Nachbildung des mittelalterlichen Bagdads gelobt,
sondern auch fiir seine authentische Darstellung der arabischen Kultur. Ein
irakischer Spieler schrieb dazu, dass Mirage wahrheitsgetreu von einem Ort
erzihle, der ansonsten von falschen Darstellungen geplagt werde (Aliko, 2023).
In den letzten Jahren haben sich arabische und muslimische Entwickler/
-innen tiiber die stereotypischen und falschen Darstellungen arabischer und
muslimischer Kulturen innerhalb der globalen Videospielproduktion geduBert.
Im Jahr 2018 hielt Osama Dorias auf der jihrlichen Game Developers’ Con-
ference (GDC) in San Francisco einen bahnbrechenden Vortrag mit dem Titel
»A How-To Guide for Muslim Representation in Video Games« (dt.: Ein Leit-
faden fiir die Darstellung muslimischer Kulturen in Videospielen). Sein Vortrag
wurde von Vielen in der Gamesbranche gelobt und zum besten Vortrag des
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Jahres gewdhlt, was zeigt, wie notwendig sein Beitrag war und wie personlich
verletzend falsche Darstellungen sein konnen. AuBerdem konnte er ein Signal
senden, dass sich der Umgang der Videospielindustrie mit der Darstellung des
Islam sowie muslimischer, arabischer und anderer ethnischer Gruppen im Na-
hen Osten verdndern muss.

Positiv anzumerken sind die vielen kulturell sensiblen Darstellungen
von arabischen und muslimischen Menschen, die man in dem aufstrebenden
» Genre der ¥ Indie-Games finden kann. Bury me, my Love (Pixel Hunt, 2017)
und Path Out (Causa Creations, 2017) sind Spiele, die von realen Ereignis-
sen aus dem syrischen Biirgerkrieg und der anschlieBenden humanitdren und
Migrationskrise inspiriert sind. Bury me, my Love erzdhlt die Geschichte der
syrischen Gefliichteten Nour, die sich auf eine gefdhrliche Reise begibt, um
in Sicherheit zu gelangen. Spielende schliipfen in die Rolle ihres Ehemanns
Majd, der gezwungen ist, zuriickzubleiben und nur iiber sein Smartphone mit
seiner Frau kommunizieren kann. Das Spiel besteht aus dem Lesen von So-
fortnachrichten und der Auswahl von Antwortmoglichkeiten. Die Geschichte
hat mehrere Enden, die von den Entscheidungen der Spielenden, aber auch
von unvorhersehbaren Ereignissen abhingen. Das Geschehen lduft in Echtzeit
ab, was ein Gefiihl von Realismus, vom Eintauchen in die Geschichte und der
emotionalen Bindung noch verstirkt. Bury me, my Love hat mehrere Preise ge-
wonnen und wurde von der Kritik gelobt, vor allem wegen der Betonung von
Liebe und Hoffnung im Angesicht »zunehmender Dunkelheit« (Meer, 2019). Der
Titel vermenschlicht die Geschichten hinter den medialen Darstellungen von
Gefliichteten und schafft Raum zum Nachdenken. Gleichzeitig verdeutlicht es
das Potenzial von Videospielen, ein tieferes Verstandnis zu férdern, Menschen
und Kulturen zu verbinden und uns dabei zu helfen, die Welt, in der wir leben,
aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten.

AbschlieBende Bemerkungen

Viele Mainstream-Spiele halten schidliche Vorstellungen aufrecht, vereinfa-
chen komplexe Konflikte zu stark und verstiarken orientalistische Stereotypen.
Diese Darstellungen, ob in Form von »digitalem Orientalismus« in Fantasy-Set-
tings oder »Krieg gegen den Terror«-Erzdhlungen in modernen Militarspielen,
haben potenzielle Folgen fiir die reale Welt, da sie die Wahrnehmung und
Haltung der Spielenden gegeniiber muslimischen und arabischen Menschen
prigen kénnen. Games, die sich um eine ausgewogene, vielféltige und kulturell



sensible Darstellung bemiihen, wie die Civilization- und die Assassin’s Creed-
Reihe sowie Indie-Titel wie Bury Me, My Love, zeigen jedoch, dass es moglich
ist, ein fesselndes Videospiel zu entwickeln und dabei gleichzeitig kulturelle
Vielfalt und Tiefgriindigkeit zu respektieren.

Intensivierte Forschung zur Verbindung zwischen Spielinhalten und ver-
dnderten politischen und kulturellen Haltungen betont die Bedeutung dieser
Themen. Videospiele haben als méachtiges und einflussreiches Medium das
Potenzial, Vorurteile und Stereotypen entweder zu verstirken oder aber zu
widerlegen. Dies unterstreicht die Verantwortung, die die Industrie bei der Ge-
staltung kultureller Erzihlungen und der Forderung des interkulturellen Ver-
stdndnisses trdgt. Dariiber hinaus sollte das Potenzial von Videospielen als
Bildungsinstrument zur Férderung von Empathie und einem vielschichtigen
kulturellen Verstdndnis nicht iibersehen werden.

Wihrend sich das Medium weiterentwickelt und reift, ist es von entscheiden-
der Bedeutung, dass sich Entwickler/-innen, Kritiker/-innen und Spielende glei-
chermaBen in den laufenden Dialog einbringen und gemeinsam daran arbeiten,
eine offenere und kulturell reichhaltigere Gaminglandschaft zu schaffen.

Anmerkungen

Dieses Kapitel basiert auf den folgenden bereits versffentlichten Studien: Sisler,
V. (2008). Digital Arabs: Representation in Video Games. European Journal of
Cultural Studies 11(2): 203-220; Sisler, V. (2014). From Kuma\War to Quraish:
Representation of Islam in Arab and American Video Games. In H. Campbell &
G. P. Grieve (Eds.), Playing with Religion in Digital Games (pp. 109-133). Indi-
ana University Press; and Sisler, V. (2023). Theoretical and Methodological Fra-
mework for Studying Video Games and Orientalism. CyberOrient 17(2): 4-56.
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Thomas Spies

14 Militarismus

Die Schemen von vier vermutlich ménnlichen Soldaten verschwimmen samt ihrer
Kampfmontur mit den kahlen Bdumen und Wurzeln eines von hellweiem Licht
durchfluteten Waldes. Die Montage ist das Motiv eines Werbeplakats, in dessen
Mitte ein Schriftzug platziert ist: »"Mehr Open World geht nicht« (Abb. 1).
Obwohl »Open World« ein Begriff aus dem Game-Design ist, der eine groB-
tenteils frei begehbare Spielumgebung bezeichnet, wird hier kein Videospiel

» Abb. 1 Das Werbeplakat ,Mehr Open ® Abb. 2 Das Werbeplakat ,Multiplayer at

World geht nicht!" der Bundeswehr an- its best!" der Bundeswehr anlasslich der
|dsslich der Gamescom 2018, aufgenom- Gamescom 2018, aufgenommen in Kdln
men in KoIn (Quelle: Private Aufnahme [ (Quelle: Private Aufnahme [ Felix Zimmer-
Felix Zimmermann) mann)

SMultiplayer at its best!
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beworben. Das Plakat ist vielmehr Teil eines - umstrittenen - Auftritts der
Bundeswehr bei der Fachmesse Gamescom in Kéln im Jahr 2018. Ziel des Auf-
tritts war es, wie ein Sprecher der Bundeswehr in einem Interview duBerte,
junge Erwachsene im Umfeld der Spielemesse zum Nachdenken anzuregen,
wofiir sie ihre Zeit und ihre Zukunft einsetzen wollten (HORIZONT Online €&
dpa, 2018). Die Kampagne stelle die Sinnfrage: »Echte Kameradschaft statt
Single-Player-Modus?« (ebd.). Ein weiteres Bundeswehr-Plakat, das ebenfalls
die Schemen méinnlicher Soldaten zeigt, dieses Mal in rote Sonnenstrahlen
getaucht und mit einem schwer bewaffneten Fahrzeug eine StraBe patrouil-
lierend, trigt dementsprechend den Slogan: »Multiplayer at its best« (Abb. 2).

Durch die inhaltliche und &dsthetische Ausrichtung ihrer Rekrutierungsmap-
nahmen an Videospielen erhofft sich die Bundeswehr verstirkten Zulauf. Sie
folgt dabei dem Vorbild des US-amerikanischen Militdrs, das seit Jahrzehnten
spezifisch (ménnliche) Spielende anzusprechen versucht - und das nicht nur
iiber Werbekampagnen. Vielmehr ist das Militdr mit dem Videospiel seit den
Anfingen des Mediums auf vielen Ebenen eng verwoben - eine Symbiose, die
im Folgenden ergriindet werden soll.

Die Herausbildung des Military-Entertainment Complex

Eines der ersten Videospiele der Geschichte, Spacewar!, wurde 1962 von Stu-
dierenden des MIT auf vom US-Militdr finanzierten Computern programmiert
(Blackburn, 2020; Hammar & Woodcock, 2019). Bald schon entwickelte das
US-Militédr nicht nur Hardware-Technik, sondern sah in den Software-Produk-
ten ziviler Unternehmen ein potenzielles Trainingswerkzeug.

In den 1980er-Jahren wurde die Spielefirma Atari, die mit ihren Produkten
den Heimkonsolenmarkt priagte, von der U.S. Army beauftragt, die Panzersi-
mulation Battlezone (Atari, 1980) als Trainingssoftware zu modifizieren. Zwei
Jahre spéter benutzten die Airforce und die Marines den Microsoft Flight Si-
mulator (Sublogic, 1982) fiir Ausbildungszwecke (Blackburn, 2020; Chapman,
2015).

Im Zuge der rasanten technischen Fortentwicklung von 3D-Grafik-% Engines
in den 1990er-Jahren, verstirkte das US-Militdr seine Bemithungen, kommerzi-
elle Videospiele fiir seine Zwecke anzupassen. 1993 erschien mit Doom (id Soft-
ware) einer der bis heute bekanntesten und einflussreichsten ¥ First-Person-
Shooter, der durch das Marine Corps Modeling and Simulation Management
Office abgewandelt wurde: Aus dem fantastischen Szenario mit Ddmonen aus



der Holle wurde ein an reale Einsdtze angelehntes Szenario, das unter ande-
rem eine Mission im Balkan beinhaltete und unter dem Namen Marine Doom
(MCMSMO, 1996) viele Jahre zum Training eingesetzt wurde (Blackburn, 2020;
Chapman, 2015). Eines der bis heute fiir die militdrische Rekrutierung wich-
tigsten und erfolgreichsten Videospiele wurde 2002 an einer Universitdt der
U.S. Navy entwickelt: Der patriotische Online-Taktik-Shooter America’s Army
(MOVES Institute, 2002) kann kostenlos heruntergeladen werden und erhilt bis
heute regelmiBig neue Inhalte sowie grafische Verbesserungen.

Fiir die Wechselwirkungen, die durch die iiberlappenden Interessen von
Militdr und Unterhaltungsindustrie entstehen, hat sich der Begriff Military-
Entertainment Complex (Militir-Unterhaltungs-Komplex, kurz MEC) etabliert
(Andersen €& Mirrlees, 2014; Andiloro, 2017; Chapman, 2015; P6tzsch & Ham-
mond, 2016; Robinson, 2016). Fiir die Spieleindustrie ist der Vorteil dieser
engen Beziehung, abgesehen von der Sicherstellung der Projektfinanzierung,
eine Starkung des Vermarktungsarguments »Realismus«: Military Shooter, die
mit einer (vermeintlich) authentischen Darstellung von Militireinséitzen wer-
ben, sind duBerst beliebt und fiithren regelméBig die Verkaufscharts an, auch
in Deutschland.

Der Military Shooter als ein Produkt des MEC verspricht, die Erfahrung
eines Kampfeinsatzes tiber Setting, Grafik, Sound und » Gameplay zu simulie-
ren und erlebbar zu machen. Doch was wird dabei unter Realismus verstanden,
wessen und welche Realititen werden ins Zentrum geriickt und reproduziert?
Videospiele sind immer auch ein Spiegel fiir gesellschaftspolitische Vorstellun-
gen und Uberzeugungen - und kénnen diese gleichzeitig beeinflussen. Zwar
gilt das ebenso fiir andere Medien, doch nur Videospiele erméglichen iiber das
aktive Miteinbeziehen der Spielenden ein Ausleben und Mitgestalten ideolo-
gischer Konzepte. Gerade, wenn Videospiele zeitgenossische Kriege und Kon-
flikte nachstellen oder imitieren und dabei die Grenze zwischen Zuschauen und
Teilnehmen verschwimmt, ist es wichtig zu untersuchen, welche Weltanschau-
ungen dabei vorherrschend sind.

Call of Duty

Als beispielhaft fiir den MEC kann man die Military Shooter der Call-of-Duty-
Serie ansehen, die fiir den Publisher Activision seit 2003 von unterschiedlichen
Teams entwickelt werden. Das mittlerweile iiber 20 Titel umfassende Franchise
ist eines der groBten; einzelne Titel der Reihe verkauften sich iiber 30 Millionen
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Mal. Immer wieder wird iiber das Marketing die »Authentizitidt« der Spiele her-
vorgehoben, die durch Kooperationen mit militirischen Beratern und sogar mit
Waffenherstellern untermauert wird (Hammar & Woodcock, 2019).

Die meisten Titel der Call-of-Duty-Serie haben eine umfangreiche » Einzel-
spieler-Kampagne, in der man als Spieler*in in die Rolle von einem oder meh-
reren Charakteren schliipft. Die Handlung ist vorgegeben und ihr Verlauf ldsst
sich nicht beeinflussen. Wahrend die Spielereihe ihre Szenarien zunéchst im
Zweiten Weltkrieg verortete, siedelten spétere Titel ihre fiktiven Geschichten in
einer (alternativen) Gegenwart oder der Zukunft an.

So erleben die Spielenden in Call of Duty: WWII (Sledgehammer Games
& Raven Software, 2017) den Einfall in der Normandie 1944 aus der Sicht
eines US-amerikanischen Soldaten. Weitere Missionen haben als Schauplatz
unter anderem Paris, Aachen, die Briicke von Remagen und das KZ-AuBen-
lager Schlieben-Berga. Call of Duty: Modern Warfare (Infinity Ward, 2019)
schildert die Jagd der CIA und der SAS, einer real existierenden Spezialeinheit
der britischen Armee, auf eine terroristische Verbindung namens Al-Qatala,
deren Anfiihrer im (fiktiven) Land Urzikstan im Kaukasus operiert. In Call of
Duty: Infinite Warfare (Infinity Ward, 2016) haben sich in ferner Zukunft die
Nationen der Welt zusammengeschlossen und die United Nations Space Alli-
ance (UNSA) gegriindet. Als Commander Nick Reyes, Pilot einer Spezialeinheit,
verteidigen die Spielenden die Erde gegen die Settlement Defense Front (SDF),
die sich als Fraktion auf dem Mars formiert hat.

Die Handlung in unterschiedlichen Epochen spielen zu lassen, kann meh-
rere Auswirkungen darauf haben, wie Spielende Krieg wahrnehmen. Die ver-
meintlich historischen Settings, die - wie bereits erwdhnt — als realistisch
vermarktet werden, sind eine Interpretation von Geschichte aus einer ganz
bestimmten Perspektive, die aber als allgemeingiiltig und alleinig richtig dar-
gestellt wird. So werden beispielsweise in Call of Duty: Black Ops (Treyarch
& Raven Software, 2010) die amerikanischen Interventionen in Kuba und Vi-
etnam als notwendige Reaktionen auf die existenzielle Bedrohung durch eine
globale Verschworung kommunistischer Superméchte umgedeutet.

Nachtriglich wird eine Rechtfertigung historischer Ereignisse vorgenom-
men, die von einem unterkomplexen Gut-Bése-Schema geprégt ist: Der staats-
zentriert gefiihrte bewaffnete Kampf richtet sich gegen Feindbilder aus dem
Kalten Krieg oder, vor allem nach den Anschldgen am 11. September 2001, ge-
gen Gruppierungen aus dem Mittleren Osten, die in den Spielen als »Extremis-
ten«, »Militante« oder »Terroristen« bezeichnet werden. Es wird das rassistische



und islamfeindliche Bild von »Schurkenstaaten« kreiert (% 13 | Islamophobie),
die jenseits der Grenzen von Vernunft und Diplomatie agieren und denen des-
wegen nur mit Gewalt begegnet werden kann (Hammar et al., 2023; Martino,
2012) - wenn man auf Feinde nicht schieBen mochte, bleibt nur die Option,
nicht weiterzuspielen.

Die Ausfliige der Serie in eine mogliche Zukunft wiederum vermitteln zum
einen, dass Krieg tiberzeitlich und unausweichlich ist - selbst, wenn die Erde
vereint ist, bildet sich auf dem Mars eine den Frieden bedrohende Fraktion.
Zum anderen wird hier die Vorstellung vom High-Tech-Krieg auf die Spitze
getrieben. Futuristische Waffen und Ausriistung sind die Fortschreibung von
Drohnen und ferngesteuerten Waffensystemen, die in den Call of Duty-Spielen
als prézise, risikoarm und erfolgreich dargestellt werden (Jarvis & Robinson,
2019). Auffillig wenig wird von der Zivilbevolkerung erzihlt, die in tatsichli-
chen Kriegen immer wieder in groBer Zahl durch - auch von westlichen Demo-
kratien legitimierte - Bombenangriffe getotet wird.

Heroismus und Militarisierung

Die Call-of-Duty-Reihe hat mit anderen Military Shootern des MEC gemein,
dass der Avatar, die Spielfigur, die die Spielenden steuern, bis auf wenige Aus-
nahmen méannlich und weiB ist - und im Alleingang heroische Taten voll-
bringt: ein Elitekampfer, der vor allem durch seine Waffen spricht (tatsichlich
bleibt der Protagonist in manchen Titeln auch in Zwischensequenzen stumm)
(» 10 | Rassismus).

Die Spieleentwicklerin Meghna Jayanth (2021) definiert den »white prota-
gonism«, weilen Protagonismus, als eine tief mit dem Design von Videospielen
verwurzelte Tendenz und Idee: Der einsame weiBe Held, der alleinig die Welt
retten kann, hat die moralische - und oft staatliche - Rechtfertigung, diese
mit brutalsten Mitteln zu erobern und zu unterwerfen. Eine Fantasie, die nach
Jayanth eine Reflexion der realweltlichen Fantasien ist, die den Kolonialismus
priagten, sowie gleichzeitig eine Illusion von Handlungsmacht, die Individuen
in einer spatkapitalistischen Welt oft fehle. Heroismus in Military Shootern ist
demnach die Fortschreibung einer Vorstellung von Maskulinitit, die gewaltvoll
nicht nur eine Machtposition einnimmt, sondern sich zu dieser berufen fiihlt
(oder vom Staat berufen wird) und deren Verteidigung als selbstverstindlich
betrachtet (» 9 | Misogynie).
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Es ist ein »hilfloser Traum« (Klengel et al., 2024, S. 206), der den Spielen-
den eine mogliche Flucht aus unserer komplexen Realitét verspricht, aber kein
harmloser: Die simplen (und gewaltvollen) Lésungen, die Military Shooter trans-
portieren, verherrlichen militdrische Stirke, MaBnahmen und Technologien. Sie
konnen als Konsequenz den sozialen und politischen Militarisierungsprozess
einer Gesellschaft vorantreiben, in dem diese zunehmend den Einsatz von Ge-
walt wie auch die Unterstiitzung des Militdrs als unkontrovers wahrnimmt. Die
stindige Anwesenheit einer Bedrohung wird akzeptiert und es wird etabliert,
»welches Leben erhaltenswert ist und welches Leben es wert sein wird, betrauert
zu werden. Solche Ansichten tiber das Leben durchdringen und rechtfertigen
implizit gegenwirtige Kriege.« (Butler, 2009, S. 53, Ubersetzung).

Propaganda und Gamifizierung des Krieges

Dem MEC entspringend, weist der Military Shooter also viele Merkmale von
Propaganda auf wie Stereotypisierung, Verherrlichung von Autoritit, Selbst-
opferung und die Didmonisierung des Feindes (Andiloro, 2017; Schulzke,
2016). Durch die behauptete Authentizitit und die wechselseitigen Koopera-
tionen verschwimmen die Grenzen zwischen Spiel und Krieg, zwischen Militar
und Unterhaltungsindustrie im MEC zunehmend. (Staats-)Gewalt wird iber
die technisch eindrucksvollen Spektakel der Military Shooter konsumierbar
gemacht und normalisiert, wihrend der wirkliche Krieg immer mehr an Vi-
deospiele erinnert und ® gamifiziert wird: Xbox-Controller werden vom US-
amerikanischen Militdr zur Steuerung von Drohnen, U-Booten, Robotern und
anderen Fahrzeugen und Technologien eingesetzt (Sholy, 2023), Spielzeug und
Waffe damit ununterscheidbar. Auch der europdische Waffenhersteller MBDA
fiihrte bei der Vorstellung eines neuen Boden-Kampfraketensystems im Jahr
2018 als Verkaufsargument an, dass dessen Steuerung einem Videospiel-Cont-
roller nachempfunden sei, was es jungen, spielerfahrenen Soldat*innen leichter
machen solle, es zu bedienen (Judson, 2018).

Hier schlieBt sich der Kreis: In diesem Licht zeigt sich die Bundeswehr als
Teil des weltumspannenden MEC. Sie spricht mit ihren Werbeplakaten gezielt
junge, vor allem ménnliche Erwachsene an, denen der militdrische Einsatz als
Videospiel verkauft und der Versuch unternommen wird, mit den durch Mili-
tary Shootern wie America’s Army und Call of Duty medial etablierten Idealen
die Grduel wirklicher Kriege zu verdecken.



Auswege

Wenn wir annehmen, dass Videospiele Auswirkungen darauf haben, wie wir
Kriege sehen, wie wir unsere eigene Rolle darin wahrnehmen, wie wir uns an
sie erinnern und wie wir auf zukiinftige militdrische Auseinandersetzungen
reagieren - welche Moglichkeiten kann es dann fiir das Medium geben, sich
kritisch gegeniiber dem MEC zu positionieren? Der erste Schritt muss darin
bestehen, die Produktionsbeziehungen sichtbar zu machen - die offensicht-
lichen und verdeckten Verbindungen zwischen dem Militdr und der Industrie
nachzuzeichnen, auf die Lizenzierung von Waffen und den Einfluss des Mili-
tars aufmerksam zu machen, die Rolle von Videospielen bei der militdrischen
Rekrutierung und Ausbildung hervorzuheben.

Dann muss das Bild des weifien heroischen Kampfers aufgegeben werden,
um Videospiele iiber Krieg, Waffen und Gewalt zu entwickeln, die diese weder
glorifizieren, propagandistisch darstellen oder als bombastisches Spektakel in-
szenieren. Erste Beispiele dafiir gibt es bereits: Das in Polen entwickelte This
War of Mine (11 Bit Studios, 2014) stellt die Erfahrungen der Zivilbevolkerung
wihrend eines Krieges in den Mittelpunkt und die Frage, ob und fiir wen Em-
pathie in einer Kriegssituation méglich ist. Die mit Kriegstraumata assoziierten
Gefiihle von Verlust, Schuld, konstanter Bedrohung und Angst sind tief in das
Gameplay eingeschrieben (Spies, 2022). Das deutsche Studio Yager Develop-
ment hat mit Spec Ops: The Line (2012) ein Spiel entwickelt, das optisch und
spielmechanisch an andere Military Shooter erinnert, die Spielenden aber mit
den Konsequenzen von Gewalt konfrontiert und die vermeintlich sinnvolle
Mission in einem fiktiven Dubai als imperialistisches Eindringen entlarvt (ebd.).

Um eine Gegenposition zum MEC einnehmen zu kénnen, miisste das Me-
dium Videospiel letztendlich den Zwéngen eines kapitalistischen Marktes ent-
kommen. Dessen Vertriebslogiken und Arbeitspraktiken, die auf Gewinnmaxi-
mierung und Orientierung an der Mehrheitsgesellschaft ausgerichtet sind, ldsst
alternative, kritische Erzahlungen und Darstellungen kaum zu (» 8 | Ausbeu-
tungsstrukturen). Gleichzeitig sollten wir aber auch dariiber nachdenken, wieso
Produkte wie der Military Shooter gerade heute so erfolgreich sind und was
das iiber uns als Gesellschaft aussagt. So heif3t es in Bertolt Brechts Leben des
Gallilei (1943): »Ungliicklich das Land, das Helden ndétig hat.« (S. 130).
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Claudia Wallner

15 Radikalisierung &t
Gaming: ein Uberblick

Gaming ist eine &uBerst beliebte Freizeitaktivitit: Weltweit spielen tiiber
3,2 Milliarden Menschen aller Altersgruppen Videospiele (Statista, 2021). In
Deutschland spielten 2022 sechs von zehn Personen im Alter von sechs bis
69 Jahren zumindest gelegentlich Computer- oder Videospiele (game, 2022).
Davon identifizierten sich 48 % als weiblich (game, 2021), wobei es besonders
bei Jugendlichen deutliche Unterschiede in der Spielintensitéit gibt: 56 % der
12- bis 19-jdhrigen Médchen spielen mehrmals pro Woche oder tiaglich digitale
Spiele, bei den Jungen dieser Altersgruppe sind es 86 % (MPFS, 2023, S. 48).
Fiir die meisten Menschen iiberwiegen die positiven Aspekte des Spielens:
Spiele fordern Sozialisierung, Gemeinschaftsgefiihl, Entspannung, Wettbewerb
und Kreativitdt sowie ein Gefiihl, Handlungsmacht zu haben.

Viele Menschen sind auf » Gaming-Plattformen aktiv, darunter auch anti-
demokratische Akteure, einschlieBlich gewalttitiger Extremisten (» 17 | Platt-
formen). Einige sind zufillig Teil der globalen Gemeinschaft, die Videospiele
spielt, andere nutzen diese Plattformen strategisch, um zu rekrutieren, zu mo-
bilisieren, Propaganda zu verbreiten oder mit Gleichgesinnten zu kommunizie-
ren. Besonders nach den Anschldgen in Christchurch und Halle (Saale) 2019, bei
denen die Tater ihre Angriffe auf Facebook respektive Twitch ® livestreamten,
riickte die Gaming-Welt in den Fokus (» 23 | Terror). Diese Taten zeigen, wie
extremistische Akteure die Mechanismen und kulturellen Elemente der Ga-
ming-Welt nutzen kénnen, um ihre schrecklichen Taten zu inszenieren und zu
verbreiten (Schlegel & Kowert, 2024).

Seit diesen Anschldgen erfiahrt das Thema Gaming und Extremismus grofie
Aufmerksamkeit, wie sich u. a. durch die Griindung des »Extremism and Gaming
Research Network« (EGRN) im Jahr 2021 zeigt (» 31 | EGRN). Dieses Kapitel
fasst die bisher generierten Forschungsergebnisse iiberblicksartig zusammen.
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Nutzung von Gaming-Inhalten durch extremistische Akteure

Mit der zunehmenden Digitalisierung und der wachsenden Popularitdt von
Online-Gaming haben extremistische Gruppen neue Méglichkeiten zur Rekru-
tierung und Mobilisierung neuer Anhinger und zur Koordination ihrer Aktivi-
titen gefunden. Das Radicalisation Awareness Network (RAN) hat eine um-
fassende Typologie entwickelt, die aufzeigt, wie gewalttitige extremistische
Akteure Gaming und Gaming-bezogene Inhalte strategisch nutzen (2020):

Entwicklung von Videospielen: Extremisten haben bereits vor Jahrzehn-
ten angefangen, eigene Videospiele mit ideologischen Inhalten zu entwickeln
(Kingdon, 2024). Diese Spiele sind selten iiber Mainstream-Vertriebsplattfor-
men wie Steam verfligbar und haben daher wahrscheinlich nur begrenzte An-
ziehungskraft iiber bestehende Gemeinschaftsmitglieder hinaus. AuBerdem ist
die Entwicklung solcher Spiele ressourcenintensiv und erfordert technisches
Wissen, das nicht immer verfiigbar ist. Dennoch nutzen sie die interaktiven
und immersiven Eigenschaften von Videospielen, um ihre Ideologie auf spie-
lerische Weise zu verbreiten und zu normalisieren (Lamphere-Englund, 2024;
Schlegel, 2020) (» 16 | Rechte Games).

Modifikation bestehender Spiele: Da es schwierig ist, eigene (erfolgreiche)
Spiele zu erstellen, ist es gingige Praxis, bereits bestehende Spiele zu » mo-
difizieren. Diese sogenannten »Mods« konnen leicht heruntergeladen werden
und sind oft kostenlos. Rechtsextreme Akteure haben zum Beispiel Mods fiir
Weltkriegsstrategiespiele wie Hearts of Iron IV (Paradox, 2016) entwickelt, die
es Spielenden ermoglichen, die Rolle der Waffen-SS oder Adolf Hitlers im Kon-
text des Zweiten Weltkrieges zu ibernehmen. Ein weiteres Beispiel sind Modi-
fizierungen in »Sandbox«-Spielen wie Minecraft (Mojang Studios, 2011) oder
Roblox (Roblox Corporation, 2006), d.h. Videospielen, die Spieler/-innen Frei-
heit bieten, die Spielwelt im Gameplay selbst kreativ mitzugestalten. Fiir diese
und &dhnliche Spiele gibt es Mods, die den Holocaust oder rechtsextrem mo-
tivierte Terroranschldge wie den Anschlag in Christchurch simulieren. Solche
Modifikationen nutzen die bestehende Popularitit der Originalspiele, um eine
groBere Reichweite zu erzielen. Zudem sind Mods schwer zu regulieren, was
ihre Attraktivitit fiir extremistische Gruppen erhéht (Kampf € Prinz, 2022).

Nutzung von In-Game-Chat-Funktionen: Extremisten nutzen auch Kom-
munikationsfunktionen innerhalb von Spielen fiir ihre Zwecke. In-Game-Chats
bieten Anonymitit und werden oft weniger iberwacht als andere Kommu-
nikationskanile, was sie fiir Rekrutierung und den ungestorten Austausch



attraktiv macht. Da diese privaten Chatrdume meist auBerhalb des Sichtfelds
von Moderatoren und der breiten Offentlichkeit liegen, sind sie schwer zu er-
forschen. Bislang gibt es nur begrenzte Erkenntnisse {iber die Nutzung dieser
Kanile durch extremistische Akteure (Amarasingam & Kelley, 2024). Beson-
ders problematisch sind in diesem Kontext Voice Chats, die noch schwieriger
zu moderieren und zu erforschen sind, da sie in Echtzeit stattfinden (Lakhani,
2021). Technologien wie ToxMod von Modulate bieten zwar erste Ansitze zur
Moderation von Voice Chats, indem sie problematisches Verhalten mithilfe von
kiinstlicher Intelligenz erkennen und melden, jedoch bleibt die Uberwachung
dieser Kanile weiterhin eine Herausforderung (Modulate, 2024).

Nutzung von Gaming- und Gaming-nahen Plattformen: Gaming(-nahe)
Plattformen sind Online-Dienste, die eng mit der Gaming-Kultur verbunden
sind, aber nicht ausschlieBlich zum Spielen genutzt werden. Dazu gehoren
Livestreaming-Plattformen wie Twitch und DLive, auf denen Spieler/-innen
ihre Gameplay-Videos und Streams teilen, Kommunikationsplattformen wie
Discord, auf denen sich Nutzer {iber Spiele austauschen kénnen, und Spiele-
plattformen wie Steam. Zudem gibt es Spiele wie Roblox oder Fortnite (Epic
Games, 2017), die nicht nur reine Spiele sind, sondern auch Plattformcharakter
angenommen haben, da sie den Nutzer/-innen erméglichen, eigene Inhalte zu
erstellen und miteinander zu interagieren. Extremisten haben auf diesen Platt-
formen eine Prisenz aufgebaut, um zu kommunizieren, Aktivitidten zu planen
und propagandistische Inhalte zu verbreiten. Dabei gibt es eine Uberschnei-
dung mit der Nutzung von In-Game-Chat-Funktionen, da viele Extremisten
auch tiber diese Gaming(-nahen) Plattformen miteinander kommunizieren. Ein
prominentes Beispiel fiir die Nutzung solcher Plattformen ist die Liveiibertra-
gung der rechtsextrem motivierten Terroranschlidge in Halle, Deutschland und
Buffalo, USA auf Twitch (Amarasingam et al., 2022; RAN, 2021).

Solche Plattformen bieten nicht nur Raum fiir den Austausch, sondern
auch fiir den Aufbau von Gemeinschaften. Bereits radikalisierte Personen und
Gruppen kénnen sich dort vernetzen, ihre Aktivititen koordinieren und Unter-
stiitzung gewinnen (Davey, 2021) (» 22 | Rekrutierung). Ein tragisches Bei-
spiel ist der rechtsextrem motivierte Anschlag im Olympia-Einkaufszentrum
in Miinchen im Sommer 2016. In der Zeit vor den Morden hatte der Attentéter
Kontakt zu anderen rechtsextremen Akteuren in einer fliichtlingsfeindlichen
Steam-Gruppe (Ayyadi, 2018).

Durch das gemeinsame Spiel entstehen enge zwischenmenschliche Verbin-
dungen oft schneller als in traditionellen sozialen Medien. Durch die Schaffung
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eines gefiihlten Zusammenhalts und die Betonung gemeinsamer Ziele konnen
diese Gruppen eine starke emotionale Bindung aufbauen (Schlegel, 2021a).
Dies erhoht die Wahrscheinlichkeit, dass sich Spieler/-innen stark mit einer
Gemeinschaft identifizieren und moglicherweise bereit sind fiir diese Gruppe
zu handeln, u.a. extremistische Gruppierungen zu unterstiitzen (Koehler et al.
2022; Kowert et al. 2022).

Zusitzlich herrscht in einigen Gaming-Rdumen eine toxische Grundstim-
mung, die von Misogynie (» 9 | Misogynie), Rassismus (» 10 | Rassismus) und
Homophobie geprigt ist. Eine Studie der Anti-Defamation League (2024) zeigte
etwa, dass 76 % der befragten Erwachsenen und drei Viertel der befragten
10-17-jahrigen Hassrede in Gaming-Raumen erfahren haben und rund 15 %
der erwachsenen Befragten rechtsextremen Ideologien ausgesetzt waren. Ahn-
lich fand eine Studie des UNOCT, dass fast 80 % der befragten Gamer weltweit
hasserfiillte oder gewalttitige Inhalte gesehen haben, wobei 27 % antisemiti-
sche und 32 % extremistische Inhalte betrafen (Schlegel & Amarasingam, 2022).
Diese toxische Atmosphire kann zur Normalisierung extremer Diskurse beitra-
gen, indem die kontinuierliche Prasenz solcher Inhalte die Sensibilitdt der Spie-
ler verringert und eine allméhliche Akzeptanz oder Unterstiitzung extremisti-
scher Ansichten fordert (Amarasingam & Kelley, 2024) (» 24 | Wahrnehmung).

Gaming-Referenzen: Extremisten nutzen auch Referenzen aus der Pop-
kultur, einschlieflich Gaming-Kontexten, in ihrer Propaganda. Beispiele sind
das Einbinden von Gaming-Asthetiken, wie die Verwendung von Bildern,
die zur Vermarktung von Call of Duty (Infinity Ward, 2003) genutzt wurden,
durch den sogenannten Islamischen Staat oder die Verwendung einer »Achie-
vement«-Liste (dt. Errungenschaften) in den Dokumenten des Halle-Attentiters
(Lakhani & Wiedlitzka, 2022; RAN, 2020). Diese Taktik nutzt die Vertrautheit
und Attraktivitit der Gaming-Asthetik, um extremistische Narrative anspre-
chend zu vermitteln. Die Verbreitung von ® Memes und Insider-Witzen aus
Gaming-Kontexten erleichtert es Extremist/-innen auBerdem, ihre Botschaften
subtil zu verbreiten (Kingdon, 2023) (» 18 | Meme-Kultur).

Gamifizierung: Extremisten nutzen auBerdem % Gamifizierung, d.h. die
Ubertragung von Spieldesign-Elementen auf andere Kontexte. Diese Taktik
nutzt psychologische Mechanismen, die in Spielen effektiv sind, um das En-
gagement und die Motivation der Anhinger zu steigern. Die ¥ Identitdre Be-
wegung plante beispielsweise eine App, Patriot Peer, in der Nutzer Punkte fiir
verschiedene Aktivititen sammeln konnten, um eine »patriotische Rangliste«
anzufiihren. Die »Reconquista Germanica«-Gruppe auf Discord wiederum setzte



ein militdrisches Rang- und Abzeichensystem ein, um klare Hierarchien zwi-
schen Nutzer/-innen sichtbar zu machen (Schlegel, 2021b) (» 23 | Terror).

Erste Ergebnisse zeigen auBerdem, dass extremistische Gruppen verschie-
dene Methoden nutzen, um Einnahmen {iber Gaming-Plattformen zu gene-
rieren. Dazu gehoren Livestreaming-Plattformen wie Twitch und DLive, liber
die Spenden von Zuschauern, oft in schwer nachvollziehbarer Kryptow&hrung,
gesammelt werden. DLive wurde besonders im Zusammenhang mit extremis-
tischen Aktivitaten kritisiert, etwa fiir das Livestreaming des Sturms auf das
US-Kapitol im Januar 2021. Ein Bericht dokumentierte, dass 55 extremistische
Streamer auf DLive in nur neun Monaten iiber 800000 US-Dollar einnahmen
(Squire, 2021). Zudem bieten Mikrotransaktionen in Spielen oder der Verkauf
von Merchandise-Artikeln mit extremistischen Symbolen weitere Moglichkei-
ten zur Finanzierung (Lamphere-Englund, 2024).

Fazit

Dieser kurze Uberblick zeigt, wie vielseitig und anpassungsfihig extremisti-
sche Gruppen sind, wenn es darum geht, neue Technologien und Plattformen
zu nutzen, um ihre Ziele zu erreichen. Obwohl Gaming zahlreiche positive
Moglichkeiten zur Forderung von Gemeinschaft, Kreativitdt und persénlichen
Fahigkeiten bietet, miissen wir wachsam gegeniiber den Risiken sein, die in
diesen Rdumen existieren. Gaming selbst ist nicht die Ursache fiir Radikalisie-
rung, aber extremistische Akteure versuchen, Gaming auf vielfiltige Art und
Weise zu instrumentalisieren, um von der popkulturellen Anziehungskraft von
Videospielen zu profitieren.
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16 Rechte Games &
Modifikationen

Das Wortpaar Politik und Computerspiele wird seit langem von Akademikern,
Journalisten und Spielkritikern gemeinsam thematisiert, stéBt jedoch bei eini-
gen Spielenden auf Unbehagen (Kirchengast, 2023; Pfister, 2018). Oft wird von
Spielenden betont, dass Spiele vor allem SpaB machen und einen Ausbruch
aus der Realitdt bieten sollten. Spiele als politisches Medium zu betrachten,
wird daher als schidlich fiir den SpielspaB empfunden. Doch wie jedes kultu-
relle Medium sind auch digitale Spiele in ihren Mechaniken, Darstellungen und
Narrativen politisch gefarbt und Teil politischer Diskurse. Es gibt auch digitale
Spiele, die politisch rechte bis rechtsextreme Elemente beinhalten. Dieser Bei-
trag beleuchtet eben jene digitalen Spiele und Modifikationen mit rechten oder
rechtsextremen Inhalten.

Rechte Spiele

Rechte Spiele und Modifikationen enthalten entweder Elemente oder Inhalte,
die rechte, rechtsextreme oder rechtspopulistische Positionen vertreten, oder
wurden von Gruppierungen entwickelt oder vertrieben, die sich dem rechten
oder rechtsextremen Spektrum zuordnen lassen.

Ein prominentes friithes Beispiel fiir ein Spiel mit eindeutig rechtsradika-
lem Gedankengut ist das Ressourcenmanagementspiel KZ Manager (The Mis-
sionaris, 1988), bei dem Spieler*innen ein Konzentrationslager verwalten, in
welchem Jidinnen*Juden, Tiirk*innen oder Sinti*zze und Rom*nja interniert
sind. Aufgrund der Verherrlichung des Nationalsozialismus, der Verharmlo-
sung des Holocaust und der menschenfeindlichen, antisemitischen und rassis-
tischen Inhalte gilt das Spiel bis heute als Lehrbuchbeispiel fiir rechtsextreme
Spiele. Es stellt aber keinen Einzelfall dar, denn im deutschsprachigen Raum
existierten in den 1980er-Jahren dhnliche Beispiele. So wurden zahlreiche Titel
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wie Anti-Tiirken-Test (Unbekannt, 1986a), Hitler Diktator (Unbekannt, 1986b)
und Clean Germany (Men at Work Crew, 1987) bereits vor 1990 als jugend-
gefihrdende Medien indiziert. International ist Ethnic Cleansing (National Al-
liance, 2002) ein weiteres Beispiel. Dieses Spiel, entwickelt von der ® White
Supremacy-Organisation National Alliance, diente nicht nur der Unterhaltung,
sondern war ein klarer Versuch, rechtsextreme Ideologie zu verbreiten und
finanzielle Mittel fiir die Organisation zu generieren (Anti-Defamation League,
2002). Die Veroffentlichung solcher Spiele fiihrte bereits in den spiaten 1980er-
Jahren zu Debatten iiber die potenziellen Gefahren von Computerspielen fiir
Jugendliche, insbesondere in Bezug auf gewalttitige Darstellungen. Dabei
riickte die Problematik rechtsextremer Inhalte oft in den Hintergrund. Diese
Diskussionen waren teilweise von {iberméBiger Sorge gepragt, sodass Spiele
haufig pauschal als Bedrohung fiir die Jugend angesehen wurden.

Die Existenz von Spielen mit explizit rechtsextremen Inhalten lédsst sich
bis in die Gegenwart nachweisen: In den letzten Jahren hat sich eine rechte
> Indie-Entwicklerszene entwickelt, welche die Offnung von Spielevertriebs-
plattformen und die Verfiigharkeit von Entwicklerwerkzeugen ausnutzt, um
ihre Spiele zu erstellen und zu verbreiten. Im deutschsprachigen Raum ist das
osterreichische Spielestudio ® Kvltgames der relevanteste Entwickler von rech-
ten digitalen Spielen. Der einzige hauptberufliche Entwickler war fest in die
Strukturen der dsterreichischen » Identitdren Bewegung eingebunden. Das erste
Spiel, welches 2020 erschien, wurde vom rechten Think-Tank »Ein Prozent«
finanziert und vom AfD-Politiker Bjorn Hocke beworben. Das zweite Spiel,
welches im Februar 2024 erschien, wurde zwischenzeitlich vom AfD-Politi-
ker Roger Beckamp mit einem »Stipendium fiir Gegenoffentlichkeit« gefordert
und vom rechtsextremen Aktivisten Martin Sellner tiber Telegram beworben.
Beide Spiele sind klassische Jump’'n’Runs, in denen Spieler*innen durch Lau-
fen und Springen Hindernisse {iberwinden und Gegner bekimpfen (» Genre).
Sie zeichnen sich durch eine Retro-Pixelart-Asthetik aus und greifen dabei
klassische Themen rechter Ideologie auf: Migration als Bedrohung in Form der
> Alt-Right-Verschworungserzihlung des »GroBen Austauschse, » queere, ins-
besondere trans Menschen als Feindbilder sowie antisemitische Erzdhlungen
bis hin zum Verschwoérungsnarrativ, dass Impfungen ein Instrument zur Kont-
rolle der Bevolkerung seien. Als Helden oder Gefihrten dienen in beiden Spie-
len Figuren aus rechten und rechtsextremen Kreisen: So konnte man im ersten
Spiel beispielsweise den Publizisten G6tz Kubitschek spielen, im zweiten eine
deutlich an Martin Sellner angelehnte Figur bei einer »Rebellion« unterstiitzen.



Insbesondere vor der Ver6ffentlichung des zweiten Spiels versuchte Kvltgames
die politischen Aspekte des Spiels als nebenséchlich darzustellen. Im Zentrum
wiirde der SpielspaB stehen. Diese Strategie sollte vermutlich dabei helfen, eine
breitere Zielgruppe anzusprechen und zu vermeiden, dass das Spiel als jugend-
gefidhrdend eingestuft wird (» 7 | Rechtliche Vorgaben).

Auf internationaler Ebene ist das Entwicklerstudio 2GenPro zu nennen, das
Spiele wie Jesus Strikes Back: Judgment Day (2GenPro, 2019) und den Karen
Simulator (2GenPro, 2020) entwickelt hat. In Jesus Strikes Back und dessen
Fortsetzung kann man unter anderen als Donald Trump, Vladimir Putin, Adolf
Hitler und als Christchurch-Attentéiter verschiedene Menschengruppen téten,
z.B. queere Menschen, Migrant*innen, Feministinnen, linke Politiker*innen und
sogenannte ® Social Justice Warrior (Donohoe, 2018). Das Studio Team SNEED
produziert dhnliche Spiele, etwa das rassistische Spiel TYRONE vs COPS (Team
SNEED, 2022), das rassistische Polizeigewalt in den USA bagatellisiert und in
zynischer Weise als Unterhaltung inszeniert. Diese Art Spiele sind alle darauf
ausgelegt, als »schwarzer Humor« gelesen zu werden und »normiess, also Per-
sonen, die nicht als Teil der eigenen rechten Online-Kultur verstanden werden,
mit den schockierenden Inhalten emotional zu verletzen oder zu provozieren
(» 18 | Meme-Kultur). Dabei werden zutiefst rassistische, homophobe und frau-
enfeindliche Ressentiments als vermeintlicher Witz spielbar gemacht. Die Ent-
wickler erhoffen sich scheinbar, auf Basis der emporten Reaktionen zusitzliche
Aufmerksamkeit zu generieren und diese zur Vermarktung zu nutzen. Ein wei-
teres Beispiel ist das Browserspiel NWO WARS (SVD, 2024), welches fiir Alex
Jones, den international bekanntesten rechten Verschwoérungsideologen, erstellt
wurde. Im Spiel sind unterschiedliche Verschworungserziahlungen in Leveln dar-
gestellt - man kdmpft unter anderem gegen wohnungslose Menschen in San
Franscisco, Impf-Zombies und »Gay Frogs« und befreit Kinder aus einem ver-
meintlichen Netzwerk des Menschenhandels. Die Endgegner sind politische Geg-
ner und vermeintliche Akteure des »Deep States«, also verdeckter Machtstruk-
turen und geheimer Gruppierungen, die angeblich politische Entscheidungen
mafgeblich beeinflussen.

Modifizierte Spielwelten

Ein komplettes Spiel zu entwickeln, erfordert trotz des Vorhandenseins von
zugénglichen Entwicklertools weitreichende Ressourcen und Kenntnisse. Im
Vergleich dazu ist es einfacher, bereits bestehende Spiele zu modifizieren.
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Videospielmodifikationen gibt es bereits seit den frithen 1980er-Jahren. Das
sogenannte » Modding ist fester Bestandteil der  Gaming-Kultur und Aus-
druck eines partizipatorischen Kulturkonsums (Kretzschmar €& Stanfill, 2019)
(» 4 | Soziale Kontexte). Allerdings werden Modifikationen auch genutzt, um
rechte Ideologie zu verbreiten, da sie mit den Fans der jeweils modifizierten
Originalspiele direkt ein potenzielles Publikum mitbringen. Dabei gibt es fiir
rechte Modifikationen im Kern drei verschiedene Methoden: Erstens soge-
nannte total conversions, zweitens das Einfligen rechter Inhalte (insbesondere
Symbole) und schlieBlich drittens das Entfernen inklusiver Spielelemente.

Bei total conversions handelt es sich um die umfassendste Art der Modi-
fikation. Dabei wird von einem Spiel meist nur die grundlegende Spielmecha-
nik und Grafik genutzt, um ein fast komplett neues Spiel zu erstellen. Dabei
kann beispielsweise das Setting eines Spieles verdndert oder es kénnen neue
Narrative erzdhlt werden. Ein Beispiel fiir rechte fotal conversions sind die
zahlreichen extremistischen Doom II (id Software, 1994)-Modifikationen. In
der antisemitischen Mod Tay AI (Unbekannt, 2017) ist man beauftragt, den
Chatbot Tay vor den Agenten des »Z0G«, angelehnt an das antisemitische Nar-
rativ des »Zionist Occupy Governments, welches angeblich hinter allen Regie-
rungen steckt, zu beschiitzen. Gegner in der Modifikation sind in erster Linie
stereotyp dargestellte Jiidinnen*Juden. Der Name der Modifikation bezieht sich
auf einen 2016 von Microsoft gestarteten Twitter-Chatbot, welcher nach nur
16 Stunden wieder deaktiviert wurde, weil der Bot unter anderem den Holo-
caust leugnete, nachdem User den Bot mit rechtsextremen Inhalten torpediert
hatten. Eine sehr dhnliche Modifikation fiir Doom II ist Moonman (Unbekannt,
2016), benannt und gestaltet nach einem rassistischen » Meme, das den Spieler
ebenfalls gegen stereotyp dargestellte Minderheiten kampfen lésst, einschlieB-
lich rassistischer Darstellungen von nicht-weien Menschen, antisemitischer
Darstellungen und Karikaturen von Feministinnen (Anti-Defamation League,
2024). Die Spieler*in kann wihlen, ob sie die Modifikation als Adolf Hitler,
als »Moon Man« oder als »Zyklon Ben« (gemeint ist der politische Karikaturist
Ben Garrison) spielen mochte. Dariiber hinaus gibt es auch rechtsextreme to-
tal-conversion-Modifikationen fiir andere Spiele. Zum Beispiel existieren fiir
Garry’s Mod (Facepunch Studios, 2006) mehrere Modifikationen, mit denen
das Christchurch-Attentat nachgestellt werden kann. Sogar fiir Super Mario
Bros. 2 (Nintendo EAD, 1988) und Moorhuhn (Ingo Mesche €& Frank Ziem-
linski, 1999) sind rechtsextreme total-conversion-Mods verflighar.



Eine andere Methode der Modifikation ist das Einfiigen rechter Inhalte in
bestehende Spiele. Beliebt ist das Einfligen von nationalsozialistischen Symbo-
len, seien es beispielsweise Hakenkreuzflaggen und SS-Uniformen in Spiele wie
Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015) oder das Einfiigen eines Radiosenders,
der Wehrmachtsmusik spielt, in Fallout: New Vegas (Obsidian Entertainment,
2010). AuBerdem gibt es Modifikationen, die {iber optische Elemente hinaus-
gehen und rechte Spielmechaniken oder Erzdhlungen in Spiele einfiigen. Bei-
spielsweise gibt es eine Modifikation fiir Rimworld (Ludeon Studios, 2018), die
vermeintliche Unterschiede zwischen »menschlichen Rassen« als Spielmecha-
nik implementiert und den Spielern*innen erméglicht, rassistische Hierarchien
in ihren Weltraumkolonien zu etablieren. Es gibt auBerdem zahlreiche Modi-
fikationen, die NS-Personlichkeiten verherrlichen, rassistische, queerfeindliche
oder antisemitische Symbole, Referenzen oder Darstellungen einfiigen, rechts-
extreme Gewaltattentdter und ihre Waffen als Spielelemente einbauen oder
sogar Vernichtungslager in interaktiver Form darstellen und spielbar machen.
(» 12 | Antisemitismus).

Ein etwas neuerer Trend ist das Entfernen von diverser Reprédsentation und
inklusivem Game-Design aus digitalen Spielen. Eine Modifikation, die fiir Auf-
ruhr sorgte, war Non-Newtonian New York (»Mike Hawks, 2022) fir Marvel’s
Spider-Man Remastered (Insomniac Games, 2022), welche alle Pride-Flaggen
im Spiel gegen die US-amerikanische Nationalflagge tauschte. Die Mod wurde
auf den groBten Mod-Plattformen, NexusMods und ModDB, entfernt, da die
Modifikation gegen die Community-Guidelines verstief. Die Loschung der Mo-
difikation hatte einen Aufruhr zur Folge, worauthin die Modifikation vermehrt
geteilt und auf alternativen Modifikations-Plattformen beworben wurde. Diese
Plattformen richten sich explizit gegen vermeintliche »political correctness«
und »wokeness« und bieten eine Vielzahl an rechten, rechtsextremen sowie
sexualisierenden Modifikationen an (» Woke). Seit Veroffentlichung der er-
wihnten Mod fiir Marvel’s Spider-Man Remastered ist eine Vielzahl dhnlicher
Modifikationen entwickelt und geteilt worden. Einige entfernen die (nicht-
binire) Pronomenwahl in Rollenspielen, andere machen es unméglich, trans
Charaktere zu erstellen. Einige Modifikationen entfernen nicht-weiBe Figu-
ren, darunter am bekanntesten die Mod Grounded Commonwealth (»American
Krogan«, 2023) fiir Fallout 4, die zusitzlich auch Frauen in kimpfenden und
fiihrenden Rollen durch ménnliche Figuren ersetzt. Der Entwickler beschriebt
die Modifikation auf Telegram als Teil einer »metapolitischen« Strategie, also
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als Werkzeug des »Kulturkampfes« von rechts (Prinz, 2024). Hiufig richtet sich
diese Art Modifikation auch gegen die Reprisentation von » LGBTQIA+-Fi-
guren, so beispielsweise die umfassende Mod No Alphabets (»orinEsque,
2023) fiir Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023), welche zum Ziel hat, jegliche
LGBTQIA+-Figuren im Spiel durch heteronormative Darstellungen zu ersetzen.
Diese Art Modifikation richtet sich im Allgemeinen gegen alle Spielaspekte,
die als »politisch korrekt« wahrgenommen werden und soll die Spiele von un-
gewollten »politischen« Einfliissen »reinigenc.

Tragweite und Ausblick

Es ist wichtig zu betonen, dass trotz des wachsenden wissenschaftlichen In-
teresses an rechten und rechtsextremen Spielen und Modifikationen viele
Fragen zu ihrer Wirkung und Reichweite bisher unbeantwortet bleiben. Wah-
rend einige Spiele eindeutig rechtsextremistische Inhalte transportieren, ist
die Abgrenzung zwischen subtilen und expliziten Ideologiebausteinen nicht
immer klar. Oftmals verschwimmen die Grenzen, da politische Botschaften in
unterschiedlicher Intensitit vermittelt werden konnen. Mit Blick auf gingige
Definitionen von Rechtsextremismus (Jaschke, 2001) konnen rechtsextreme
Spiele am ehesten an explizit rassistischen, xenophoben oder antidemokra-
tischen Inhalten festgemacht werden. Dazu zédhlen auch die Verherrlichung
des nationalsozialistischen Regimes und die Nutzung explizit rechtsextremer
Symbole. Ein Aspekt, der bei der Einschdtzung von Spielen helfen kann, ist ein
griindlicher Blick auf den Kontext, in dem ein Spiel entwickelt wurde. Wenn,
wie im Falle von Ethnic Cleansing, NWO WARS oder Kvltgames, eine explizit
rechte Organisation hinter der Entwicklung steht, kann davon ausgegangen
werden, dass es sich bei den Spielinhalten nicht um beildufig rechte Elemente
handelt, sondern um Bestandteile einer groBeren Medienstrategie. Allerdings
ist die Intention der Spieleentwickler*innen in den meisten anderen Féllen fiir
die Spieler*innen schwerer zu ergriinden. Hier kann nur eine sorgfdltige Aus-
einandersetzung mit den Spielinhalten Klarheit bringen.

Thema dieses Beitrags waren explizit rechte bzw. rechtsextreme Spiele und
Modifikationen im obengenannten Sinne. Eine andere Gemengelage stellen
beispielsweise rechte Vereinnahmungsversuche von historischen Settings in
populiren Spielen dar (» 20 | Geschichtspolitik) oder Auspragungen von Anti-
semitismus oder Islamophobie in Blockbuster-Produktionen (» 12 | Antisemi-
tismus, ¥ 13 | Islamophobie). Derartige Einfliisse rechter Ideologie sind vom



sehr bewussten Einsatz von Games und Modifikationen, wie sie in diesem Bei-
trag beschrieben wurden, zu unterscheiden. Aktuell wissen wir wenig dartiber,
wer diese Spiele tatsdchlich spielt und inwiefern sie zu Radikalisierungspro-
zessen beitragen oder diese begiinstigen. Es wire voreilig anzunehmen, dass
das Spielen eines solchen Spiels sofort zur Radikalisierung fiihrt, da dies der
Komplexitit des Phidnomens nicht gerecht wird (¥ 22 | Rekrutierung).

AbschlieBend sollte festgehalten werden, dass explizit rechtsextreme Spiele
nach wie vor eher eine Randerscheinung im Gaming sind. Die Entwicklung
neuer Spiele bleibt eine komplexe, zeitaufwendige und kostspielige Angele-
genheit, insbesondere wenn ein héheres, auf dem umkampften Gaming-Markt
konkurrenzfahiges MaB an Qualitdt angestrebt wird. Der bisher eher geringe
Erfolg des letzten Titels von Kvltgames zeigt, dass auch von langer Hand ge-
plante Spiele von Studios, die in der rechten Szene gut vernetzt sind, keine
Erfolgsgaranten sind. Es ist dennoch besorgniserregend, dass es vermehrt Ver-
suche gibt, eine rechte Indie-Entwicklungsszene aufzubauen, da auch kleine
Spiele zumindest das Potenzial haben, eine breite und insbesondere junge Ziel-
gruppe zu erreichen. Bei Modifikationen ist die Situation etwas anders gela-
gert. Hier beschrénken sich die Kosten der Erstellung meist auf die investierte
Arbeitszeit und die bendtigten technischen Kenntnisse sind geringer. Hinzu
kommt, dass Modifikationen in der Regel kostenlos angeboten werden und
somit ein deutlich attraktiveres Angebot im Sinne potenzieller Rekrutierungs-
strategien darstellen.
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Matthias Heider

17 Rechtsextreme
Aktivitaten auf
Gaming(-nahen)-
Plattformen

Die Debatten iiber die Gefahren von Computer- und Videospielen werden seit
langem z.B. in Form der Killerspieldebatte hart und haufig sensationsgetrieben
geflihrt (» 1 | Einleitung). Die Auseinandersetzungen zur Rolle von Gaming
in der Radikalisierung rechtsterroristischer Attentéter stellen keine Ausnahme
dar. Vor allem die Gaming-Verbindungen der Tater des antisemitischen An-
schlags auf die Synagoge in Halle (Saale) am 9. Oktober 2019 und des rassisti-
schen Attentats in Christchurch am 15. Mérz 2019 haben » Gaming-Kulturen
und die zugehorigen Plattformen in den Fokus der 6ffentlichen Auseinander-
setzung zum Thema geriickt.

Ein zentraler Faktor in diesem Phidnomenbereich sind ® Gaming(-nahe)
Plattformen. Sie sind ein wesentlicher Bestandteil diverser Spielkulturen und
erméglichen weit mehr als nur das Spielen von Games (¥ 4 | Soziale Kon-
texte). Sie eréffnen Moglichkeiten fiir Kommunikation, soziale Beziehungen
und bieten zahlreiche Identifikationsmoéglichkeiten fiir ihre Nutzer*innen. Um
zu verstehen, wie und warum Akteure der extremen Rechten diese Plattformen
nutzen und wie sich Nutzer*innen dort radikalisieren kénnen, ist es essenziell,
deren Funktionsweise zu verstehen und zu erkennen wie Extremist*innen ver-
suchen, diese fiir sich nutzbar zu machen.
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Was sind Gaming- und Gaming-nahe Plattformen?

Eine klare Definition, was genau Gaming(-nahe) Plattformen sind, existiert
nicht. Im Allgemeinen versteht man darunter digitale Dienste und Netzwerke,
die speziell fiir Videospiele und die damit verbundenen Aktivititen entwickelt
wurden oder besonders von Gamer*innen genutzt werden. Zum besseren Ver-
stindnis konnen diese Plattformen nach ihrer Funktion und den von ihnen
erfiillten Bediirfnissen in drei, sich teilweise iiberschneidende Hauptkategorien
eingeteilt werden: Distribution, Kommunikation und Unterhaltung.

Distribution

Der Vertrieb von Games findet in erster Linie tiber Online-Plattformen statt.
Einer der bekanntesten und gréten Dienste dieser Art ist  Steam. Dort kon-
nen Nutzer*innen, Spiele kaufen, spielen und aktualisieren. Steam bietet auch
Social-Features wie Freundeslisten, Gruppen und Foren, in denen sich die Nut-
zer*innen zu verschiedenen Themen austauschen kénnen. AuBerdem kénnen
Spieler*innen {iber den »Steam Workshop« sogenannte » Mods (kurz fiir Modi-
fications) fiir Spiele mit anderen teilen und herunterladen.

Neben Steam gibt es zahlreiche weitere Plattformen wie GOG und den Epic
Store zur Distribution von Spielen auf dem PC sowie Plattformen wie den
Xbox Store und den Nintendo eShop, die direkt an die Nutzung einer Video-
spielkonsole gebunden sind. Dariiber hinaus existieren auch spezielle Mod-
ding-Seiten wie Nexusmods oder ModDB, auf denen Spieler*innen Mods fiir
eine Vielzahl von Spielen teilen und herunterladen konnen. Mit der digitalen
Verbreitung sogenannter Add-ons, Skins und Mikrotransaktionen sowie User
Generated Content, also digitaler Erweiterungen, die nachtriglich erworben
werden kdnnen, verschwimmt die Grenze zwischen Spiel und Plattform immer
mehr. Games wie Fortnite (Epic Games, 2017) erméglichen im Spiel selbst den
Kauf von besonderen visuellen Anderungen von Spielfiguren und das bei Kin-
dern sehr beliebte Spiel Roblox (Roblox Corporation, 2006) ist darauf ausgelegt,
dass die Nutzer*innen ihre selbst erstellen Spielwelten untereinander teilen und
gemeinsam online spielen.

Kommunikation

Neben den Spielen selbst ist die Kommunikation zwischen den Gamer*innen
ein zentraler Aspekt der Gaming-Kultur. Der Instant-Messaging-Dienst Di-
scord hat sich auf die Kommunikation zwischen Spieler*innen spezialisiert. Er



ermoglicht den Nutzer*innen die Sprach-, Video- und Textkommunikation in
privaten Gruppen (auf sogenannten Servern).

Eine weitere wichtige Austauschplattform fiir die Gaming-Community ist
Reddit. Dabei handelt es sich um ein Online-Forum, in dem Nutzer*innen Bei-
trige zu einer Vielzahl von Themen teilen und diskutieren kénnen. Viele Spiele
haben sogenannte Subreddits, also eigene Unterforen, in denen Tipps ausge-
tauscht, Neuigkeiten diskutiert und Community-Events organisiert werden.
Reddit wird nicht ausschlieBlich von Gamer*innen genutzt, sondern bietet den
rund 1,2 Milliarden monatlich aktiven Nutzer*innen eine beinahe unendliche
Auswahl an Themen. Dariiber hinaus gibt es im Internet zahlreiche weitere pri-
vat und kommerziell betriebene Foren und Internetseiten zu einzelnen Spielen
oder spielebezogenen Themen.

Unterhaltung

Die dritte Kategorie sind Streaming- oder Videoplattformen, die vor allem der
Unterhaltung dienen. Der wohl bekannteste Service fiir das ¥ Live-Streaming
von Videospielen ist Twitch. Hier konnen Nutzer*innen ihre Spielsitzungen live
tibertragen und mit ihrer Community interagieren. Neben der Ubertragung von
Videospielen kénnen unter der Kategorie »Just Chatting« oder »IRL« (In Real
Life) auch Streams stattfinden, die wenig oder gar nichts mit Spielen zu tun
haben (» 4 | Soziale Kontexte).

YouTube und andere Video-on-Demand(VoD)-Plattformen sind ein weite-
rer wichtiger Teil der Gaming-Landschaft. Hier teilen Spieler*innen Aufzeich-
nungen ihrer Spielsitzungen in sogenannten ¥ Let’s Plays, erkldren Spielme-
chaniken in Tutorials oder tun in Reviews ihre Meinung zu den neuesten Titeln
kund. Auch auf Kurzvideo-Diensten wie z.B. TikTok und Instagram lassen sich
zahllose Videos wie z.B. Ausschnitten bekannter Steamer*innen, Highlights
von & eSport-Events bis hin zu kurzen Tipps und Tricks und sogar Kurz-Re-
views finden. Gaming macht dabei jedoch nur einen Teil der auf den Platt-
formen verfligbaren Inhalte aus, weshalb diese eher als Gaming-nah zu be-
trachten sind.

Neben den etablierten Plattformen werben alternative Video-Dienste wie
DLive oder Kick mit besonders geringer Content-Moderation. Die fehlende
Moderation macht sie besonders attraktiv fiir rechte Influencer*innen und
Verschworungsideolog*innen, die auf anderen Plattformen Gefahr laufen we-
gen ihrer extremistischen Inhalte gesperrt zu werden. Die Menge an rechten
und verschworungsideologischen Nutzer*innen fiihrt jedoch dazu, dass solche
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Plattformen von der breiten Masse eher gemieden werden und so nur in einer
kleinen, bereits radikalisierten oder an radikaler Ideologie interessierten Com-
munity Anklang finden (Schulze, 2020).

Wie nutzen rechte Extremist*innen diese Plattformen?

Wie in allen 6ffentlichen, sozialen Riumen finden sich auch auf Gaming-Platt-
formen Anhénger*innen extremistischer Ideologien. Der folgende Abschnitt
zeigt, wie solche Akteure auf diesen Plattformen agieren und welche Ziele sie
mit ihrem Handeln verfolgen.

Verbreitung extrem rechter Inhalte

Extremist*innen nutzen verschiedene Methoden, um ihre Inhalte zu verbreiten.
Ein Ansatz ist die Entwicklung und der Vertrieb extremistischer Spiele und
Mods (#» 16 | Rechte Games). Dabei nutzen sie hédufig etablierte Distributions-
wege wie z.B. Steam oder Roblox, um ein potenziell groBeres Publikum zu
erreichen. Der Erfolg solcher Titel gilt jedoch als {iberschaubar. Nicht radika-
lisierte Gamer*innen werden von den extremistischen Inhalten abgeschreckt
und die geringen Spieler*innenzahlen sowie das » Deplatforming, dem solche
Spiele hiufig ausgesetzt sind, lassen sowohl einen strategischen als auch fi-
nanziellen Flop solcher Titel annehmen (Heider & Lux, 2024). Doch auch wenn
diese Spiele nur sehr wenige Menschen erreichen, konnen sie dennoch zur
ideologischen Festigung bereits radikalisierter Personen beitragen (Robinson
€ Whittaker, 2021).

Auf Kommunikationsplattformen wie Discord lassen sich dhnliche Phino-
mene beobachten wie auf anderen Social-Media-Plattformen. In einschldgigen
Gruppen werden rechtsextreme Inhalte geteilt, oft als vermeintlich humorvolle
® Memes oder Bilder (» 18 | Meme-Kultur). Das Ziel ist dabei hiufig die Wei-
terverbreitung auBerhalb der geschlossenen Gruppe und die groBtmogliche
Irritation beim politischen Gegner (Gallagher et al., 2021). Eine Moderation
von Seiten der Plattformen findet hier nur bedingt statt. So sind auf Steam
z.B. tausende Profile mit »Hitler« und anderen NS-Referenzen im Namen oder
Profilbild sowie etliche Postings mit NS-glorifizierenden Inhalten &ffentlich zu
finden (Anti-Defamation League, 2020).

Eine besondere Strategie der extremen Rechten, um ihre Ideologie zu nor-
malisieren und anschlussfahiger zu machen, ist auch das Andocken an kont-
roverse Diskurse aus den Gaming-Communitys (Wells, 2023). Das bekannteste



Beispiel hierfiir ist sicherlich die  GamerGate-Kampagne aus dem Jahr 2014,
die zwar vermeintlich als Debatte iiber Videospieljournalismus begann, jedoch
bis heute als prototypische Hasskampagne unter der Beteiligung rechter Ak-
teure gilt (Aghazadeh et al., 2018) (» 19 | GamerGate). Die extreme Rechte
hat vorhandene diskursive Strukturen wie z.B. misogynes Verhalten, Alltags-
rassismus oder Antisemitismus innerhalb von Gaming-Kulturen entdeckt und
versucht, diese flir sich nutzbar zu machen (Condis, 2020) (» 9 | Misogynie,
¥ 10 | Rassismus, ¥ 12 | Antisemitismus).

Vernetzung, Kommunikation und Community Building

Kommunikation, Austausch und Vernetzung sind Grundbediirfnisse von Inter-
net-Communitys und stehen bei vielen Gaming-nahen Plattformen im Mittel-
punkt. So ist es nicht verwunderlich, dass auch Extremist*innen sie zu diesem
Zweck nutzen.

Der oft geschlossene Charakter von Discord-Servern bietet Rechtsextre-
mist*innen einen geschiitzten Raum, um sich mit Gleichgesinnten auszutau-
schen. Dabei ist zu beobachten, dass teilweise strenge Zugangsbeschrankungen
zu solchen Gruppen bestehen. So gibt es rechte Server, bei denen neue Mit-
glieder sich zuerst personlich vorstellen oder Fragen zur eigenen politischen
Gesinnung beantworten miissen, um Zugang zu erhalten (Winkler et al., 2024).
Untersuchungen haben ergeben, dass auf vielen rechtsextremen Discord-Ser-
vern das Spielen von Videospielen selbst thematisch nur eine geringe Rolle
spielt, sondern die Radikalisierung und der ideologische Austausch im Vorder-
grund stehen. Auch die gemeinsame Organisation von Offline- oder Online-
Aktivismus wie z.B. Demos oder Hasskampagnen gegen Streamer*innen oder
Gruppierungen findet in diesen Rdumen statt (Gallagher et al., 2021).

Zwar konnte die Forschung bisher nur wenige Belege fiir systematische
Rekrutierungsversuche finden (Davey, 2021), jedoch dienen Plattformen wie
Steam teilweise als Sprungbrett zu extremeren, noch weniger regulierten Platt-
formen, indem z.B. Links zu diesen zusammen mit extremistischen Inhalten ge-
teilt werden (Koehler et al., 2022). Dieses Wegfiihren aus 6ffentlichen Rdumen
hin zu oft (semi)geschlossenen Plattformen erméglicht Extremist*innen nicht
nur einen offeneren ideologischen Austausch und die Organisation von On-
und Offline-Aktivismus (Schulze et al., 2022), sondern sorgt durch die geringe
Mitgliederzahl fiir einen personlicheren Umgang und ein stirkeres Gemein-
schaftsgefiihl innerhalb der radikalisierten Gruppe (Udupa, 2021). So wird diese
zum priméren Bezugspunkt, wihrend Verbindungen zu nicht radikalisierten
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Online-Gemeinschaften aktiv unterbunden werden. Gleichzeitig sorgen intern
verwendete Rénge und Titel auf den Servern fiir eine stark hierarchische Struk-
tur (Koehler et al., 2022).

Die Rekrutierung neuer Mitglieder und Anhdnger*innen steht jedoch nicht
immer im Vordergrund. Vielmehr ist die Identitét als »Gamer« und das gemein-
same Hobby der Schnittpunkt, iiber den soziale Beziehungen aufgebaut und
gefestigt werden (» 22 | Rekrutierung).

Manipulation, Trolling und Raids

Das destruktive Potential extremistischer Gaming-Raume wird in der Verbrei-
tung von Hass gegen politische Gegner*innen und marginalisierte Gruppen
deutlich. In sogenannten ® Hate Raids, also Uberfillen, schlieBen sich kleine
Gruppen von Nutzer*innen mit dem Ziel zusammen, Online-Orte wie z.B.
Discord-Server, Streams oder Kommentarspalten mit koordinierten, beleidi-
genden Hass-Postings zu fluten. Ziel dieser Attacken ist weniger die gezielte
Verbreitung der eigenen Ideologie, sondern die groftmégliche Irritation an-
derer Nutzer*innen (Gallagher et al., 2021). Opfer dieser Angriffe sind hiufig
Mitglieder oder Unterstiitzer*innen der ® LGBTQIA+-Community und in be-
sonderem MaBe nicht-ménnliche Personen. Damit machen sie diese Orte zu po-
tenziellen Gefahrenzonen fiir Betroffene, was einen Riickzug dieser zur Folge
haben kann, und tragen gleichzeitig zur Normalisierung von Hass und Gewalt
im Gaming bei (Bernhard & Ickstadt, 2024).

Die hierarchische Struktur und der daraus resultierende soziale Druck
rechtsextremer Gaming-Communitys kann auch dazu fiihren, dass solche
Handlungen von noch nicht vollstdndig radikalisierten Mitgliedern vollzogen
werden (Koehler et al., 2022). Fans von antifeministischen und reaktiondren
Influencer*innen agieren dhnlich und greifen gezielt politisch Andersden-
kende, Aktivist*innen oder Organisationen an (Prinz, 2023). Gefihrlich ist diese
Entwicklung auch deshalb, weil diese Formen digitaler Gewalt einen Einstiegs-
punkt fiir weitere Radikalisierungsprozesse darstellen kénnen (DeCook, 2020).

Radikalisierungsprozesse auf Gaming-Plattformen

Die Rolle von Gaming und Gaming-Plattformen in Radikalisierungsprozessen
ist komplex und vielschichtig. Es sind weniger die Spiele selbst, die zur Radi-
kalisierung fiihren, als vielmehr die sozialen und kulturellen Kontexte, die das



Gaming umgeben und die Bediirfnisse nach Bedeutung und Anerkennung, die
in radikalen Gaming-Raumen befriedigt werden.

Gaming schafft einen kulturellen Bezugspunkt und gemeinsame Erfahrung,
die dazu dienen, Beziehungen aufzubauen und Gemeinschaften zu festigen.
Es bietet eine gemeinsame Sprache, eine gemeinsame Leidenschaft und dient
als Ausgangspunkt fiir den Aufbau von affektiven Bindungen und die Ent-
wicklung von Identitdten. Gemeinsames Spiel schafft Vertrauen und bildet die
Grundlage fiir einen ideologischen Austausch zwischen radikalisierten Ak-
teuren und Interessierten, ohne dass diese das Gefiihl haben, eine Ideologie
verkauft zu bekommen, jenseits der starren Grenzen etablierter rechter Or-
ganisationen (Koehler et al., 2022; Schlegel, 2021). Gleichzeitig binden die
so entstehenden sozialen Kontakte die Personen an die Gruppe, verhindern
Beziehungen zu anderen sozialen Strukturen und richten negative Emotionen
auf einen gemeinsamen (politischen) Gegner (Koehler et al., 2022). Dieses Phé-
nomen der Radikalisierung tiber affektive Emotionen ist ein Prozess, der auch
aus anderen Radikalisierungskontexten bekannt ist (Bélanger et al., 2020; Haq
et al., 2020; Jasko et al., 2017).

Solche Radikalisierungsprozesse sind aber keineswegs einseitig. Es handelt
sich nicht einfach um eine Ansprache und Indoktrinierung argloser Jugend-
licher durch Akteure der extremen Rechten. Es ist vielmehr ein gegenseitiges
Finden, denn Radikalisierungsprozesse werden durch zahlreiche On- und Off-
line Bediirfnisse beeinflusst. Extremistische Gruppen setzen genau hier an. Sie
erkennen die Bediirfnisse potenzieller Rekrut*innen und vermitteln das Gefiihl
von Zugehorigkeit und Bedeutung (Kruglanski et al. 2014).

Fazit

Gaming(-nahe) Plattformen sind ein wichtiger Bestandteil von Gaming-Kul-
turen. Sie sind geschaffen, um den Bediirfnissen der Communitys nach Distri-
bution von Inhalten, Kommunikation und Unterhaltung gerecht zu werden und
werden von Millionen von Menschen fiir diese Zwecke genutzt. Auch extre-
mistische Akteure suchen Moglichkeiten, ihre ideologischen Inhalte zu verbrei-
ten, miteinander und mit Fremden in Kontakt zu treten, eine Gemeinschaft und
gemeinsame Identitdt aufzubauen oder den politischen Gegner zu attackieren.
Um Nutzungsstrategien von Extremist*innen und Radikalisierungsprozesse zu
verstehen, ist es deshalb unerlisslich, den Blick fiir die Funktionsweise dieser
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Plattformen zu schérfen. Nur so ist es moglich, zielgerichtete und wirksame
MaBnahmen zu ergreifen und Radikalisierung friihzeitig zu verhindern, ohne
in simple Erklarungsmuster wie jene der »Killerspieldebatte« zu verfallen. Letzt-
lich sollte eine sachliche Auseinandersetzung mit dem Thema ebenfalls dazu
beitragen, eine Stigmatisierung von Gaming zu verhindern und die durch Ste-
reotypisierung in offentlichen Debatten {iber Jahre hinweg antrainierte Ver-
teidigungshaltung von Gamer*innen fiir ihr Hobby abzubauen.
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18 Rechte Meme-
Kultur

Extreme Akteure haben sich als versierte Geschichtenerzihler profiliert, die es
verstehen, mit der Populdrkultur zu arbeiten und sich so ein gréBeres Publi-
kum zu erschliefen. Eine besondere Rolle spielt die visuelle Kultur: Operiert
wird mit Memes und Bildern aus digitalen Subkulturen (Kingdon, 2021). »Die
Menschen sprechen mehr auf Bilder an als auf Text. Mit Bildern kann man
hervorragend Memetische Kriegsfithrung betreiben und sein Narrativ unters
Volk bringens, ist im Handbuch fiir Medienguerillas von Generation D zu le-
sen, einem Zusammenschluss deutsch(sprachig)er rechtsextremer Aktivistinnen
und Aktivisten (2017; Bogerts & Fielitz, 2019). Das Konzept der »Memetischen
Kriegsfithrung« tauchte erstmals rund um die Présidentschaftskandidatur von
Donald Trump 2016 auf, als seine Unterstiitzer/-innen einen »Great Meme War«
ausriefen (Friedberg et al., 2022; Piata, 2016). Zahlreiche rechtsradikale Orga-
nisationen und Individuen nutzen seither Memes, etwa der Neonazi-Blog The
Daily Stormer, der eine Rubrik mit dem Titel »Memetic Monday« bedient, oder
das rechtsextreme Netzwerk Reconquista Germanica, das gezielt Memes auf
diversen digitalen Plattformen streute (Bogerts & Fielitz, 2019). Im vorliegen-
den Beitrag soll aufgezeigt werden, wie Memetische Kriegsfithrung und rechte
Memes funktionieren. Ein Fokus liegt auf der Frage, wie Game- und Meme-
Kultur interagieren: Welche Aspekte von Games greifen rechte Memes wo, zu
welchem Zweck und mit welcher Wirkung auf?

Memes: Begriff und Funktionsweise

Der Begriff Meme stammt aus dem vordigitalen Zeitalter: Der Evolutionsbio-
loge Richard Dawkins prigte ihn in The Selfish Gene (1976), angelehnt an
den Begriff »Geng, aber iibertragen ins Feld des Kulturellen. Ein Meme ist bei
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Dawkins ein Bewusstseinsinhalt, der durch Kommunikation weitergegeben
wird. Um seine Wortschépfung zu begriinden, verwies Dawkins auf das Kon-
zept der mimesis des griechischen Gelehrten Aristoteles: der Imitation oder
Nachahmung, mittels derer sich solche kulturellen Inhalte verbreiten.

Mit dem Siegeszug des Internets entstand die neue mediale Form, die schon
frith mit Dawkins Wortschopfung bezeichnet wurde: Prototypische Internet-
memes sind multimediale Gefiige, also z.B. mit Text versehene Bilder, aber
auch Graphic Interchange Formats (GIFs) oder bearbeitete Videos. Memes
funktionieren allerdings nicht einfach tiber Nachahmung oder mimesis - eine
Vorlage wird immer neu aktualisiert, also verdndert. Memes beinhalten damit
ein kreatives Potenzial zur Umgestaltung, die man als Memesis bezeichnen
kann (Nowotny & Reidy, 2022).

Memes sind aus mehreren Griinden ein besonders erfolgreiches digitales
Phanomen:

m  Als Bild-Texte generieren Memes in den endlosen Feeds der digitalen Platt-
formen Aufmerksamkeit.

m Sie kondensieren komplexe kulturelle Erzdhlungen in einer einzelnen Ein-
heit. Memes konnen als Mikro-Erzdhlungen begriffen werden, die durch
unterschiedliche Individuen und Gruppen in spezifischen kulturellen, his-
torischen und auch Plattform-Kontexten unterschiedlich ausgelegt und ak-
tualisiert werden.

m Memes treten seriell auf und haben so einen Wiedererkennungswert; sie
animieren zugleich durch Variation zum Erkennen der Unterschiede und
zum Verstiandnis des Kontexts, in dem das einzelne Exemplar steht. Zum
seriellen Charakter von Memes gehort, dass sie einen etablierten Figuren-
kanon verwenden (dazu spéter mehr).

m Rezeption und Produktion eines neuen Memes, das die Interessen, Anliegen
und / oder den Humor eines Individuums oder einer Gruppe reflektiert, sind
eng verschrinkt. In der Meme-Kultur, die auf der digitalen Infrastruktur
mit ihren frei verfligharen Meme-Generatoren und Medienbearbeitungs-
programmen beruht, kann jede Person in jedem Moment zur Produzentin
und zum Produzenten einer neuen kulturellen Einheit werden.



Memetische Kriegsfiihrung als kommunikative Stérung

Eine Verbindung zwischen radikal rechtem Gedankengut, Meme- und Game-
kultur zeigte sich zuerst in der » GamerGate-Bewegung ab 2014, die dem Auf-
stieg Trumps und der » Alt-Right den Boden bereitete (» 19 | GamerGate).
Steve Bannon, damals Chef der rechten Medienplattform Breitbart News, fiihrte
die Strategien dieser Bewegung in seiner Kampagne fiir Trump fort, die ihn
als Medienberater ins Weie Haus brachte (Strick, 2021). Die im Rahmen von
GamerGate massenhaft entstandenen Memes sind Beispiele dafiir, wie Meme-
tische Kriegsfithrung von rechts konkret aussehen kann.

Oppressed GamerGater ist ein image macro, also ein digitales Bild, das mit
Text versehen wird - viele Memes folgen diesem Format. Das Bild zeigt ein Kind
mit wutverzerrtem Gesicht, das sich die Haare rauft. Im Oktober 2014 wurde Text
zum Bild hinzugefiigt, der sich tber die Initiator/-innen von GamerGate lustig
machte. GamerGater erscheinen in den ersten Memes als weinerliche Kinder mit
fehlgeleiteten Opfergefiihlen (Abb. 1). Auf dem anonymen und der rechten

¥ Abb. 1 Die urspringlichen Oppressed GamerGater-Memes (2014)
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® Abb. 2 Varianten des Oppressed GamerGater-Memes (2014)
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Subkultur zugehorigen Internetforum 8chan wurde das Meme sofort aufgegrif-
fen und in sein Gegenteil verkehrt. Auf Plattformen wie Memegenerator.net wur-
den von 8chan-Nutzenden unzihlige Varianten gepostet, die entweder progres-
siv eingestellte Menschen zur Zielscheibe hatten oder die Elemente der
Populdrkultur aufgriffen, die nichts mit GamerGate zu tun hatten (Abb. 2).

Das Phianomen illustriert erstens, dass ein und dasselbe Meme im Zuge sei-
ner Verbreitung und Modifikation gegenteilige Botschaften tragen kann. Zwei-
tens agierte die GamerGate-Bewegung hier nach einer Strategie der Memeti-
schen Kriegsfiithrung, die von der extremen Rechten bis heute angewandt wird:
Innerhalb kiirzester Zeit wurden digitale Plattformen mit Memes tiberflutet,
wobei die explizit gegen die Initiator/-innen von GamerGate gerichteten Va-
rianten mit »Shitposts« koexistierten, die durch subkulturelle Anspielungen nur
noch fiir Insider verstindlich sind. Eine Stérung von Kommunikation, die auf
Verstdndnis ausgerichtet ist, findet also auf zwei Ebenen statt: erstens durch
die schiere Menge, die es unmoglich macht, den Uberblick zu behalten; zwei-
tens durch die inhaltliche Verwirrung, die jede vermeintliche Kernbedeutung
des Memes zerstort. Solche und andere Memes - allen voran der berithmte Pepe
the Frog (Nowotny & Reidy, 2022) - und Memetische Kampagnen der extremen
Rechten kdénnen als toxische Stérung von Kommunikation und absichtliche
Provokation verstanden werden (ebd).

Mehrdeutiger Humor

Ein Meme kann widerspriichliche Aussagen kommunizieren, es kann aber auch
Aussagen aus dem eigenen Quellenmaterial in ihr Gegenteil verkehren, und
zwar mittels ironischer Subversion - einer Technik, die die internationale
Rechte perfekt beherrscht. Memes zum Spiel Far Cry 5 (Ubisoft, 2018), das in
einem fiktionalen Setting auf die polarisierte Stimmung im US-Amerika der
Trump-Présidentschaft anspielt, zeigen diese Strategie. Als Identifikationsfigu-
ren fiir rechte Far-Cry-Memes dienen die Bosewichte des Spiels, eine fanatische
christliche Sekte mit Waffenfetisch. Die Sekte wird in den Memes zu einer
maichtigen Organisation, die fiir ein christlich-weiBes »Abendland« kimpft und
somit Heldengestalt statt Bosewicht ist (Kingdon, 2019).

Ein Video-Meme illustriert, wie rechte memetische Ironie funktioniert: Es
greift ein zynisches Lied aus dem Soundtrack von Far Cry 5 iiber die Waffen-
obsession der Sekte mit dem Titel »Keep Your Rifle by Your Side« (Ubisoft Music,
2018) auf, das von rechten Akteur/-innen zustimmend umgedeutet wurde. Das
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¥ Abb. 3 Ein Video-Meme zu Far Cry 5 (2023)

Keep your rifle by your side

Meme stellt einen vereinfachten Political Compass aus >Leftc und »Right« dar. Es
bedient sich beim Figuren- oder Typenkanon, der fiir Memes als mediale Form
kennzeichnend ist: In maximal verkiirzter Form stehen solche Figuren fiir Ideale,
Konzepte und/oder stellen iiberzeichnete Emotionen dar. Verbreitet sind soge-
nannte Wojaks, die meist negative, mannlich konnotierte oder typischerweise
von Ménnern erlebte Gefiihle darstellen (Strick, 2021). Eine als »links« bezeich-
nete Figur ist hier als Wojak dargestellt, der Wuttrdnen weint, weil der rechte
Mann, gezeichnet als erfolgreicher, ménnlicher Chad (s. unten), das Lied freudig
und mit geziickter Waffe hort: »this song is about how bad you guys are« (Abb. 3).

Das Meme zeigt, dass die Rechte sich problemlos Elemente aus einem Spiel
aneignen kann, das sie selbst in der Rolle der »B6sen« darstellt. Memesis ist ein
Prozess, in dem die Aneignung einer Vorlage auch mittels radikaler Umwer-
tung stattfinden kann. Auch wenn Memes sich zumeist auf bekannte, erkenn-
bare kulturelle Inhalte beziehen, existiert in diesem Feld kein »Original« und
entsprechend auch keine maBgebliche Deutung - hier etwa des Spielestudios -,
die aufgerufen werden konnte, um dem memetischen Spiel Einhalt zu gebieten
(Nowotny & Reidy, 2022).



Die memetische Praxis ist angetrieben durch eine zweideutige Art von Hu-
mor: Im Video-Meme erscheinen die >Linken« als humorlose Naivlinge, wih-
rend sich die »Rechten« in einem Raum ansiedeln, in dem sich abgeklarte Ironie
und bitterer, gewaltvoller Ernst problemlos verbinden. Auch fiir die Menschen,
die Memes verbreiten, kann die Grenze zwischen Humor und Ernst unklar sein
(Thorleifsson, 2022). Humorvolle Doppeldeutigkeit erlaubt es rechten Akteuren,
in einer ideologischen Grauzone zu operieren und sich im Zweifelsfall auf die
Position zurtickzuziehen, etwas sei ja »nur ein Witz« gewesen. So bieten humor-
volle Memes auch »Zugangspunkte fiir unentschiedene und noch nicht politi-
sierte Nutzer/-innen, um mit rechtsextremen Anliegen zu sympathisieren und
sie zu unterstiitzen« (Bogerts €t Fielitz, 2019, S. 151). Sie sind eine Art Einstiegs-
droge in die extremeren Facetten der rechten Ideologie (Marwick & Lewis, 2017).

Mannlichkeiten: GigaChads und die »weiBBec Antike

Attraktiv fiir breitere Kreise werden rechte Memes auch, indem sie Bilder von
wehrhaften Méannlichkeit(en) entwerfen - Bilder, wie sie sich auch in der Populir-
kultur iiberhaupt und in Games im

Speziellen finden (» 9 | Misogynie).

Ein besonders eifriger Meme-Pro- ® Abb. 4 Ein Meme von Kvltgames (2024)
duzent ist » Kvltgames, der Ent-
wickler hinter dem rechtsradikalen
Spiel Heimat Defender: Rebellion
(» 16 | Rechte Games). Der Tele-
gram-Kanal des Entwicklerstudios
mit {iber 2000 Mitgliedern bedient
die typischen Themen des rechten
Kulturkampfs.

In einem im Februar 2024 ge-
posteten Meme (Abb. 4) erscheint
zwei Mal der sogenannte Giga-
Chad, eine Figur im Meme-Kanon,
die aus einem Kunstprojekt stammt
und im Internet als Verkorpe-
rung von Hypermaskulinitdt auf-
gegriffen wurde. Der simpel und
absichtlich »schlecht« gezeichnete
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Korper des GigaChad trigt eine romische Riistung und zeigt in Richtung »Rvbi-
con« (in einer pseudo-lateinischen Schreibweise, wie sie auch im Namen von
Kvltgames zu finden ist), auf dessen anderer Seite sich ein Reklameposter des
Spiels befindet.

Das Meme verweist auf Caesars bewaffnete Ubertretung des Flusses Ru-
bikon, die einer Kriegserklarung an den Romischen Senat gleichkam und
die bis heute fiir den sprichwortlichen Punkt steht, ab dem es kein Zurtick
mehr gibt. In westlichen Landern wird durch rechte Ideologen sehr gerne auf
die griechische und romische Antike zuriickgegriffen, um die vermeintliche
kulturelle und #sthetische Uberlegenheit einer als weiB konstruierten Epo-
che herauszustreichen und um bestimmte »Idealentwiirfe« von Ménnlichkeit
vorzufiihren.

Ein konkretes Beispiel dafiir ist Europa Invicta, ein in visuellen Medien
aktiver Propaganda-Arm der europiischen ¥ Identitiren Bewegung. Sie grei-
fen in ihren Memes auf Games zuriick, die in diesen Epochen spielen (King-
don, 2023; Kingdon, 2024). Durch die popkulturelle, heterogene Asthetik von
Memes werden so alte Narrative aktualisiert und von jungen Generationen als
ansprechend und modern wahrgenommen (Bogerts €t Fielitz, 2019). Im Kvltga-
mes-Meme lockt ein romisch gekleideter GigaChad, ein extrem ménnlicher
Mann, die Betrachtenden {iber den Rubikon - spielt man Heimat Defender:
Rebellion, kommt dies einer Kriegserklarung ans »Establishment« gleich. Man
wird simultan zum »wahren« Mann, verkérpert durch den rémischen Feldherrn,
und tritt aus der »Normalitét« aus.

Gamifizierter Terror

Als »wahre Manner« werden in der extremen Rechten besonders gerne die At-
tentiter gefeiert, die in den letzten Jahren in ihren »Manifesten« immer 6fter
selbst zu memetischer Kriegsfithrung aufriefen: so etwa der Rechtsterrorist, der
2019 in Christchurch 51 Menschen in Moscheen ermordete und das Attentat im
Stil eines » First-Person Shooters im Internet streamte (» 23 | Terror). Ein Bei-
spiel-Meme von X, das auf Reddit aufgegriffen wurde (Abb. 5), fiigt zu einer
Aufnahme aus der Videoaufzeichnung des Attentats das HUD (heads-up dis-
play) aus dem Videospiel Doom (id Software, 1993) hinzu. Aufgerufen wird so
nicht nur die Game-Asthetik der Attentat-Aufzeichnung, sondern zugleich eine
spielehistorische Debatte: Doom gilt als Begriinder des Genres des



® Abb. 5 Ein Attentat wird zum Meme (2019)
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First-Person-Shooters und beeinflusste mit seinen expliziten Gewaltdarstellun-
gen die 6ffentliche Wahrnehmung des Mediums und die Debatten iiber soge-
nannte »Killerspiele(, die immer dann aufflammen, wenn die Affinitdt von At-
tentitern zur Gameskultur ans Licht kommt (% 1 |Einleitung). Der
Christchurch-Anschlag zeugt davon, wie Rechtsterrorismus mit Online-Sub-
kulturen interagieren kann - angekiindigt wurde er auf einem image board,
gefilmt und gestreamt im Stil eines Videospiels und spéter in zahlreichen
Memes verarbeitet (Fielitz, 2019; Thorleifsson, 2022). Terror wird zuerst durch
das Streaming, dann weiter durch die »lustige« Meme-Produktion gamifiziert
und somit auch anziehend fiir Menschen, die Teil der » Game-Kultur(en) und
von digitalen Subkulturen tiberhaupt sind.
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Fazit

Es wird deutlich, dass im digitalen Raum gerade Plattformen wie 4chan, 8chan
oder Reddit einen groBen Einfluss entwickeln, besonders iiber die Verbrei-
tung dort entstandener Memes. Typischerweise beziehen sich solche Memes
auf Subkulturen der Plattformen, darunter die dominanten Game-Fankulturen
(Kingdon, 2021). Uber die Asthetik von und Verweise auf Videospiele konnen
junge, Populirkultur-affine Menschen erreicht werden (Kingdon, 2024; Matt-
heis, 2021) - wenn radikale Narrative an bestehende Fankulturen ankniipfen,
erschlieBen sie sich ein breiteres Publikum. Attraktiv fiir rechte Memes sind
erstens die in Spielen vermittelten Inhalte, etwa die zahlreichen wehrhaften
minnlichen Figuren im Zentrum der Erzdhlungen, die zudem oft in einer von
extrem rechten Akteuren als weifl und méinnlich idealisierten Vergangenheit
angesiedelt sind (» 20 | Geschichtspolitik). Propagandamaterial, das mit Bildern
aus Games operiert, kann auch Moderations- und Restriktionstechniken unter-
laufen, da vor allem automatisierte Moderationsmechanismen den memeti-
schen Gehalt der Bilder nicht erkennen kénnen und die Bilder selbst nicht
verboten sind (Kingdon, 2024). Zweitens ist die Form der Spiele fiir rechte
Meme-Kulturen interessant: Shooter, in denen Gegner ausgerottet werden
miissten, eignen sich etwa fiir die Darstellung einer auf Gewalt basierenden
Weltsicht (» 14 | Militarismus). Aus demselben Grund werden Terroranschlige
durch die Tater selbst »gamifiziert« und etwa wie in Christchurch im Stil eines
First-Person-Shooters aufgenommen und verbreitet. Die Gamifizierung von
Terror und eine »spielerische« Meme-Kultur gehen Hand in Hand, wenn die
Attentéter selbst zu Memes werden.

Rechte Meme-Kultur verwendet oft eine grenziiberschreitende und zuge-
spitzte Rhetorik und konstruiert Gemeinschaften tber die Abgrenzung von
anderen Gruppen, die etwa den Meme-typischen Figurenkanon (Wojaks, Gi-
gaChads etc.) nicht kennen. Memetische Kriegsfiilhrung besteht in der gezielten
Stérung von Kommunikation durch das Fluten der digitalen Kanéle mit Inhal-
ten, die fiir AuBenstehende oft unverstdndlich sind. Da jedes neue Meme eine
Umdeutung des vorhandenen Materials beinhalten kann, entstehen Widersprii-
che und das Ursprungsmaterial, auf das Memes sich beziehen, wird vielfach
radikal umgedeutet. Auch zu Spielen wie Far Cry 5, die rechte Akteure in ein
kritisches Licht riicken, finden sich zahlreiche Memes, die sich Elemente des
Spiels zustimmend aneignen. Dies geschieht oft auf humorvolle Weise, wobei
Humor ebenso wie die Beziige auf existierende Fankulturen den Einstieg in



rechte Ideologien erleichtern kénnen. Ob das Gedankengut ernsthaft vertreten
oder ironisch zitiert wird, ist dabei weder fiir die Betrachtenden noch fiir die
Produzierenden zwingend klar.
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Memes

Abb. 1: Oppressed GamerGater [Meme]. (2014). https://knowyourmeme.com/photos/845866-oppressed-
gamergater.

Abb. 2: Oppressed GamerGater-Varianten [Meme]. (2014). https://x.com/BriannaWu/status/
520344200249090048?mx=2.

Abb. 3: Keep your rifle by your side [Meme]. (2023). https://www.memedroid.com/memes/detail/4138258/
Keep-your-rifle-by-your-side?refGallery=tags€tpage=1&tag="farcry.

Abb. 4: Heimat Defender: Rebellion [Meme]. (2024). https://t.me/kvltgames/2075.

Abb. 5: Christchurch und Doom [Meme]. (2019). https://www.reddit.com/r/iamatotalpieceofshit/
comments/b2dhe2/my_exbest_friend_making_fun_of_the_christchurch/.
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Mick Prinz

19 GamerGate

Im Sommer 2024 erschien das Action-Rollenspiel Flintlock: The Siege of Dawn
(A44 Games, 2024) auf PC und Konsolen. Spielende {ibernehmen die Rolle der
Heldin Nor, die sich in einem Fantasy-Setting gegen verschiedene Gotter be-
haupten muss. Rezensionen in der Presse wie auf der Plattform » Steam legten
mit Erscheinung dann das Bild eines soliden, aber wenig herausstechenden Vi-
deospiels nahe, dem der letzte Feinschliff fehle. Reaktionére und toxische Stim-
men sahen das Problem woanders. Grund fiir den mutmaBlichen Flop und die
geringen Spielerzahlen sei die vermeintliche »® woke« Agenda des Spiels und
die Unterstlitzung der kanadischen Beratungsfirma Sweet Baby Inc. (SBI). Neben
einer fehlenden Hypersexualisierung der weiblichen Hauptfigur sei ein »Race
Swapg, also der vermeintlich aufgezwungene Wechsel von einer urspriinglich
weiBen hin zu einer Schwarzen Hauptfigur, Grund fiir das Scheitern des Spiels.
So jedenfalls behauptet es Mark Kern, eine der aktuellen Galionsfiguren der Anti-
Diversitits-Bewegung im Gaming (Kern [@Grummz], 2024) (» 9 | Misogynie).

Videospiele und ihre Entwickler*innen fiir die Platzierung progressiver und
inklusiver Werte abzustrafen, ist gingige Praxis toxischer und extrem rechter
Gaming-Communitys. Auch bei anderen Spielen wie The Last Of Us Part 1l
(Naughty Dog, 2020) oder Horizon Forbidden West (Guerilla Games, 2022) il-
lustrierte die Ablehnung beispielsweise der Protagonistinnen dieser Spiele das
regressive Weltbild einer lauten toxischen Minderheit (» 26 | Queere Spiele).
Neben Spieleentwickler*innen werden so auch als progressiv geltende Strea-
mer*innen, Contentschaffende, Journalist*innen oder Wissenschaftler*innen
angegriffen. Zusitzlich zeigt sich der alltidgliche Hass in Spielelobbys und auf
Gamingplattformen und richtet sich gegen Gamer*innen, die auch abseits des
Bildschirms von Diskriminierung betroffen sind. Ablehnung und Aversion ha-
ben viele Gesichter. Wiahrend sachliche Kritik eher eine Seltenheit ist, tauchen
neben Hasskommentaren auch konkrete Bedrohungsszenarien wie Gewaltauf-
rufe oder » Doxing auf. Viele der Strategien sind mit Aufkommen von Gamer-
Gate erprobt worden. Sie haben sich jedoch weiterentwickelt und neue Formen
angenommen.
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In diesem Kapitel wird einleitend auf die Verbreitung von Toxizitit im
Gaming eingegangen. Ein Verstindnis fiir die Dimensionen von Hass in Vi-
deospielkontexten ist essenziell, um nachfolgend die Geschehnisse um Gamer-
Gate einzuordnen. Dabei wird vor allem die Entwicklung um das Jahr 2014
nachgezeichnet. Weiterfithrend wird umschrieben, welche Strategien sich im
Gaming seit Aufkommen der vornehmlich antifeministischen Hasskampagne
abgezeichnet haben und auf welche dieser 2014 erprobten Strategien die ext-
rem Rechte aufbaut. AnschlieBend néhert sich der Beitrag der gegenwirtigen
Relevanz von GamerGate an. Im Mittelpunkt steht die Frage, ob die Hass-
kampagne bis heute nachwirkt und inwiefern sich Narrative und Auftreten
gewandelt haben.

GamerGate - ein antifeministischer Testballon

Auch wenn toxische Communitys kein alleiniges Problem von Gaming-Riu-
men sind und beispielsweise auch in klassischen Sozialen Medien reaktioni-
rer Aktionismus auffillt, sticht die Prisenz im Gaming heraus. Griinde dafiir
sind u.a. verhaltene Moderation und das Ignorieren der eigenen Guidelines,
ein Ausbleiben digitaler Zivilcourage und eine zaghafte Gegenrede der Spie-
lenden bei rassistischen, sexistischen oder ableistischen Kommentaren, sowie
ein toxisches Grundrauschen, welches anschlussfahig ist fiir rechtsextreme
Gruppen (» 24 | Wahrnehmung). Vor allem da, wo es kompetitiver zugeht,
herrscht ein rauer und gereizter Umgangston - ein Klima, in dem sich toxi-
sche Akteur*innen besonders wohlfiihlen. Auch wenn toxisches Verhalten im
Gaming verschiedene Facetten haben kann, sind es vor allem beldchelnde,
belustigende und verachtende Verhaltensweisen gegen weiblich gelesene
Spielerinnen, die besonders weit verbreitet sind (» 9 | Misogynie). Misogynie
und Antifeminismus bleiben in den Gaming-Welten uniibersehbar. Uber 77 %
der spielenden Frauen haben schon geschlechterspezifische Diskriminierung
in Online-Games erlebt. In der Konsequenz verbergen 59 % der Frauen beim
Online-Spielen ihr Geschlecht, wihlen nicht feminin klingende Profilnamen,
meiden weibliche Skins, lassen das eigene Mikrofon ausgeschaltet oder zie-
hen sich aus Text- und Sprachchats zuriick (Nightingale, 2021). Die Strategie
dahinter wird silencing genannt und wird vornehmlich gezielt von extrem
rechten Accounts genutzt. Dabei wurde erstmals 2013 /2014 mit GamerGate
erprobt, progressive und weibliche Stimmen groBflachig zum Schweigen zu
bringen oder diese einzuschiichtern. GamerGate lasst sich als erster rechter



Kulturkampf des Internets verstehen, der sowohl international, aber auch im
deutschen Kontext Folgen hatte.

Lange galten Videospiele in vielen Gaming-Communitys als unpolitisches
Medium - eine Mir, die vor allem von einer weiBlen, heterosexuellen und
exklusivistischen Dominanz gepriagt wurde. Als 2013 dann die Kommunika-
tionswissenschaftlerin Anita Sarkeesian Videobeitrdge zu hypersexualisierten
Darstellungen und sexistischen Erzdhlmustern in Videospielen veroffentlichte,
fiihlten sich vor allem reaktiondre Gamer*innen bedroht. Hass und Ablehnung
sammelte sich ab 2014 unter dem Hashtag GamerGate. Sarkeesian und andere
Videospiel-Journalistinnen, aber auch Entwicklerinnen und andere Frauen in
Gaming-Kontexten wurden in unzdhligen Netzbeitrigen bedroht und atta-
ckiert. Es folgten unzéhlige Doxing-Attacken, Vergewaltigungsdrohungen und
versuchte Bombenattentate (Strick, 2021). In gingigen Erzihlungen eskalierte
diese Ausgangslage zwar erst im August 2014, als die Kampagne ihren Namen
bekam, tatsdchlich begannen ihre Wurzeln schon 2013 mit orchestrierten An-
griffen gegen Sarkeesian.

Neben dieser Form der Belistigung und Abwertung von nicht-ménnlichen
Gamer*innen entstanden unzéhlige Meinungsvideos, Redditposts und Tweets,
welche Einblicke in das krude Selbstverstindnis der GamerGate-Accounts ga-
ben. So sehen sich GamerGater als Bewahrer einer unzensierten und freien Vi-
deospielwelt. Sie verstehen sich selbst als marginalisierte Gruppe, welche gegen
destruktive Einfliisse eines tibergriffigen Machtapparates aus Presse, Politik und
Wissenschaft zu Felde zieht. Feminist*innen und sogenannte »Social Justice
Warrior« (SJW) wiirden sie als echte Gamer und »harmlose Minderheit« unrecht-
maiBig durch Sexismus- und Rassismusvorwiirfe isolieren und zum Schweigen
bringen wollen. Dieser Mythos vom falsch verstandenen Widerstandskampfer
pragt bis heute das Verstindnis von GamerGate-affinen Accounts, die in ihren
endlosen Meinungsproduktionen gegen feministische und progressive Werte
wettern. Sowohl zu Beginn von GamerGate als auch bei gegenwirtigen De-
batten waren und sind rechte bis rechtsextreme Accounts prigend. Gamer-
Gate wurde 2014 maBgeblich von der rechtspopulistischen Nachrichtenseite
Breitbart gestirkt und verbreitet, die wiederum vom ehemaligen Trump-Berater
Steve Bannon geleitet wurde. Hier war es vor allem der Tech-Journalist Milo
Yiannopoulos, der auf Breitbart die vermeintliche Verschwérung von Video-
spieljournalist*innen »enttarnte« (Breitbart, 2014). Ein mittlerweile 6ffentlicher
Mailverlauf von Bannon und Yiannopoulos illustriert dabei, dass Bannon in
GamerGate primir einen Testballon sah, um iiber einen digitalen Kulturkampf
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politische Gegner zu schwichen und die eigene rechtsextreme Bewegung durch
den Riickhalt von reaktiondren Gamer*innen zu stiarken. GamerGate war ein
weiterer Spielball, um einen vermeintlichen Untergang des Abendlandes abzu-
wenden und gilt gleichzeitig als Initialziindung der  Alt-Right-Bewegung in
den USA (Keinen Pixel dem Faschismus, 2020).

GamerGate ldsst sich in drei Phasen aufteilen, die aufeinander aufbauten:

m  Phase 1 - personliche Rache und unkoordinierte Angriffe auf weibliche und
nicht-binére Personlichkeiten der Gamesbranche

m Phase 2 - die Herausbildung einer anti-feministischen Anti-Diversitédtsbe-
wegung, deren Anhdnger progressive und nicht-ménnliche Personen im
Gaming attackieren und sich selbst als die einzig wahren Verteidiger der
Gaming-Kultur verstehen

m Phase 3 - eine verstirkte Nutzung von GamerGate durch rechtsextreme
Akteur*innen, in dem rechtsideologische Narrative mit antifeministischen
Gatekeeping-Mechanismen und dem Widerstands- und Verteidigungswil-
len reaktiondrer Gamer kombiniert wurden (Keinen Pixel dem Faschismus,
2020).

GamerGate 2.0?7 — GamerGate war nie weg

Auch wenn die GamerGate-Hochphase im Jahr 2014 war und einige ehemalige
Unterstiitzer*innen der hieraus gewachsenen, losen Gemeinschaft mittlerweile
den Riicken gekehrt haben, ist GamerGate nie verschwunden. Toxische Nar-
rative, Feindbilder und Strategien haben sich lediglich verdndert, verfolgen
aber im Widerstand gegen feministische und progressive Wertvorstellungen
weiterhin dieselben Ziele. Eine weitere Konstante ist der Verschworungsglaube,
dass eine omindse Elite aus Kultur, Politik und Zivilgesellschaft das eigene
Unterhaltungsmedium vereinnahmen und instrumentalisieren wolle. Die Vor-
stellung, als letzte Bastion der wahren Gamer gegen einen vermeintlich linken
Mainstream anzukdmpfen, befindet sich in einer Art Renaissance. Aktuell ldsst
sich eine Zunahme von reaktionidren und diversititsfeindlichen Dynamiken in
vielen Gaming-Communitys erkennen.

Viele dieser Konflikte sind dabei komplex und keinesfalls eindimensional.
Es wire falsch, moderate Stimmen in den Diskussionen um Videospiele wie
Hogwarts Legacy (Avalanche Software, 2023) oder Assassin’s Creed Shadows
(Ubisoft Québec, 2025) alle in eine rechte GamerGate-Ecke zu stellen. Jedoch



finden sich neben differenzierter Kritik in der Regel auch unzéhlige Kommen-
tare und Videos, die Argumente von GamerGate reproduzieren.

Bei Assassin’s Creed Shadows emporten sich einige Spieler*innen dartiber,
dass das Spiel einen Schwarzen Samurai als Protagonisten abbildet, obwohl die
Figur an eine reale historische Personlichkeit angelehnt ist. GamerGate-nahe
Stimmen lehnen die Wahl dieses Protagonisten mit der Begriindung ab, dass
eine Schwarze Minderheit in diesem Spiel nicht représentiert gehore. Die Figur
habe es nur in das Spiel geschafft, da die bereits angesprochene Beratungs-
firma Sweet Baby Inc. (SBI) den Publisher Ubisoft mitberaten habe, so die
selbsternannten Kritiker*innen. Der Argumentation folgen hiufig rassistische
Stereotype oder als Humor getarnte Diffamierungen Schwarzer Personen. Ent-
scheidend ist also nicht, dass Kritik am Kulturmedium Videospiel geiibt wird,
sondern auf welchen oft rassistischen oder antifeministischen Argumenten
diese Kritik aufbaut. Eine Diskussion iiber die historische Figur des Yasuke
entlang historischer Quellen ist also zu unterscheiden vom grundlegenden An-
spruch, Schwarze Menschen hitten in Videospielen und konkret in histori-
schen Darstellungen nichts zu suchen (» 20 | Geschichtspolitik).

Seit Oktober 2023 ist das Unternehmen SBI auf dem Radar von rechten
Anti-Diversity-Gaming-Accounts und wurde oft auf Reddit und dem Image-
board 4chan sowie auf Kiwi Farms (Foren, die fiir die Beldstigung von Einzel-
personen oder Communitys bekannt sind) erwihnt. Bedingt durch einen reich-
weitenstarken Steam-Kurator (einem Profil, welches auf der Plattform Steam
Einschitzungen zu Spielen formuliert) entwickelte sich dann im Februar 2024
eine Hasskampagne gegen das Unternehmen. Im Verstdndnis vieler GamerGa-
ter ist die Firma Symbol fiir eine vermeintlich allgegenwértige politische Kor-
rektheit, welche die Gaming-Kultur fest im Wiirgegriff halte. Uber Discord und
Reddit wird dazu aufgerufen, sowohl SBI als auch Kooperationspartner*innen
mit negativen Nachrichten und Rezensionen zu iiberhdufen sowie Spieletitel
zu boykottieren, an denen SBI (angeblich) mitgearbeitet hat. Dass SBI in der
Realitdt eine Beratungsfirma mit lediglich 16 Mitarbeiter*innen ist und tiber-
schaubaren Einfluss auf die Ausgestaltung von Videospielen hat, ignorieren die
GamerGater. Zu einladend ist die Benennung eines vermeintlichen Feindbildes,
zu anschlussfahig die Verschworungserzidhlung des machtigen linkspolitischen
Unternehmens, welches die » Gaming-Kultur zu »zwangspolitisieren« versuche.
Vor allem im Friihjahr 2024 zog die von Rechten mitbefeuerte Debatte dabei
weitere Kreise. Elon Musk twitterte z.B. zur Unterstiitzung: »Videospiele miis-
sen den woke Mist loswerden. Mit langweiliger Propaganda belehrt zu werden,
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ist nicht der Grund, warum Menschen Spiele spielen.« Daraufhin wurde er von
einer GamerGate-Galionsfiguren mit den Worten »Willkommen bei Gamer-
Gate, Mr. Musk« begriiit (Benjamin [@Sargon_of_Akkad], 2024).

Hass formiert sich auch gegen vor allem weibliche Wissenschaftler*innen,
die zu Radikalisierung und Extremismus in Gaming-Communitys forschen. Vor
allem die kanadische Wissenschaftlerin Rachel Kowert wurde angefeindet und
in die Verschworungserzdhlungen rund um SBI eingewoben. Kernerzdhlung
dabei: Kowert versuche auf politischer Ebene und mit staatlichen Mitteln, Ga-
mer*innen unter Extremismusverdacht zu stellen. Eine Behauptung, die sich
mit Blick auf Kowerts Versffentlichungen schnell widerlegen lisst (Kowert,
2024). Neben Diffamierungen und Beleidigungen erinnern auch Gewaltaufrufe
und Doxing-Versuche an die Anfangsphase von GamerGate im Jahr 2014. Die
Initiative »Take This¢, die zum Thema Représentation und Diversitdt in der
Gaming-Kultur, aber auch zum Umgang mit Hass im Gaming arbeitet, wird
vermehrt Ziel der Hasskampagne. Das konstruierte Narrativ der GamerGater ist
hier: Das Unternehmen wiirde Gamer als Terroristen framen und wolle damit
nach und nach die Gaming-Welt zerstoren.

Andere durch GamerGate erprobte Einschiichterungsstrategien finden sich
im tdglichen Kulturkampf auf Gaming-Plattformen wieder. So gibt es um-
fassende antifeministische Hasskampagnen gegen weiblich gelesene Strea-
merinnen, bestehend aus Unmengen an diffamierenden Videobeitriagen, Be-
leidigungen in Twitch-Chats sowie auf Reddit oder X. Auch Doxing-Fille und
Morddrohungen gehéren zum Repertoire der deutschen GamerGate-Blase.
Genau wie in den GamerGate-Anfingen mischen dabei auch rechtsextreme
Kaderfiguren mit und versuchen zum Hass gegen progressive Stimmen im Ga-
ming anzustacheln. Ein Beispiel dafiir ist der Kopf der sogenannten ® Identi-
tdaren Bewegung Martin Sellner, der auf X die feindliche Stimmung gegen die
Streamerin »Shurjoka« instrumentalisierte. Die Intervention Sellners fuBt dabei
auf klassischen »metapolitischen¢ Strategien der Neuen Rechten: Anschluss-
fahigkeit herstellen zu weniger ideologisierten rechtsoffenen Kreisen. Dass er
dabei die Gewinnerin des Awards »Spieler*in des Jahres 2023« angreift, ist kein
Zufall - die Streamerin wurde vor allem 2023 von reaktioniren und rechtsex-
tremen Communitys angefeindet. Eine Blase, in der Sellners Narrative auf ein
Echo stoBen (Wittenberg, 2023).

Wiéhrend in den USA mit Breitbart und Steve Bannon schon friith Politi-
ker*innen die Chance witterten, unter Videospieler*innen Riickhalt zu finden,
versuchte im deutschsprachigen Raum die AfD immer wieder an Narrative und



Rhetorik von GamerGate anzukniipfen. Wahrend sich der Bundesverband der
AfD mit Statements zum Thema Gaming, Games-Branche oder » E-Sport wei-
testgehend zuriickhilt (Gameswirtschaft, 2019), sind die GamerGate-Beziige
bei einzelnen Kommunalverbdnden uniibersehbar. So greift bzw. griff die AfD
Heidelberg (Hertel 2017), aber auch die vom deutschen Verfassungsschutz als
gesichert rechtsextrem eingestufte, mittlerweile zumindest formal aufgeldste
AfD-Jugendorganisation Junge Alternative (JA) Thiiringen auf klassische Ga-
merGate-Erzdhlungen zuriick. Gaming ist beispielsweise Teil eines Imagefilms
der JA, in dem Videospiele in das Widerstandsnarrativ der rechtsextremen Ak-
tivist“innen eingebaut werden. Im Spot heiSt es: »Gaming ist einfach nicht
mehr das, was es mal war. Einmal das falsche Wort im Voice Chat gedroppt
und du wirst gesperrt. Gaming ohne Zensur? JA.« (JA Thiiringen, 2024). Abseits
davon, dass die JA hiermit fialschlicherweise den Eindruck erweckt, dass Video-
spiel-Chats konsequent moderiert wiirden, ist das Anprangern von Reglemen-
tierungen und Schutzsystemen Teil klassischer GamerGate-Rhetorik.

Fazit

GamerGate steht auch Jahre nach Beginn der Kontroverse fiir einen orchest-
rierten Kulturkampf rechter und rechtsextremer Gamer*innen, die sich gegen
politische Korrektheit, marginalisierte Gruppen und progressive Werte stellen.
Zusammenfassend lisst sich dabei sagen, dass die Bewegung nie verschwunden
war und sowohl die Betroffenen aus den Jahren 2014 /2015, aber auch weitere
Personengruppen und prominente Persénlichkeiten aus Videospiel-Kontexten
weiterhin angefeindet werden. Narrative haben sich in ihrer Ausformulierung
zwar leicht verdndert, beruhen aber noch immer auf der grundsitzlichen Ab-
lehnung eines feministischen, antirassistischen und progressiven Wertekanons.
Wihrend 2014 noch von einem Kampf gegen »Social Justice Warrior« gespro-
chen wurde, ist das Schlagwort der Stunde eine Ablehnung der Zielsetzung »di-
versity, equality, inclusion« (DEI), die als Teil einer vermeintlichen Verschwo-
rung gegen die »echten« Gamer*innen positioniert wird. GamerGate darf dabei
keinesfalls als reprisentativ fiir eine heterogene Gaming-Kultur verstanden
werden. Jedoch bleibt es essenziell zu verstehen, warum toxische Narrative an-
schlussfahig im Gaming sind und wo rechtsextreme Stimmen die Gaming-Kul-
tur instrumentalisieren. Letztlich muss ein breites Biindnis aus Spieler*innen
und Plattformverantwortlichen aktiv werden und GamerGate und verwandten
Stromungen mit entschiedenem Gegenwind begegnen.
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Aurelia Brandenburg

20 Geschichts-
politische Kampfe

2018 erfasste ein Gerlicht das Forum zum Antike-Strategiespiel Total
War: Rome II (Creative Assembly, 2013) auf der Games-Vertriebsplattform
> Steam: Ausgehend von einem Screenshot eines anonymen Steam-Ac-
counts (»erick«, 2018) verbreitete sich die Behauptung, dass das Spiel nach
einem neuen Update aufgrund einer politischen Agenda der Entwickelnden
nicht mehr historisch korrekt sei. Genauer gesagt wiirde es nach dem Up-
date zu viele Frauen und insbesondere weibliche Generéle enthalten und da-
mit Geschichtsrevisionismus betreiben. Das Spiel wiirde >politisch korrekt«
werden, indem es angeblich fiir Paritdt unter weiblichen und minnlichen
Generédlen sorge. Die Emporung auf Steam daraufhin war groB: Das Spiel
wurde ein prominentes Opfer von Review Bombing, d.h. seine Bewertungen
auf Steam wurden koordiniert mit negativen Rezensionen geflutet, die nichts
mit dem Spiel selbst zu tun hatten, sondern seinem Studio eine linke Agenda
unterstellten, und im dazugehorigen Forum eskalierte mindestens ein Thread
so sehr, dass er geschlossen und einige User gebannt werden mussten. Die
Presse begann zu berichten (Chalk, 2018; Rohe, 2018) und deckte schnell auf,
dass die Beschwerden jeder Grundlage entbehrten. Doch unter den empérten
Gamern, die sich hier im Recht sahen, dnderten auch diese Aufkldrungsver-
suche nun wenig. Total War: Rome II war nun fiir diese Stromung Teil einer
linken Verschworung.

Tatsédchlich war die Kontroverse so kiinstlich, wie sie nur sein konnte: Der
besagte Screenshot war sehr wahrscheinlich fingiert oder wenigstens gezielt so
arrangiert, dass er einen falschen Eindruck erweckte. Im Gegensatz zu diesem
Eindruck war und ist es so, dass viele beliebte Fraktionen wie Rom, Griechen-
land oder Karthago sogar weiterhin gar keine Frauen als Generile erlauben.
Dazu kommt, dass der Account, der den Ausgangsscreenshot gepostet hatte,
bis heute ein Profilbild verwendet, das ein rechtes » Meme zeigt, und diesen
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Screenshot bereits mit dem Kommentar »Ha, the update is pcl« [Ubersetzt: Das
Update ist politisch korrekt!] (»erick«, 2018) veroffentlicht hatte (» 18 | Meme-
Kultur). Das Bild, das spéter im groBen Stil in der Presse und auf Social Me-
dia verbreitet wurde, war also sehr wahrscheinlich nie mit ehrlichen Absich-
ten, sondern zur bloBen Provokation gepostet worden - eine Provokation, die
aufging.

(Un-)Authentisches und (Un-)Politisches

Kontroversen dieser Art sind nicht ungewo6hnlich im Gaming-Bereich. Eben-
falls im Jahr 2018 gab es international erneut einen Aufschrei, als in einem
Trailer zum Weltkriegsshooter Battlefield V (DICE, 2018) eine Frau als Soldatin
zu sehen war (Farokhmanesh, 2018). Im deutschsprachigen Raum kam wiede-
rum eine groBere Debatte tiber Kingdom Come: Deliverance (Warhorse Studios,
2018) auf, die unter anderem darin wurzelte, dass der Chefentwickler des Spiels
schon im Vorfeld offen behauptet hatte, im europidischen Mittelalter hitte es
keine People of Color gegeben. Die Liste liee sich noch um weitere Debatten
erweitern, wie etwa der um Sexismus und Rassismus in The Witcher 3: The
Wild Hunt (CD Projekt RED, 2015) oder der zu bisexuellen und asexuellen
Figuren in Crusader Kings III (Paradox Development Studio, 2020). Anfiih-
ren lieBe sich auch der Protest angesichts einer Schwarzen Frau als nordische
Gottin in God of War Ragnarok (SIE Santa Monica Studio, 2022) oder zuletzt
die Emporung tber einen (historisch belegbaren) Schwarzen Samurai in As-
sassin’s Creed Shadows (Ubisoft Quebec, 2025). Die GroBe und allgemeine Be-
deutung dieser Debatten haben in den letzten Jahren zwar abgenommen, aber
verschwunden sind sie bisher nicht.

Diese ganz spezielle Spannung im Diskurs um digitale Spiele lasst sich auf
vielschichtige Weise erkldren. Besonders zentral ist ein spezifischer (histori-
scher) Kontext, der an vielen Stellen eng mit den anderen Beitrigen dieses
Bandes verkniipft ist. Der Konflikt darum, ob es nicht eigentlich historisch
korrekt sei, wenn The Witcher 3 seine Frauenfiguren z.B. durch Kamerafiih-
rung und Animationen im Spiel stark sexualisiert, l4sst sich in seiner Intensitat
auch dadurch erklaren, dass er 2015 und damit zu Hochzeiten der reaktioni-
ren bis rechtsradikalen Hashtag-Kampagne ® GamerGate 2014-2016 stattfand
(» 19 | GamerGate). Etwas dhnliches lieBe sich genauso fiir die Gegenreaktion
zu Assassin’s Creed Shadows anfiihren, die mehr oder minder zeitgleich mit ei-
nem Wiedererwachen der Reste GamerGates als »GamerGate 2.0« (Keinen Pixel



dem Faschismus, 2024) aufkam. Geschichte in Spielen wird hier zum Schlacht-
feld groBerer gesellschaftlicher Dynamiken, die sich nur durch die Linse der
Geschichte von Spielen vollends verstehen lassen.

Die Autoritatskrise weiBer Mannlichkeit

Digitale Spiele waren und sind die meiste Zeit ihrer Existenz ein Medium wei-
Ber cisgender Méanner gewesen. Das bedeutet nicht, dass Menschen auBerhalb
dieser Gruppe keine Spiele gespielt hitten, aber sie waren in der Kultur, die
sich um digitale Spiele seit den 1980er-Jahren mehr und mehr entwickelte,
sehr lange nicht vorgesehen. Frauen wie Roberta Williams z. B. gelang es sogar,
als Entwicklerinnen bereits vor der Jahrtausendwende zu Ruhm zu kommen.
Sie passte allerdings nie auf dieselbe Weise in die Genie-Erzdhlungen, die sich
bis heute um ihre ménnlichen Kollegen ranken. Stattdessen ging ihr Anteil
an » Gaming-Kulturen und Gaming-Geschichte(n) nicht im groBen Stil in das
kollektive Gedachtnis ein. Parallel dazu beanspruchten insbesondere Spiele-
journalismus und Werbung digitale Spiele lange als reines Mannermedium,
in dem Frauen primir als Objekt der Begierde heterosexueller Madnner Platz
hatten (Condis & Morrissette, 2023; Laabs, 2023) und » Queerness grundséitz-
lich nicht existierte. Mit anderen Worten: »Gaming« als Kultur wurde als sehr
enge Nische inszeniert und wer darin Platz hatte und wer nicht, war sehr klar
definiert (» 5 | Medien- und Geschlechtergeschichte, » 26 | Queere Spiele).

Diese Dominanz, die so bis zur Jahrtausendwende verfestigt wurde, ist al-
lerdings schon spitestens seit den frithen 2010er-Jahren in dieser Form nicht
mehr haltbar. Mit der langsamen Offnung der Spielebranche selbst, die seit
Phédnomenen wie Mobile Gaming in den 2000er-Jahren anfing neue Markte
und Zielgruppen zu erschlieBen, begann auch die Sonderstellung von wei-
Ben, heterosexuellen cis Médnnern im Mainstream von Gaming-Kulturen mehr
und mehr an Bedeutung zu verlieren. Vor diesem Hintergrund ergibt es einer-
seits Sinn, dass GamerGate als reaktiondrer Aufruhr besonders in diese Zeit
der f)ffnung des Mediums fiel, aber andererseits auch, dass besonders in den
2010er-Jahren Diskussionen um Reprisentation und Diversitit eng mit denen
um Geschichte in Spielen verschrinkt waren - und teilweise, wie oben gezeigt,
bis heute sind. Diese Debatten sind ein Symptom einer Autoritétskrise weiBer
Minnlichkeit (Cote, 2020) und sie stehen fiir Kimpfe um Deutungshoheiten
dariiber, wer einen Anspruch darauf hat, sichtbar zu sein und reprisentiert zu
werden, und wer nicht (» 9 | Misogynie, 10 | Rassismus).
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Schon deshalb hat sich in den letzten Jahren gezeigt, dass die Beanspru-
chung von historischer Korrektheit als scheinbares Gegenargument fiir die
Existenz z.B. von Frauen in Spielen mit historischem Setting tendenziell ein
reaktionéres Projekt ist, mit dem eine Autoritit {iber Spiele als Medium be-
ansprucht werden soll, die schon seit einigen Jahren verloren ist (Branden-
burg, 2024). Eine Strategie von GamerGate genauso wie von vergleichbaren
Bewegungen (Vossen, 2020) war immer die Behauptung, fiir eine angebliche
Mehrheit Rezipierender zu sprechen, die die moderne und angeblich zu linke
Presse, aber auch insbesondere Feminismus im Allgemeinen ablehnen und sich
scheinbar »unpolitische« Spiele und »unpolitisches« Spielen zuriickwiinschen
wiirden. Das Politische in diesem Narrativ war dabei von Anfang an immer al-
les, das insbesondere als feministisch oder auf andere Weise links wahrgenom-
men wurde (Pfister, 2018). Dieser Anspruch, flir eine angeblich schweigende
Mehrheit zu sprechen, lieB sich 2014 wie 2024 nie in dieser Form belegen
(Wagner, 2021).

Diese reaktiondren Bestrebungen haben immer das Ziel, eine bestimmte Rea-
lititsdeutung fiir sich zu beanspruchen. Diese vermeintliche »Realitédt« gibt es
allerdings entweder nicht oder sie wird bewusst verzerrt dargestellt. Historische
Settings in Spielen sind hier ein Paradebeispiel: Von Rechts wird hier in der
Regel der Anspruch formuliert, eine historische Wahrheit zu kennen und zu
spiegeln. Es ist sehr viel einfacher, einem Spiel wie Total War: Rome II Ge-
schichtsrevisionismus vorzuwerfen, weil es angeblich historisch allgemein be-
kannte patriarchale Zustéinde nicht abbildet, als zu entkriften, warum und in-
wiefern der vermeintliche Skandal weiblicher Generile eigentlich gar keiner ist.

Rechte Studios und Geschichte

Diese Strategien und die damit verbundenen Schwierigkeiten bei ihrer Be-
kdmpfung sind auch deshalb wichtig, weil es in den letzten Jahren wenigstens
vereinzelt Versuche rechter Entwicklungsstudios gab, unter dem Deckmantel
von Geschichte bekannte rechte bis rechtsradikale Mythen im Gaming-Main-
stream (weiter) zu verankern. Ein prominentes Beispiel hierfiir war das oben
bereits erwdhnte Kingdom Come: Deliverance, dessen Chefentwickler Daniel
Vavra schon im Vorfeld zur Veréffentlichung des Spiels unter anderem da-
durch auffiel, dass er auf einem Presseevent in einem T-Shirt einer Neonazi-
Band erschien, dem rechten Nachrichtennetzwerk Breitbart Interviews gab und
sich auf Social Media mit GamerGate solidarisierte. Dariiber hinaus verbreitete



er wiederholt den vélkischen Mythos eines rein weien europidischen Mittel-
alters, um »seinem« Spiel historische Korrektheit und dem Spielejournalismus,
sofern dieser daran Kritik iibte, Geschichtsrevisionismus zu unterstellen (Bran-
denburg, 2023). Gerade im deutschsprachigen Raum provozierte das eine gro-
Bere Debatte, in der sich nicht nur die Presse, sondern auch die Wissenschaft
zum Teil zu Wort meldete und das Geschichtsbild des Spiels auch aufgrund
seiner offensichtlichen rechten Einfliisse teilweise scharf kritisierte.

Dabei sind die Inhalte von Kingdom Come: Deliverance nie so extrem, dass
ihre reaktiondre Agenda auch fiir ein Laienpublikum schlicht uniibersehbar
gewesen wire, allerdings boten sie neben einer deutlich nationalromantisch
gepragten Pramisse recht eindeutige rechte Ankniipfungspunkte, wie etwa ein
sehr restriktives bis misogynes Frauenbild oder eine Darstellung der im Spiel
auftretenden Kumanen im Sinne des rassistischen Mythos einer einfallenden,
wilden und komplett deindividualisierten Horde, die eine behiitete, weiBe Idylle
zerstort. Der Streit um das Spiel, genauso wie Vavras AuBerungen, sind iiber
die konkreten Spielinhalte hinaus ein Beispiel dafiir, wie von rechts nicht nur
die Existenz von Frauen oder People of Color in bereits existierenden Spielen
angegriffen wird, sondern auch auf Entwicklungsseite manche Spiele direkt
entsprechend konzipiert werden.

Als anderes, noch sehr viel eindeutigeres Beispiel fiir die Verzahnung von
Geschichtspolitik und Spieleentwicklung lisst sich das polnische Studio De-
structive Creations heranziehen. Das Studio machte zunichst 2014 mit einem
Amoklaufsimulator von sich Reden, der sich nach eigener Aussage gegen poli-
tische Korrektheit wenden sollte (Campbell, 2014). Das Spiel wurde in Deutsch-
land durch die Priifstelle fiir jugendgefahrdende Medien (BPjM, mittlerweile
Teil der Bundeszentrale fiir Kinder- und Jugendmedienschutz) indiziert und
international insgesamt negativ bewertet (Keinen Pixel dem Faschismus, 2021)
(» 7 | Rechtliche Vorgaben). 2016 folgte dennoch ein weiterer, dhnlicher Titel
des Studios, in dem es darum ging, offensichtlich arabisch kodierte Menschen
an einem Strand zu erschieBen, um zu verhindern, dass sie nach Europa ein-
fallen kénnen (Keinen Pixel dem Faschismus, 2021). Beide Spiele brachten
Destructive Creations einen zweifelhaften Ruf, aber auch Aufmerksamkeit ein,
woraufhin das Studio sich ab 2018 auf Spiele mit historischem Setting ver-
legte und zumindest vordergriindig seine provokativen Tage hinter sich lieB.
2018 folgte mit Ancestors Legacy (Destructive Creations, 2018) ein Strategie-
spiel im Mittelaltersetting und drei Jahre spéter mit War Mongrels (Destructive
Creations, 2021) ein Taktikspiel, das im Zweiten Weltkrieg an der Ostfront
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angesiedelt ist. Trotz der vermeintlichen Abwendung von provokativen bis
rechtsoffenen Spielen stecken weiterhin reihenweise rechte Codes und Mythen
in beiden genannten Spielen. Im Schriftzug von Ancestors Legacy findet sich
beispielsweise eine prominent platzierte Algiz-Rune, die u.a. in Neonazi-Krei-
sen bis heute verwendet wird (Keinen Pixel dem Faschismus, 2021). Mit der
Erzdhlung von War Mongrels ist wiederum der Mythos der »sauberen Wehr-
macht« eng verwoben, den das Studio auch im Vorfeld verbreitete und sogar
aktiv bestitigte (Keinen Pixel dem Faschismus, 2021; Ziegener, 2022). Zugleich
lassen sich dartiiber hinaus klare Belege fiir rechte bis rechtsradikale Ansichten
und Verbindungen mehrerer Mitarbeiter des Entwicklungsstudios nachweisen
(Keinen Pixel dem Faschismus, 2021), die in Verbindung mit den vom Studio
verdffentlichten Spielen eine deutlich reaktionire geschichtspolitische Agenda
sichtbar werden lassen.

Wer hat die Deutungshoheit iiber Geschichte?

Diese beiden Phinomene der Empérung iiber scheinbar politisierte, linke Ge-
schichtsbilder und einen angeblichen linken Mainstream in Spielen auf der
einen Seite und gezielte rechte Vereinnahmung von Geschichte in Spielen auf
der anderen Seite sind zentral, um die geschichtspolitischen Kidmpfe zu ver-
stehen, die sich hier im Gaming Bahn brechen. Gaming war in seinem Main-
stream lange ein Medium und eine Kultur, die u.a. aufgrund ihrer Homogenitat
und ihres unterschwellig allgegenwirtigen Antifeminismus ideale Ankniip-
fungspunkte fiir rechtsradikale Strémungen bot, was fiir bestimmte Gaming-
Communitys bis heute Giiltigkeit besitzt. Gerade wegen dieses zunehmenden
Verlusts an Deutungshoheit versuchen Stromungen wie GamerGate und ihre
Nachfolger reaktionére bis rechtsradikale Geschichtsbilder in Spielen als his-
torische Wahrheit zu positionieren. Diese Geschichtsbilder stehen zwar in der
Regel im direkten Widerspruch zum geschichtswissenschaftlichen Forschungs-
stand, doch eignen sie sich hervorragend, um eine eigene Deutungshoheit iiber
das Medium digitaler Spiele mittels Geschichte wiederzuerlangen. Hierbei grei-
fen rechtsoffene bis rechte Gaming-Communitys auf ein breites Spektrum an
diskursiven Strategien zuriick, um diese Verdrehungen zu legitimieren und so
als Werkzeug gegen Frauen und Marginalisierte einzusetzen. Solche Verein-
nahmungsversuche lassen sich auch iiber digitale Spiele und ihre Kulturen
hinaus in anderen Mediengattungen beobachten, doch laufen digitale Spiele
als Medium teilweise Gefahr, durch u.a. mangelnde kritische Berichterstattung



bei diesen Themen ausgeklammert oder hintenangestellt zu werden, wenn sie
eigentlich fest in weitere gesellschaftliche Kontexte sowohl innerhalb ihrer
eigenen Mediengeschichte als auch groBeren historischen Phdnomenen ein-
gebettet werden miissten.
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Daniel Heinz

21 Kinder-
radikalisierung &
Cybergrooming

Kinder und Jugendliche sind eine wichtige Zielgruppe extremistischer Radika-
lisierungsversuche. Neben verschiedensten populdren Fankulturen wie FuBball
und Musik sind Akteure als Early Adopter auf allen im Trend liegenden Social-
Media-Diensten aktiv, um ihre verfassungsfeindlichen Ansichten zu legitimie-
ren, den gesellschaftlichen Diskurs zu beeinflussen und Heranwachsende zu re-
krutieren (Reinemann et al., 2019). Und schon seit vielen Jahren haben sie auch
Gaming-Communitys ins Visier genommen. Gerade in einer eher hedonistisch
gepragten und freizeitorientierten Umgebung kann die Unbedarftheit von He-
ranwachsenden unauffillig ausgenutzt werden. Organisierte Extremist*innen
wenden gezielt psychologische Taktiken an, um Kinder und Jugendliche zu
beeinflussen. Sie gehen zunichst moderat auf persénliche Unsicherheiten oder
gesellschaftliche Unzufriedenheit ein.

Dabei werden auch die bei Heranwachsenden beliebten » Memes mit Re-
ferenzen aus der » Gaming-Kultur gestreut, also digitale Bilder, Videos oder
Texte, die auf scheinbar humorvolle, provokante oder subtile Weise rechtsext-
reme Ideologien, Botschaften und Propaganda verbreiten (» 18 | Meme-Kultur).
Die menschenfeindlichen und antidemokratischen Inhalte werden zudem als
Humor verharmlost oder als MeinungsduBerung normalisiert, um so die Grenzen
des Sagbaren auszuloten. Ahnlich wie bei herkommlichen Social-Media-Diens-
ten kommt es auch in Gaming-Communitys zu gesteuerten » Troll-Kampagnen
gegeniiber marginalisierten Gruppen sowie dem Verbreiten von Fehlinformatio-
nen, um das Vertrauen in demokratische Institutionen zu untergraben.

Erst schrittweise werden extremere Positionen und Handlungen einge-
streut. Zeigen sich Kinder oder Jugendliche fiir das Gedankengut empfinglich,
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folgt eine Einladung in radikalere Communitys, wo rechtsextremistische In-
halte ganz offen verbreitet werden (» 17 | Plattformen, ® 22 | Rekrutierung).

Ahnlichkeiten und Abgrenzungen zum Cybergrooming

Immer héufiger werden Parallelen zum Phinomen des Cybergroomings gezo-
gen, obwohl sich die Motivlage unterscheidet. Denn herkémmlich wird mit
dem Begriff die Anbahnung von sexuellen Kontakten (mit Kindern unter
14 Jahren) im Internet bezeichnet. Der Begriff »Cyber« stammt aus dem Engli-
schen und bezieht sich auf virtuelle Riume. »Grooming« bedeutet »Striegeln«
und steht metaphorisch fiir das unterschwellige Anndhern von Tater*innen an
Betroffene.

Da viele populdre Games mittlerweile online gespielt werden, finden An-
bahnungen hier statt, dhnlich wie bei der Kinderradikalisierung. In Deutsch-
land ist Cybergrooming nach § 176 StGB als Begehungsform des sexuellen
Missbrauchs von Kindern verboten, wobei Tater*innen mit Freiheitsstrafen von
bis zu fiinf Jahren rechnen miissen. Auch bei &lteren Jugendlichen geschehen
Ubergriffe, hier konnen allerdings andere Straftatbestéinde zutreffen, wie »Sex-
tortion« (Erpressung nach § 253 StGB) oder Verbreitung, Erwerb und Besitz
von kinder- oder jugendpornografischen Inhalten (nach § 184 StGB).

Obwohl sich das grundlegende Motiv zwischen Cybergrooming und Radika-
lisierungsversuchen unterscheidet, bestehen dennoch dhnliche Merkmale in der
individuellen Kommunikation zwischen Extremist*innen und Minderjdhrigen.
Laut Jugendschutz.net (2023) erfassen gingige Begriffe wie »Rekrutierung«
oder »Indoktrination« nur teilweise die wichtigen Aspekte der Radikalisierung,
wenn es um die Anwerbung fiir eine verfassungsfeindliche Gruppierung, anti-
demokratische Weltanschauung und »politische Aktionen« geht. Vielmehr passe
auch hier die oben erwihnte metaphorische Bedeutung des Wortes »Groo-
ming«, ndmlich das unterschwellige Anndhern an unerfahrene Jugendliche, um
emotionale Abhingigkeit sowie Schuld- und Schamgefiihle (etwa gegeniiber
Gleichgesinnten oder der extremistischen Bezugsgruppe) zu erzeugen. Beide
Phinomene nutzen zudem die Anonymitdt und Reichweite des Internets, um
gezielt junge Menschen mit psychologischen Tricks zu manipulieren. Das Radi-
calization Awareness Network (2021) betont, dass Aufklarungskampagnen, die
tiber Grooming-Taktiken auf Gaming-Plattformen informieren, dazu beitragen
konnen, auch die Widerstandsfahigkeit gegeniiber Radikalisierung zu stirken.



Die Begriffsbedeutung des Cybergroomings im Sinne einer Anbahnung von
sexuellen Kontakten bezieht sich auf einen umfangreichen separaten Diskurs,
der iiber den Fokus dieses Beitrags hinausgeht, der aber {iber u.a. die Studie
»Kinder und Jugendliche als Opfer von Cybergrooming« der Landesanstalt fiir
Medien NRW (2024) nachvollzogen werden kann.

Kinder und Jugendliche als Zielgruppe

Die Tatsache, dass Heranwachsende eine relevante Zielgruppe von Radikalisie-
rungsversuchen sind, hat vielfaltige Griinde. Aus entwicklungspsychologischer
Perspektive ist die Moral von Kindern noch nicht ausreichend gefestigt, um
sich von problematischem Gedankengut distanzieren zu konnen. Sie verfii-
gen noch nicht {iber einen ausgepragten Wissensschatz iiber politische, gesell-
schaftliche und historische Zusammenhénge, um die in Gaming-Communitys
verbreiteten Vereinfachungen und Fake News erkennen zu kénnen. Aufgrund
dessen brauchen sie sichere Angebote, um teilhaben zu kénnen.

Erst ab ca. 13 Jahren beginnen Jugendliche, autonome Moralvorstellun-
gen innerhalb der Gesellschaft herauszubilden sowie nach allgemeingiiltigen
Prinzipien des eigenen Handelns zu suchen. Das an diesem Prinzip orientierte
entwicklungspsychologische Stufenmodell von Colby & Kohlberg (1986) stellt
laut USK (2022) die Grundlage der jugendschutzrechtlichen Bewertung von
digitalen Spielen und der Einschitzung altersabhingiger Entwicklungsrisiken
in Deutschland dar. Der Prozess, in dem Jugendliche ihre Gefiihle mit morali-
schen Prinzipien verkniipfen lernen, wird von den rechtsextremen Akteur*in-
nen gezielt zur Beeinflussung genutzt. Denn bei ihrer Sozialisation und der
Entwicklung einer kohérenten Identitét spielen Gaming-Communitys eine wich-
tige Rolle. Sie bieten spannende Interaktions- und Resonanzraume und helfen,
soziale Rollen zu erproben und zu festigen.

Wenn Kinder oder Jugendliche auf rechtsextreme Akteur*innen treffen
oder sich Freund*innen anschlieBen, kann der Wunsch der Zugehorigkeit zu
rechtsextremen Gruppierungen entstehen. Die Radikalisierungsforschung un-
terscheidet hierbei zwischen Push- und Pull-Faktoren und ihren Wechselwir-
kungen (Lehmann & Schréder, 2021). Push-Faktoren sind Einfliisse, die einen
personlichen Hintergrund haben. Beispielsweise sind Kinder und Jugendliche
in Umbruchsituationen besonders vulnerabel gegeniiber Radikalisierungsver-
suchen. Auch die Zunahme an individuellen Angsten und Pessimismus bei
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Heranwachsenden, wie sie in der Studie »nJugend in Deutschland 2024« (Schnet-
zer et al., 2024) ermittelt wurde, kénnte zu einer Zunahme der Anschlussfihig-
keit rechter Positionen fiihren.

Pull-Faktoren beziehen sich hingegen auf die Handlungen extremistischer
Akteur*innen oder Gruppierungen, die Heranwachsenden auf der Suche nach Halt
und Anschluss ein Gefiihl von Sicherheit bieten und Gemeinschaft versprechen.

Koehler et al. (2022) zeigten in ihrer Studie, dass durch geteilte Spielerfah-
rungen eine sozial-emotionale Verbindung zwischen potenziellen Rekrut*in-
nen und extremistischen Akteuren entsteht, die darauf abzielt, Verdnderungen
im Verhalten auch auBlerhalb des Online-Bereichs zu bewirken.

Zwischen den Push- und Pull-Faktoren gibt es Wechselwirkung: Die An-
gebote der Akteur*innen (Pull-Faktoren) werden auf subtile und manipulative
Weise als Losung fiir die Push-Faktoren dargestellt. Das demokratiefeindliche
Auftreten erscheint fiir manche Jugendliche zudem subversiv und aufregend,
wenn es sich von der Kultur im konfliktbehafteten Elternhaus unterscheidet.

Einfallstore fiir Radikalisierung

In vielen Online-Games ist die Kommunikation mit Fremden nicht nur normal,
sondern zentraler Bestandteil des Gameplays. Und auch in den Begleitkultu-
ren steht der Austausch im Vordergrund (¥ 4 | Soziale Kontexte). Gerade bei
Kindern beliebte Games und Dienste tragen eine hohe Verantwortung, der
sie oft nicht ausreichend nachkommen. Viele Online-Games und Communitys
werden nicht ausreichend oder gar nicht moderiert, Wortfilter funktionieren
nur unzureichend, problematische Kommunikationen kénnen nicht gemeldet
werden und der Support wird selbst nach Aufforderung nicht titig (Stiftung
Warentest, 2024).

Ein prominentes Beispiel dafiir ist Roblox (Roblox Corporation, 2006), ein
Online-Spieleportal, das bei vielen Kindern populér ist. Anfang 2023 wurden
tiber 60 Millionen Nutzer*innen weltweit gemeldet, wovon knapp die Hélfte
unter 13 Jahre alt war (Jugendschutz.net, 2023). Es gibt eine Vielzahl an Vor-
sorgemaBnahmen, beispielsweise altersdifferenzierte (Vor-)Einstellungen und
Funktionen, die Mdoglichkeit zur elterlichen Begleitung, Wortfilter sowie ein
Meldesystem. Dennoch kommt es laut Jugendschutz.net (2024) immer wie-
der zu Fillen von Cybergrooming oder rechtsextremistischen Inhalten. Pro-
blematisch ist die Tatsache, dass Kinder ohne Angabe einer E-Mail-Adresse
oder Altersverifikation Zugang zu den meisten von der Community erstellten



Spielerlebnissen haben. Diese Méglichkeit wird von rechtsextremen Akteur*in-
nen genutzt, um eigene Spielerlebnisse zu schaffen. So wurden hier verschie-
dene Nachstellungen realer Amok-Szenarien sowie Erlebnisse mit virtuell
nachgebauten Konzentrationslagern gefunden (Seng, 2023).

Neben den Games selbst werden auch Begleitdienste (» Gaming-nahe Platt-
formen) in der Gaming-Community genutzt. Das kostenlose Kommunikations-
tool Discord ist gerade bei Gamer*innen populér und der Text- und Sprachchat
ist die Basis des Austauschs wihrend des Spielens und auch abseits dessen.
Servern mit diversen Schwerpunkten kann man in der Regel einfach beitreten.
Auch rechte Akteur*innen konnen hier zur Kommunikation nach auBen ver-
treten sein, um die oben beschriebenen Inhalte zu streuen.

Jugendschutz.net (2023) hat auf 14 themenspezifischen Servern analysiert,
wie Kinder und Jugendliche dort potenziell mit extremistischem Gedankengut
in Berlihrung kommen kénnen und stieB u.a. auf Fille von Volksverhetzung,
verbotenen Kennzeichen sowie Holocaustleugnung. Diese sogenannten »Fringe
Communities« (engl. »fringe« - »Randgemeinschaften«) bewegen sich bewusst
auBerhalb des gesellschaftlichen Mainstreams und kennzeichnen sich durch
die Verwendung eines (scheinbaren) schwarzen Humors. Verbreitet wird auch
sogenannter »Borderline Content«, der sich an der Grenze zur Legalitdt bewegt
und rechtsextreme Ideologien normalisieren soll (Saltman €& Hunt, 2023).

Auf der bei Kindern und Jugendlichen beliebten Online-Distributionsplatt-
form % Steam erscheinen jeden Tag mehr als hundert neue Spielerlebnisse,
darunter auch » Modifikationen zu bestehenden Games mit ideologischen oder
gewalthaltigen Inhalten (» 16 | Rechte Games). Weiterhin funktioniert Steam
dhnlich einem sozialen Netzwerk: So kénnen Profile angelegt, Kontakte ge-
kniipft und in Gruppen und Chats kommuniziert werden. Allerdings werden
Inhalte kaum moderiert und es kommt auch hier zu Borderline Content an der
Grenze der Legalitiat (Winkler et al., 2024).

Bei kommentierten Gameplay-® Streams auf der prominenten Plattform
Twitch finden ebenfalls hidufig Hetze sowie Kontaktanbahnungen statt. Die
Plattform bietet dabei nur ein unzureichendes Jugendschutzsystem ohne Al-
tersverifikation. Hierdurch haben Kinder und Jugendliche Einblick in nicht al-
tersgerechte Spielszenen. Die Verbreitung problematischer Inhalte kann sowohl
durch Streamer/-innen selbst geschehen, wie beispielsweise durch den bereits
erwiahnten Borderline Content. Die Plattform sei laut 0’Connor (2021) aller-
dings kein zentraler Knotenpunkt fiir rechtsextreme Akteure.
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Haufig konnen die Kommentierungen auch durch die Zuschauenden pro-
blematisch sein. Hier kommt es teils organisiert, teils unorganisiert zu Hass
und Hetze, der Verharmlosungen von Gewalt oder der Diskriminierung von
Minderheiten (» 19 | GamerGate). Kanalbetreiber*innen obliegt die Moderation
und sie kommen ihrer Pflicht in vielen Féllen (bewusst oder unbewusst) nicht
ausreichend nach.

(Praventive) Handlungsoptionen

Mit dieser komplexen Problemlage umzugehen, bedarf eines Dreiecks an Lo-
sungsstrategien: Schutz, Befahigung und Teilhabe.

Ein zeitgeméBer Schutz ist essentiell, damit die Anfilligsten in unserer Ge-
sellschaft erst gar nicht mit rechtsextremen Akteur*innen in Kontakt kom-
men. Durch die Novellierung des Jugendschutzgesetzes (2022) werden nun z.B.
auch Interaktionsrisiken bei der gesetzlichen Alterskennzeichnung von Games
berticksichtigt und der europiische Digital Services Act (DSA, 2024) soll da-
fiir sorgen, dass illegale Inhalte schneller entfernt und die Grundrechte von
Nutzer*innen des Internets umfassender geschiitzt werden (% 30 | Politische
MaBnahmen).

Gerade bei Kindern und jiingeren Jugendlichen kénnen VorsorgemaBnah-
men nach § 24a JuSchG helfen, Risiken priventiv zu verhindern (bspw. »die
Bereitstellung eines Melde- und Abhilfeverfahrens mit einer fiir Kinder und
Jugendliche geeigneten Benutzerfiihrung«). Zudem gibt es auf beinahe allen
populédren Plattformen mittlerweile Vorsorgemafnahmen, mit denen sich u. a.
Chats mit Fremden oder die Kontaktaufnahme unterbinden lassen (Spielerat-
geber-NRW, 2024).

Befidhigung meint, Kinder und Jugendliche zu miindiger Teilhabe als Biir-
ger*innen in einer digitalisierten Gesellschaft zu befiahigen. Die Férderung von
Medienkompetenz ist dabei ein wirkungsvolles Mittel, um Heranwachsende fiir
Herausforderungen zu stdrken und sie dabei zu unterstiitzen, mit Erlebnissen
von Cybergrooming oder Radikalisierungsversuchen rechter Akteur*innen in
digitalen Spielen und Communitys verantwortlich, reflektiert und selbstbe-
wusst umzugehen.

Wichtig zu erwihnen ist, dass der groBte Teil der Spieler*innen sexistische,
rassistische und antisemitische Haltungen ablehnen. Sie miissen gestarkt wer-
den, um eine laute und entschiedene Haltung gegen Menschenfeindlichkeit in
den entsprechenden Communitys einzunehmen. Aufgrund dessen sollten sie



die »Spielregeln« bei Online-Games kennen, die beispielsweise auf dem Spiele-
ratgeber-NRW (2023) ausfiihrlich dargestellt werden, z.B. das Melden der Bei-
trage, Gegenrede oder das Sichern von Beweisen.

Bei der Intervention, also der Kontaktaufnahme mit bereits radikalisierten
Kindern oder Jugendlichen, sollten Expert*innen einbezogen werden. Der Bun-
desverband Mobile Beratung gegen Rechtsextremismus bietet eine Ubersicht zu
kompetenten Ansprechpartnern in allen Bundeslindern (Bundesverband mo-
bile Beratung, 2025).

In der Schule ist es wichtig, Gaming zum Thema zu machen und Strukturen
eines positiven Schulklimas zu schaffen. Anséitze wie »Schule ohne Rassismus«
oder »Medienscouts« initiieren Ridume, in denen sich Schiiler*innen als Peers
engagieren kénnen. Auch die auBerschulische Kinder- und Jugendarbeit kann
Kompetenzen fordern, um Heranwachsende fit zu machen, mit diesen Her-
ausforderungen kompetent umzugehen. Durch attraktive, lebensweltorientierte
Projekte zu ¥ eSports, ® Cosplay oder ® Streaming, kénnen auch diejenigen
erreicht werden, die innerfamilidr wenig Forderung und Aufklarung erfahren.
Angebote zur Demokratieforderung wie das von der Bundeszentrale fiir Poli-
tische Bildung geforderte Abenteuerspiel Krypto Kids (Fachstelle fiir Jugend-
medienkultur NRW, 2020) kann exemplarisch zur Extremismuspravention mit
Kindern und Jugendlichen zwischen zehn und 14 Jahren eingesetzt werden.

Wihrend Heranwachsende viel mehr begleitete Lern- und Erfahrungsraume
zu digitalen Spielen vorfinden miissen, bendtigen auch Eltern Unterstiitzung.
Denn ihre Erziehung spielt eine zentrale Rolle bei der Entwicklung eines mora-
lischen Kompasses, sie fungieren als erste Rollenvorbilder und prigen grund-
legende Normen und Werte. Fiir die Medienerziehung in der digital gepragten
Gesellschaft benennt § 10a Nr. 4 JuSchG die Férderung von Orientierung im
Medienalltag als Ziel. Eltern, aber auch andere pidagogisch Tatige, brauchen
verldssliche Informationen tiber Games, um sie einordnen zu kénnen und
die sichere Nutzung zu férdern. Die neuen Zusatzhinweise neben den Alters-
kennzeichen der USK geben Aufschluss dariiber, ob Kontaktrisiken bestehen
(» 7 | Rechtliche Vorgaben).

In dem gesamten Diskurs darf die Teilhabe nie aus dem Blick geraten.
Denn Heranwachsende haben laut Artikel 17 der UN-Kinderrechtskonvention
das Recht auf einen addquaten Zugang zu Games. Und daher haben sie einen
Anspruch auf altersdifferenzierte Angebote, sichere Voreinstellungen, funk-
tionierende Melde- und Abhilfeverfahren sowie ein Umfeld, das sich fiir ihre
Interessen engagiert.
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Videospiele sind zu einem unverzichtbaren Bestandteil des digitalen Lebens ge-
worden und beeinflussen alle Aspekte unserer Gesellschaft, einschlieBlich des
Aufbaus von Beziehungen, des sozialen und emotionalen Lernens, des Kompe-
tenzerwerbs und der Politik (Kowert & Quandt, 2015). Games sind einzigartig in
ihrer Wirkung auf die Individuen und Gruppen, die sie spielen. Die Forschung
der Game Studies hat gezeigt, dass die den digitalen Spielen innewohnende
Interaktivitit, ihre sozialen Moglichkeiten sowie ihre kooperative und kompe-
titive Dynamik eine Reihe von psychosozialen Auswirkungen haben. Motiviert
durch gewalttdtige Angriffe, die durch Videospiele inspiriert, an sie angelehnt
oder in ihnen simuliert werden, haben Forschende begonnen, Games als poten-
zielle Vermittler gesellschaftsfeindlicher Verhaltensweisen zu untersuchen, ein-
schlieBlich Radikalisierung und Mobilisierung zu gewalttatigem Extremismus
(Schlegel & Kowert, 2024). Es gibt Hinweise darauf, dass extremistische Ideen
und Hass in der ® Games-Kultur zunehmend normalisiert werden. Allerdings
ist das tatsdchliche AusmaB, in dem die Rekrutierung und Mobilisierung von
Extremisten digitalen Spielen stattfindet, noch weitgehend unbekannt.

Dieses Kapitel gibt einen Uberblick iiber die Schnittstellen von Videospielen
und Extremismus und stellt den Stand der Forschung dariiber dar, ob, wie und
warum Games zu extremistischen Rekrutierungs- und Mobilisierungsprozessen
beitragen kdnnen. Dazu gehort auch eine Bestandsaufnahme unseres derzeitigen
Wissensstandes {iber die Verbindungen zwischen Extremismus und Videospielen
sowie DenkanstéBe iiber mogliche Wege, die Forschende in Zukunft beschrei-
ten kdnnten. ¥ Rechtsextremismus ist zundchst ein Sammelbegriff. Hier sind
wir speziell an Gruppierungen interessiert, die illiberale, reaktionire, autoritire,
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nativistische oder rassistische Uberzeugungen in einer Weise vertreten, die offen
feindselig oder gewalttitig gegeniiber Fremdgruppen ist (Berger, 2018; Harrison,
2013). Fremdgruppen (engl. out-groups) stehen im Gegensatz zu der jeweiligen
Eigengruppe (engl. in-group): Sie beziehen sich auf simtliche Personengruppen,
denen sich ein Individuum nicht zugehorig fiihlt und gehen oft mit einer ab-
wertenden Haltung gegeniiber der fremden Gruppe einher. Wenn Menschen sich
extremistische Uberzeugungen zu eigen machen, wird dies als Radikalisierung
bezeichnet (Berger, 2018). Rekrutierung bezieht sich im Allgemeinen auf den
Prozess, durch den extremistische Organisationen oder Gruppierungen neue Per-
sonen in ihre Reihen aufnehmen (Hunter et al., 2017; Reilly & Edwards, 2021).
Und schlussendlich kénnen Personen, die in extremistische Bewegungen ein-
getaucht sind, eine Mobilisierung durchlaufen, bei der die Wahrscheinlichkeit
steigt, dass sie gewalttdtige oder nicht-gewalttitige Aktionen zur Unterstiitzung
der extremistischen Ziele durchfiihren (Long, 2023; Stern, 2016).

Die Radikalisierungspipeline

Menschen werden in der Regel nicht iber Nacht zu Extremisten, und der Pro-
zess der Radikalisierung verlduft nicht bei jeder Person nach dem gleichen
Muster. Manche konnen neugierig auf rechtsextreme Uberzeugungen werden
und dann nur noch passive Konsumenten rechtsextremer Inhalte sein; andere
konnen innerhalb weniger Monate zu Gewalt mobilisiert werden. Trotz dieser
unterschiedlichen Pfade gibt es bei der Radikalisierung Stufen des Engage-
ments und Phasen der Verdnderung, die zusammen eine Abfolge ergeben, die
als Radikalisierungspipeline bezeichnet wird (Champion & Frank, 2021; Munn,
2019). In den letzten Jahren wurde das Pipeline-Modell weiter angepasst, um
besser zu verstehen, wie Radikalisierung und Rekrutierung in Online-Raumen,
einschlieBlich Online-Spielen, stattfinden (Kowert & Kilmer, 2023). Die Pipeline
besteht aus vier Bausteinen, wobei jede Stufe von immer weniger, aber dafiir
umso entschlosseneren Personen erreicht wird:

1. Agitation: Unter Agitation kann man politische Anstiftung oder Hetze ver-
stehen, aber auch eine Art innere Aufgewiihltheit oder Aufregung: Per-
sonen, die fiir RadikalisierungsmaBnahmen anfillig sind, kénnen in die-
ser Phase beginnen, nach Gemeinschaft zu suchen. Sie treffen auf weitere
Menschen, die aufgrund von Isolation, fehlenden Ressourcen oder anderer
Faktoren mit dhnlichen Frustrationen oder Herausforderungen zu kdmpfen



haben. Diese Faktoren gelten als mogliche Ausloser fiir die Unterstiitzung
extremistischer Weltanschauungen. Solche Dynamiken sind grundsétzlich
erst einmal nicht problematisch, aber sie deuten auf eine mogliche Anfal-
ligkeit fiir das Fortschreiten in die nachfolgenden Phasen hin.

2. Selbstidentifikation: Einzelpersonen kénnen in dieser Phase beginnen, sich
mit extremistischen Gruppen und Ideologien zu identifizieren und Verbin-
dungen zu Menschen mit dhnlichen Ansichten aufzubauen.

3. Indoktrination: Extreme ideologische Uberzeugungen werden weiter ver-
festigt. Anzeichen fiir extreme ideologische Uberzeugungen, wie das Teilen
von Propaganda oder Gewaltvideos mit Gleichgesinnten, werden am ehes-
ten mit dem Prozess der Indoktrination in Verbindung gebracht (Koehler
et al., 2022).

4. Mobilisierung zum Handeln: Diese Phase tritt ein, nachdem eine Person eine
starke Identitidtsbindung mit der extremistischen Ideologie oder einer Or-
ganisation aufgebaut hat, einen GroBteil der Ideologie verinnerlicht und in
ihr eigenes Welt- und Selbstbild integriert hat und beginnt, sich darauf vor-
zubereiten, die Verbreitung dieser Ideologie aktiv zu fordern (NCTC, 2021).

In jeder dieser Phasen kénnen Games als Werkzeuge eingesetzt werden, um den
Weg durch die Radikalisierungspipeline zu unterstiitzen. Beispielsweise die-
nen viele Online-Spiele gleichzeitig auch als soziale Plattformen (Steinkuehler,
2023). Sie konnen als soziale Ridume genutzt werden, in denen enge, feste
Beziehungen entstehen (Cole & Griffiths 2007; Williams, 2006; Yee, 2002), Ge-
meinschaften gebildet und Mobilisierungsprozesse angestoen werden kénnen.
Online-» Multiplayer-Titel wie Call of Duty (Infinity Ward, 2003) und Fortnite
(Epic Games, 2017) sowie » Gaming-nahe Plattformen wie Twitch und Discord,
die Funktionen sozialer Netzwerke wie z.B. Chats enthalten, erméglichen ext-
remistischen Netzwerken einen direkten Zugang zum Kontaktaufbau und somit
die Moglichkeit, neue Mitglieder zu rekrutieren. Auch Games selbst gelten als
kulturelle Kontaktpunkte oder »Einflussgiiter« (Kowert & Newhouse, 2022), da
sie fiir die Entwicklung gemeinschaftlicher Identitdten von Bedeutung sind.

Rekrutierung und Radikalisierung in Games

Rechtsextremisten und Verfechter der » White Supremacy zeigen mindes-
tens seit den 1990er- und frithen 2000er-Jahren Interesse an Videospielen.
Dazu gehorten Versuche, ein eigenes Spiel wie Ethnic Cleansing (2002) oder
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® Modifikationen wie Shoot the Blacks, NSDoom, WPDoom und eine Pro-
Nazi-Variante von Return to Castle Wolfenstein (ADL, 2002; SPLC, 2002) zu
veroffentlichen (» 16 | Rechte Games). Titel wie Ethnic Cleansing, der von
der Neonazi-Gruppe National Alliance entwickelt wurde, sollten Menschen
gezielt radikalisieren: Sobald das Game seinen Beitrag zur Forderung der
»Rassentrennung« geleistet habe, sei der Zweck des Spiels erfiillt und das Ziel
der National Alliance erreicht, erklirte der damalige Vorsitzende der Grup-
pierung, Shaun Walker (Gibson, 2005). Obwohl diese Spiele als Rekrutie-
rungsmaBnahmen entworfen wurden, haben sie jedoch moglicherweise in
erster Linie zur Indoktrination und Mobilisierung bereits engagierter Perso-
nen beigetragen, d.h. eher »zu den Bekehrten gepredigt« (Robinson & Whit-
taker, 2020).

Es gibt auch Hinweise darauf, dass beliebte und etablierte Videospiele ge-
zielt fir Radikalisierungsversuche ausgenutzt werden. Auf der Online-Spie-
leplattform Roblox (Roblox Corporation, 2006) machen Extremist*innen bei-
spielsweise Gebrauch vom Favoritenbereich ihrer Profile, um extremistische
Bilder und Ideologien zu verbreiten (Amarasingam €& Kelley, 2024; Newhouse
& Kowert, 2024) - eigentlich konnen Spielende hier u. a. ihre liebsten Kostlime,
Gegenstdnde oder Orte markieren und présentieren. Zudem haben sich Ga-
ming-nahe Plattformen, die urspriinglich geschaffen wurden, um neben dem
Spielen auch soziale Funktionen bereitzustellen, als Schaupliatze ausgekliigel-
ter extremistischer Aktionen erwiesen. Discord beispielsweise wird von White-
Supremacy-Anhinger lange nicht mehr nur fiir spielbezogene Aktivititen
genutzt: Die Kommunikation iiber die Plattform dient auch der Organisation
von Offline-Veranstaltungen, wie z.B. der Kundgebung von Unite the Right,
die 2017 in Charlottesville, einer Stadt im US-Bundesstaat Virginia, stattfand
(Roose, 2017).

In einer 2022 vero6ffentlichten Fallstudie priasentieren Koehler et al. Polizei-
akten zu einem Fall der Radikalisierung und Rekrutierung zweier Jugendlicher
iiber eine Online-Gaming-Plattform. Die Teenager schlossen iiber ihr gemein-
sames Interesse am Spielen eines historischen Strategiesimulationsspiels mit
Schwerpunkt auf dem Zweiten Weltkrieg auf Roblox Freundschaft mit einer
Person, die vermeintlich 16 Jahre alt war. Nachdem sie zusammen gespielt
hatten, wurden die Teenager von der Person eingeladen, einer Discord-Com-
munity beizutreten, deren Mitglieder rechtsextreme Uberzeugungen vertraten
und diese in Chats teilten. Obwohl sich die Teenager dadurch unwohl fiihlten,
blieben sie auf der Plattform, da sie gerne mit ihrem neuen Bekannten Roblox



spielten. Es dauerte nicht lange, bis ihr neuer »Freund« und weitere Personen sie
in ideologische Diskussionen verwickelten, um sie zu radikalisieren und sie gar
zu Gewalttaten in der Offline-Welt zu tiberreden (» 21 | Kinderradikalisierung).

Rekrutierung und Mobilisierung miissen nicht immer auf solche direkte und
gezielte Weise erfolgen. So kénnen beispielsweise Online-Multiplayer-Spiele
auch als eine Art Raum zum anonymen Ausprobieren gesellschaftsfeindlicher
Strategien dienen, die fiir die Identitdt vieler extremistischer Gruppierungen
von zentraler Bedeutung sind (Fitzpatrick & Giles, 2007; Vichot 2009). Feind-
lich gesinnte Spielende und Netzwerke konnen andere Spielende »® trollenc
oder »griefens, was oft in Form von Beléstigungen, aktiven Spielunterbrechun-
gen und bewussten Ubergriffen auf ausgewihlte Opfer geschieht, um deren
Spielerlebnis negativ zu beeintrachtigen (Komac & Cagiltay, 2019; Thacker
& Griffiths, 2012). Das vielleicht prominenteste Beispiel solcher Angriffe in
Spielrdaumen ist die Beldstigungskampagne ® GamerGate aus dem Jahr 2014
(» 19 | GamerGate). Dass es dieser groB angelegten, koordinierten Belisti-
gungskampagne gelang, sich online zu organisieren und ihren Einfluss so-
gar in die Offline-Welt zu {ibertragen, wird seitdem als »Lehrbuchbeispiel« und
yNahrboden« fiir die moderne rechtsextreme Bewegung (» Alt-Right) angesehen
(Nagle, 2017; Wells et al., 2023).

Diese Vorfille haben dazu beigetragen, dass die Besorgnis {iber »Toxizitét
von Games und die Berichterstattungen dariiber zunehmen. In diesem Zusam-
menhang wird Toxizitidt als Sammelbegriff verwendet, der sich auf ein breites
Spektrum gesellschaftsfeindlicher, »vergiftender« Verhaltensweisen beziehen
kann. Thre zunehmende Verbreitung, insbesondere in Multiplayer-Spielen, hat
Aufmerksamkeit auf sich gezogen. Seit iiber zwei Jahrzehnten versucht die
Wissenschaft, die Griinde, Systeme und Auswirkungen der Toxizitit zu ver-
stehen, wobei Aspekte des Rechtsextremismus hier hiaufig als besonders ge-
fahrlich eingestuft werden (Beres et al., 2021; Kowert et al., 2022; Shen et al.,
2020). Diese toxischen, gesellschaftsfeindlichen Handlungen sind an sich nicht
extremistisch, aber sie werden hédufig von Extremisten ausgenutzt und kén-
nen andere mit ihren Ideologien und riskantem Verhalten vertraut machen.
Forschende haben festgestellt, dass Games aggressive Handlungen wie Belas-
tigung oder Trolling normalisieren kénnen (Hilvert-Bruce & Neill, 2020), dass
diese Handlungen hiufig zu heftigem Rassismus, Sexismus sowie Homophobie
aufrufen (Nakamura, 2012; Nakamura 2017; Ortiz, 2019) und dass das Beob-
achten von Trolling die Bereitschaft erhhen kann, sich selbst aktiv an Trol-
ling zu beteiligen (Santos et al., 2023). Die Verbreitung gesellschaftsfeindlicher
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Verhaltensweisen speziell in »Gamer-Kulturen« (Kowert et al., 2022) kann eine
Form der indirekten Rekrutierung fiir extremistische Gruppierungen darstellen,
da die Normalisierung eines solchen Verhaltens zu ihren Zwecken ausgenutzt
werden kann.

AbschlieBende Gedanken und Ausblick

Rechtsextremistinnen und -extremisten spielen Videospiele, sozialisieren
sich in Gaming-nahen Riumen und iibernehmen die Asthetik von Spielen
in ihre Rhetorik und visuellen Kommunikationsmittel (» 18 | Meme-Kultur,
% 23 | Terror). Es gibt zahlreiche Belege dafiir, dass Extremist*innen sich inner-
halb von Games vernetzen und dass einige von ihnen Games nutzen konnten,
um Personen zu rekrutieren und zu radikalisieren. Die grundlegende Frage,
die Forschende in diesem Bereich beantworten miissen, ist jedoch, wie weit
verbreitet diese Art der Ausnutzung von digitalen Spielen ist. Der nahezu voll-
stindige Mangel an Zugang zu Nutzungsdaten aus Videospielen stellt fiir die
Forschung allerdings ein unlésbares Problem fiir das weitere Verstdndnis des
Umfangs dieses Phdnomens dar (Amarasingam ¢ Kelley, 2024).

Dariiber hinaus bleibt offen, ob die einzigartigen Eigenschaften, die Video-
spielen innewohnen, hier eine besondere Rolle spielen. Es gibt moglicherweise
keinen Unterschied zwischen digitalen Spielrdumen und anderen Arten von so-
zialen Medien in ihrer Anfilligkeit dafiir, von extremistischen Gruppierungen
ausgenutzt zu werden; Videospiele konnten einfach den kulturellen Kontext
widerspiegeln, in dem sie existieren - einschlieBlich des darin vorherrschenden
AusmaBes an Toxizitdt, Hass und Extremismus. Die Forschung hierzu befindet
sich in der Anfangsphase, einige erste Ergebnisse deuten jedoch darauf hin,
dass » Gameplay sowie die einzigartigen sozialen Aspekte von Videospielen
und Gaming-nahen Riumen gezielt bestimmte Verhaltensweisen ermogli-
chen, die fiir extremistische Vereinnahmung anfillig machen, z.B. die sozialen
Beziehungen und das Vertrauen, das durch gemeinsames Spielen aufgebaut
wird. Es besteht ein dringender Bedarf an mehr Forschungsarbeit, die diese
einzigartigen Auswirkungen von digitalen Spielen im Radikalisierungsprozess
im direkten Vergleich zu anderen Arten von Medien und sozialer Interaktion
untersucht.

Und schlieBlich bleibt weitgehend unbeantwortet, welche (Arten von)
Videospielen die fiir Radikalisierung und Rekrutierung erforderlichen Be-
dingungen schaffen (Schlegel & Amarasingam, 2022). Es ist zwar allgemein



bekannt, dass Online-Spiele das grofite Risiko darstellen, da sie die meisten
sozialen Netzwerkfunktionen enthalten, die einen Radikalisierungsprozess
erleichtern konnen - aber es gibt viele ® Genres an Online-Spielen. Zu er-
warten ist, dass sich im Rahmen weiterer Forschungsbemiihungen Unter-
schiede dabei zeigen werden, wie sich Extremismus in verschiedenen Genres
entfalten kann. Dies liegt einerseits an den mechanischen Unterschieden zwi-
schen den Genres. Andererseits zeigen Umfragen, dass Spielende ihre Games
danach auswihlen, wie stark sie dort mit toxischen Inhalten konfrontiert
werden (Kowert, 2023). Die gingige Meinung - die in der allgemeinen Dis-
kussion zu diesen Themen vertreten wird und die sich mit der Einschétzung
von Spieleentwicklerinnen und -entwicklern deckt, die von den Autor/-innen
dieses Beitrags befragt wurden - besagt, dass kompetitive Spiele und ins-
besondere kompetitive Shooter, in denen Spielende gegeneinander antreten,
das wohl gesellschaftsfeindlichste Verhalten hervorrufen (® Ego-Shooter).
Diese Behauptung wird durch Studien gestiitzt, die zeigen, dass Twitch-Kom-
mentare, die im Zusammenhang mit Multiplayer-Spielen gepostet werden,
hiufiger von toxischer Natur sind (Dreier & Pirker, 2023).
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23 Gamifizierung des
Terrors

In den letzten 15 Jahren hat der Begriff der ® Gamification bzw. auf Deutsch
Gamifizierung eine erhebliche Popularisierung erfahren. Urspriinglich aus der
digitalen Medienindustrie stammend (Deterding et al., 2011) entdeckten zu-
néchst Unternehmen und Wirtschaftswissenschaften Gamifizierung als Thema
(Stieglitz, 2017). Im Marketing und der Mitarbeiter*innenfiithrung, aber auch in
der Pddagogik wird mit dem Einsatz von Gamifizierung die Hoffnung verbun-
den, Ziele wie Markenbindung, Mitarbeiter*innenzufriedenheit oder Lernerfolg
besser zu erreichen (Basten, 2022).

Anders als im Deutschen kennt das Englische zwei unterschiedliche Wor-
ter fiir Spiele und spielen: game und play. Zum Verstindnis von Gamifi-
zierung ist diese Unterscheidung von zentraler Bedeutung. Wihrend play
das freie, unstrukturierte und spontane Spielen meint, sind nach verbreiteter
Auffassung games Spiele, die durch einen bestimmten Aufbau, Regeln, ein-
deutige Ziele und Feedback geprédgt sind. Sie konnen Wettbewerb als auch
Kooperation unter den Spieler*innen voraussetzen, basieren auf Freiwilligkeit
und sind wiederholbar (Kapp, 2012; Martens & Miiller, 2017). Regelbasierte
Mannschaftssportarten wie FuBball sind games, aber auch Brett-, Karten-
oder Videospiele. Letztere sind durch ein game design charakterisiert. Den
unterschiedlichen Game-Design-Modellen ist gemeinsam, dass sie sowohl
Mechaniken als auch Asthetiken beinhalten (Freyermuth, 2015). Mechaniken
bilden die regelbasierten Handlungsmdoglichkeiten im Spiel und die Folgen
dieser Handlungen ab. Sie zihlen zum Kern eines Spielsystems. Asthetiken
hingegen sind das AuBere eines Spiels, etwa die Art, wie es aussieht. Wih-
rend Mechaniken eine Eigenart von Spielen sind, konnen Asthetiken eines
Spiels durchaus groBe Ahnlichkeiten mit aus Film und Fernsehen bekannten
Asthetiken aufweisen (ebd.).
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Eine einflussreiche Definition fasst Gamifizierung als »the use of game
design elements in non-game contexts« (Deterding et al., 2011) zusammen.
Von Gamifizierung ist also dann zu sprechen, wenn Game-Design-Elemente
in spielfremde Kontexte integriert werden. Spielfremd meint dabei Kontexte,
in denen nicht Unterhaltung im Vordergrund steht, sondern etwa Produktion,
Konsum und Vermarktung von Giitern und Dienstleistungen oder padagogi-
sche Zwecke verfolgt werden.

Ein als gelungen wahrgenommenes Spielerlebnis setzt regelmiBige Ho-
hepunkte und Herausforderungen voraus, die weder zu Langeweile noch zu
Frustration fiithren diirfen (Rackwitz, 2015). Kompetitive Elemente oder Be-
lohnungen beinhaltende Mechaniken konnen dieses Erlebnis erzeugen bzw.
verstirken. Beispiele aus Videospielen sind etwa Stufen- und Rangsysteme,
die neue Féahigkeiten ermoglichen, das Freischalten neuer Level und Orte, von
besiegten Gegnern hinterlassene Beute (»loot«) oder auch Bestenlisten und Ab-
zeichen. In gamifizierten Anwendungen werden diese Elemente genutzt. So be-
lohnen etwa Gesundheitsapps bestimmte Verhaltensweisen ihrer Nutzer*innen
mit Punkten und Auszeichnungen. Neben dieser auf Belohnung basierenden
Gamifizierung ist auch eine stirker auf Sanktionierung ausgerichtete moglich,
die unerwiinschtes Verhalten bestraft (Nicholson, 2014).

Asthetik und Narration beeinflussen ebenfalls das Spielerlebnis. Bei (Vi-
deo-)Spielen ist dann von einem ¥ immersiven Erlebnis die Rede, wenn Spie-
lende das Gefiihl haben, in das Spiel regelrecht einzutauchen und sich stark
mit der Spielwelt oder den Protagonist®innen identifizieren. Im Gegensatz zu
Mechaniken sind Asthetik und Narration keine exklusiven Merkmale von Spie-
len, weshalb zu fragen ist, inwiefern sie fiir Spiele charakteristisch sind. Nach
Deterding et al. (2011) sollten, um eine zu weite Definition von Gamifizierung
zu vermeiden, nur charakteristische Elemente einbezogen werden,

Zentral ist, dass Gamifizierung immer zweckgebunden ist. Die Integra-
tion der Game-Design-Elemente dient dazu, Engagement zu fordern, Hand-
lungen auszuldsen, Lernprozesse anzuregen und Probleme zu lésen (Kapp,
2012). Gamifizierung ist demnach als Methode der Verhaltenslenkung mittels
Game-Design-Elementen im Rahmen eines zielgerichteten Prozesses zu be-
greifen, in dem das Verhalten von Dritten (seien es Mitarbeiter*innen, Konsu-
ment*innen oder Schiiler*innen) auf einen festgelegten Zweck hin ausgerich-
tet werden soll.



Gamifizierung und Terrorismus

In Bezug auf Rechtsterrorismus ist der Gamifizierungs-Begriff erst vor einigen
Jahren adaptiert worden. Ausgangspunkt bildete der Anschlag von Christchurch
2019, bei dem der Titer seine Gewalttat live via Facebook ¥ streamte. Macklin
(2019) beschrieb die Tat als Gamifizierung von Massenmord. Er bezog sich dabei
auf die einem ¥ Ego-Shooter dhnelnde Videoperspektive und die Beziige auf Vi-
deospiele im Tatbekenntnisdokument des Téters. Etwas spéter veroffentlichte ein
US-Journalist den Artikel »The El Paso Shooting and the Gamification of Terror«
(Evans, 2019), der auch in Deutschland breit rezipiert wurde und das Stichwort
fiir die Deutung des Anschlags von Halle (Saale) im Oktober 2019 lieferte (Ay-
yadi, 2019; Ebner, 2019; Pfahl-Traughber, 2021; Rahner, 2020; Sieber, 2019;
Sieber, 2020). In der Terrorismusforschung ist der Begriff nunmehr gebrduchlich,
allerdings sind Beitrige von in den Game Studies titigen Forscher*innen (Fizek
& Dippel, 2020) selten. Unklar bleibt vielfach, wessen Erleben und Handeln, das
der Zuschauer*innen oder das des Téters, gamifiziert wird. Wird angenommen,
dass der Téter selbst Teil des gamifizierten Erlebnis ist, bei dem er »so viele Geg-
ner wie moglich téten muss, um eine hohe Punktzahl zu erhalten« (Pfahl-Traug-
hber, 2020), dann stellt sich die Frage, welche externe Instanz die Gamifizierung
entwickelt hat. Sollen die Zuschauerinnen von der Gamifizierung betroffen sein,
so stellt sich die Frage, inwieweit es ihnen moglich ist, mit dem Gewalttiter zu
interagieren und Einfluss auf das Geschehen zu nehmen.

Schlegel (2020) fiihrte die Unterscheidung zwischen top-down- und bot-
tom-up gamification ein. Wiahrend erstere auf den strategischen Entscheidun-
gen extremistischer Organisationen basiert, die damit Sympathisierende zu
rekrutieren bzw. zu radikalisieren versuchen, zeichnet sich bottom-up gamifi-
cation durch das Fehlen einer solchen Steuerung aus. Sie entsteht organisch in
digitalen Communitys und Gruppen von Online-Freunden (Schlegel, 2021). Ty-
pische Elemente dieser Art von Gamifizierung sind Livestreaming, gamifizierte
Sprache, Online-Highscore-Listen und personliche »Quests« (ebd.). Bei Gewalt-
taten sind es sowohl die Zuschauer*innen, die ihre gemeinsame Erfahrung des
Beobachtens intuitiv in eine Spielerfahrung umwandeln, als auch die Téter,
welche die Gewalt fiir sich selbst und fiir die Zuschauer*innen gamifizieren
(Schlegel, 2020).

Als Beispiel fiir bottom-up gamification untersuchten Lakhani und Wiedlitzka
(2023) den Christchurch-Anschlag. Dazu nutzen sie als theoretische Grundlage
ein Gamifizierungs-Modell von Robson et al. (2015), das die drei Prinzipien
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Mechaniken (bezogen auf Aufbau, Regeln und Progression), Dynamiken (bezogen
auf Spielerverhalten) und Emotionen (bezogen auf die geistige Verfassung der
Spieler) beinhaltet (MDE-Modell). Das MDE-Modell unterscheidet verschiedene
Rollen, die in gamifizierten Erlebnissen eingenommen werden konnen: »Player«
sind die Handelnden, die aktiv und hochgradig immersiv an dem gamifizierten
Erlebnis beteiligt sind. »Designer« erstellen, verwalten und betreuen das gamifi-
zierte Erlebnis, an dem die »Player« teilnehmen, spielen selbst aber keinen akti-
ven Part (ebd.). Mit ihrem Design bezwecken sie die Férderung eines bestimmten
Verhaltens der »Player«. Beim Christchurch-Anschlag ist aber keine Instanz er-
kennbar, welche die Rolle des »Designers« iibernahm. Lakhani und Wiedlitzka
(2023) reagieren darauf, indem sie den Téter zugleich zum »Player« und zum
»Designer« erheben. Er soll die getrennten Rollen in seiner Person verkérpern.
Damit entfernen sie sich aber vom MDE-Modell sowie von der grundlegenden
Annahme, dass es sich bei Gamifizierung um designte Prozesse mit dem Ziel der
Verhaltensbeeinflussung von Dritten handelt. Die Autor*innen lesen das Tatbe-
kenntnisdokument als eine Art Spielanleitung, in welcher der Tater ein Narrativ
vorstellt und den Aufbau (Ort, Zeitpunkt) des gamifizierten Erlebnisses darlegt.
Auch Spielregeln und Ziele erkennen sie in dem Dokument (ebd.). Allerdings die-
nen diese Mechaniken nicht dazu, wie in einem Spiel, ein Erlebnis zu schaffen,
das von Dritten wiederholbar ist. Regeln und Ziele gibt sich der Tater selbst. Was
ihnen in ihrem Fokus auf Ahnlichkeiten zu Spielen dartiber hinaus entgeht, ist,
dass die vom Tater formulierten Ziele - Rache zu iiben, Angst und Schrecken zu
verbreiten, einen Konflikt zu schaffen und zu Agitieren (ebd.) - ganz typische
strategische Ziele terroristischer Gewalt sind und damit auf Inhaltsebene keines-
wegs Videospiel-spezifisch (Richardson, 2006; Waldmann, 2012).

Im Tatbekenntnisdokument des Halle-Taters sind Anleihen an Videospiele
in seiner Auflistung von zu erreichenden achievements (dt. Errungenschaften)
hingegen deutlich zu erkennen. Aber auch hier stellt sich die grundsitzliche
Frage, ob selbst formulierte Ziele ein Kriterium fiir Gamifizierung sein kdénnen.
Handelt es sich nicht vielmehr um Beispiele fiir den zynischen und menschen-
verachtenden »Witz¢, der sich auch an anderer Stelle der Dokumente findet,
etwa wenn der Tater eine mit Geldmiinzen praparierte Schrotpatrone abbildet,
die er zum Einsatz gegen Jiidinnen*Juden empfiehlt und damit auf das anti-
semitische Stereotyp der besonderen Verbindung des Judentums zum Geld ab-
hebt (» 12 | Antisemitismus)?

Vielfach wird angenommen, dass das Livestreaming einer Gewalttat zu de-
ren Gamifizierung fiihrt (Schlegel, 2020). Parallelen zu Videospielen und Lets



Play-Videos sind offenkundig, sie zeigen sich etwa in der fiir Ego-Shooter
typischen First-Person-Ansicht. Allerdings handelt es sich dabei lediglich um
die Ubernahme von Asthetiken. Interaktionsmoglichkeiten zwischen Titer und
Zuschauer*innen existieren nicht, erst recht konnen die Zuschauer*innen nicht
in das Geschehen eingreifen. Sie spielen fiir das Handeln des Téters nur in-
sofern eine Rolle, als dass er die Erwartungen seines abwesenden Publikums
antizipiert (Schattka, 2024). Zielfithrender ist es deshalb, von der Integration
von Videospielen als Motiv in terroristische Propaganda (Dauber et al., 2019)
zu sprechen. Damit ist die Nutzung von Videospiel-Asthetiken und -Begrif-
fen im Rahmen einer Kommunikationsstrategie gemeint, die sich an Erwar-
tungen, Sehgewohnheiten und popkulturell geprigten Wissensbestdnden von
anvisierten Zielgruppen orientiert. Und zugleich verweist diese Nutzung auf
den Hintergrund des Taters, ndmlich auf dessen Einbettung in Online-Gemein-
schaften, fiir welche die Begriffs- und Bilderwelten von Videospielen kulturell
pragend sind. Diese Gemeinschaften konnen die Funktion eines radikalen Mi-
lieus einnehmen.

Eine andere Perspektive: Radikale Milieus
statt Gamifizierung

Peter Waldmann und Stefan Malthaner (2012) verstehen unter einem »radi-
kalen Milieu« das mit terroristischen Gruppen interagierende soziale Umfeld,
das deren politische Ziele teilt, bestimmte Formen der Gewaltanwendung be-
fiirwortet und den Gewaltakteuren logistische wie moralische Unterstiitzung
bietet. Die Autoren gehen von einer »komplexen mitunter ambivalenten Be-
ziehung« aus, die »sich sowohl gewaltférdernd als auch gewalthemmend aus-
wirken kann« (ebd., S. 12). Inhaltlich teilt es die rassistischen, antisemitischen
und misogynen Vorstellungen der Téter, die wiederum unterschiedliche Bot-
schaften an das Umfeld senden: Da ist zunéchst die Erwartung der Hilfe bei der
Verbreitung des Tatmaterials (Videos, Bilder, Tatbekenntnisdokumente). Der
Christchurch-Tater schrieb etwa in seiner 8chan-Ankiindigung, die Online-
Community moége ihren Teil beitragen, indem sie seine Botschaft verbreitet,
Memes erstellt und »Shitposting betreibt (»please do your part by spreading
the message, making memes and shitposting as you usually do«) (» 3 | Di-
gitale Kulturen, » 18 | Meme-Kultur). Dieser Aufforderung wurde umgehend
nachgekommen, u. a. beteiligte sich der spitere Tater von Halle. Des Weiteren
soll ein Anschlag Sympathisierende ermutigen, also ihnen aufzeigen, wozu ein
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Einzelner imstande ist, und sie inspirieren, selbst »den Kampf« aufzunehmen.
Zwar orientieren sich Tédter an durch vorangegangene Anschlige gepriagte
Muster der Tatbegehung, sie befolgen aber keine Anleitung und streben nicht
lediglich die Kopie einer Tat an. Vielfach ist zu beobachten, dass sie einen eige-
nen, unverwechselbaren »Akzent« setzen wollen. So schrieb der Halle-Téter im
Bekenntnisdokument, er wolle beweisen, dass ein Anschlag mit selbstgebauten
Schusswaffen moglich sei.

Die digitalen Orte, an denen Tatankiindigungen publiziert und die Ge-
walttaten verherrlicht und zu Memes werden, bilden den Raum, in dem sich
das transnationale »radikale Milieu« dieser Einzeltiter bildet. Meist handelt es
sich um eher randsténdige Foren, vor allem um Imageboards wie 4chan oder
krautchan, deren User*innen sich, nicht zuletzt unter dem Einfluss der Ga-
merGate-Kampagne, deutlich nach RechtsauBen radikalisierten (Beran, 2019)
(» 19 | GamerGate). Auch Dienste wie das bei Gamer*innen beliebte Discord,
Telegram oder Youtube-Alternativen wie VidLii werden genutzt (» 17 | Platt-
formen). Im Falle des Olympia-Einkaufszentrum-Attentats in Miinchen 2016
bildete sich das »radikale Milieu« im kaum moderierten Community-Bereich
der » Gaming-Plattform Steam ab. Einzelne Personen dieses »radikalen Mi-
lieus« lernten sich tiber das Videospiel Hatred (Destructive Creations, 2015)
kennen und vernetzten sich in Steam-Gruppen mit anderen »Amokfans« und
Rechtsextremen, darunter auch dem Téter. Eine dieser Gruppen, die sich dem
»weiBen Nationalismus« verschrieben hatte, bezeichnete sich als von den
4chan-Boards/ pol/und [ r9k [ (Untergruppen des Forums, »politically incorrect«
und »ROBOT9000«) beeinflusst und verlinkte direkt selbige. Auch der Halle-Ta-
ter spielte Videospiele und nutzte bei der Tat einzelne Songs aus Videospiel-
Soundtracks. Die Polizei stellte bei ihm eine Datei mit einem von Fans erstell-
ten Level fiir das Videospiel Hotline Miami (Dennaton Games, 2012) sicher, der
das Nachspielen des Christchurch-Anschlags ermoglicht. Die » Modifikation
von Videospielen zwecks Verherrlichung rechtsterroristischer Gewalt ist nicht
ungewohnlich (» 16 | Rechte Games).

Fazit

Zweifellos verdienen die Videospiel-Referenzen von rechtsterroristischen Ein-
zeltdtern Aufmerksamkeit. Auch das mit den Téatern sympathisierende »radi-
kale Milieu« nutzt aus Videospielen bekannte Asthetiken und Begriffe. Fraglich



erscheint aber, ob diese Referenzen mit dem Konzept der Gamifizierung erfasst
werden konnen.
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24 Wie Spielende
Hass und Extremismus
wahrnehmen

Dass extremistische Akteure digitale Spiele ausbeuten und fiir ihre eigenen
Interessen nutzen, ist inzwischen hinreichend belegt. Wenig Aufmerksamkeit
hat bisher allerdings die Perspektive von Gamer*innen selbst erfahren. Es gibt
lediglich eine Handvoll Studien und Umfragen, die ihre Wahrnehmung von
extremistischen Inhalten im Gaming-Bereich abbilden. Im Folgenden werden
die bisher existierenden Studien zusammengefasst. Besonders rar sind Um-
fragen, die sich auf den deutschsprachigen Raum fokussieren. Es gibt nur zwei
Erhebungen, die die Erfahrungen deutscher Nutzer*innen aufzeigen.

Re:Gain: Gaming-Plattformen und Rechtsextremismus

Das Projekt Re:Gain des Violence Prevention Networks (VPN) beschéftigt sich
mit rechtsextremen Strukturen auf ® Gaming-Plattformen und fiihrte 2022 die
bisher einzige quantitative Erhebung zu Extremismus im Gaming in einem rein
deutschsprachigen Kontext durch (Re:Gain, 2023). Dafiir platzierte VPN eine
Umfrage in 18 verschiedenen » Steam-Gruppen, diversen (Gaming-)Foren und
Spielemagazinen. Insgesamt nahmen 240 Personen teil. Diese waren {iberwie-
gend ménnlich (89 %) und zu einem GroBteil tiber 26 Jahre alt (74 %). Zuvor-
derst ist herauszustellen, dass mehr als die Halfte der Umfrageteilnehmer*innen
den Eindruck duBerte, dass iiber Videospiele und Gaming unangemessen be-
richtet werde und Stigmatisierungen stattfinden wiirden, die Spielende in eine
rechtsextreme Ecke riicken wiirden. Dies deckt sich mit Befiirchtungen von
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Gamer*innen aus anderen Befragungen und scheint ein internationales Phéno-
men zu sein (Schlegel & Amarasingam, 2022 S. 12).

50 % der Befragten spielen téglich online mit anderen, wohingegen nur
zwei Prozent der Befragten der VPN-Studie (Re:Gain, 2023) angaben, dass sie
nie online mit anderen gemeinsam spielen. Dies bedeutet, dass ein Gros der
Spieler*innen ein hohes MaB an sozialer Interaktion wéhrend des Spielens er-
lebt und Gaming fiir die meisten eine explizit soziale Aktivitit ist. Dies deckt
sich auch mit der in der Studie erhobenen Angabe, dass 2 von 10 der Spie-
ler*innen tédglich oder wochentlich neue Leute {iber Online-Gaming kennen-
lernen. Gaming-Aktivititen werden von den Befragten also auch als ein Raum
wahrgenommen, in dem Kontakte gekniipft und Netzwerke gebildet werden
konnen. Die Themen, die in diesen Ridumen besprochen werden, miissen aber
nicht zwangslaufig einen direkten Bezug zu Gaming oder digitalen Spielen
aufweisen. Mehr als die Hilfte der Befragten gab an, dass auch andere Themen
wie Politik, Nachrichten und Alltagsthemen aufkommen.

Die digitalen Rdume und Plattformen, an denen den Umfrageteilnehmer*in-
nen bereits rechtsextremer Content auffiel, sind vielfiltig. Die drei am haufigs-
ten erwidhnten Plattformen sind dabei YouTube (60 %), Reddit (60 %) und Steam
(48 %). Zwei Drittel der Umfrage-Teilnehmenden sind dabei in offenen Foren
auf rechtsextreme Aussagen gestoBen und etwas mehr als die Hilfte (55 %) in
¥ In-Game-Chats, d.h. sprach- oder textbasierter Kommunikation innerhalb
digitaler Spiele. Zumindest teilweise existiere hier, laut Umfrageteilnehmer*in-
nen, die Gefahr potenzieller Radikalisierung innerhalb digitaler Spiele oder im
Austausch auf ® Gaming-nahen Plattformen. Andere Studien zeigten bereits,
dass insbesondere In-Game-Chats ein hohes Potenzial fiir extremistische Ein-
flussnahmen bieten, da diese nur schwer systematisch zu iiberwachen sind,
weil es sich um schnelllebige, geschlossene Kommunikationsraume handelt, die

in Echtzeit beobachtet werden miissten (Winkler et al. 2024, S. 11).
Hinsichtlich einer potenziellen Widerstandsfihigkeit gegeniiber rechtsext-
remen Aussagen wurde die Frage gestellt, wie die Umfrageteilnehmenden auf
rechtsextreme Inhalte reagieren wiirden. Knapp 8 von 10 Befragte antworteten,
dass sie den Inhalt melden wiirden und mehr als die Hilfte gab an, dass sie sol-
chen Posts bewusst eine schlechte Bewertung geben wiirde (sie »down-votend),
sodass die Reichweite des Beitrags sich reduziert. Hinsichtlich der Verantwort-
lichkeiten der Plattformen duBerten nur 40 % den Eindruck, dass Meldungen
von Seiten der Plattform-Betreiber und der Plattform-Moderation ernst ge-
nommen wiirden. 38 % hatten eine gegenteilige Einschitzung und knapp ein



Viertel der Befragten gab an, dass es hierzu keine allgemeingiiltige Antwort
gibe, da sich die Plattformen zu sehr unterscheiden wiirden. Hinsichtlich der
moglichen GegenmaBnahmen &duBerten einige der Befragten, dass das Betrei-
ben von Aufklarungsarbeit oder ein funktionierendes Meldesystem sinnvolle
MaBnahmen darstellen wiirden.

NYU: Gaming The System

Die zweite, zumindest in Teilen den deutschsprachigen Raum abdeckende Um-
frage wurde 2023 vom Stern Center der New York University (NYU) initiiert
und in fiinf der weltweit wichtigsten Gaming-Absatzméarkten durchgefiihrt
(Rosenblat & Barrett, 2023). Dazu zihlen die USA, GroBbritannien, Frankreich,
Siidkorea und Deutschland. Insgesamt nahmen 1128 Online-Multiplayer-
Spieler*innen, an der Umfrage teil, 234 davon waren minderjihrig. Die bi-
nire Geschlechterverteilung war weitestgehend ausgeglichen, sechs gaben an,
nichtbindr zu sein (S. 25). Zusitzlich wurde eine Auswahl an internationalen
Expert*innen befragt.

Eine der zentralen Erkenntnisse der Umfrage ist, dass auf globaler Ebene die
Hélfte der Online-Spieler*innen extremistischen Narrativen oder Statements
ausgesetzt ist (S. 10). 35 % der Befragten in den Vereinigten Staaten seien be-
reits auf Aussagen gestoBen, die die Anwendung von Gewalt gegeniiber einer
bestimmten Person oder Gruppe aufgrund ihrer Identitit befiirworten, wohin-
gegen dies in Deutschland bei 29 % der Befragten der Fall sei. Umfrageteilneh-
mende, die bereits auf Aussagen gestoBSen sind, die eine bestimmte ethnische,
geschlechtliche oder religiose Gruppe als minderwertig darstellen, sind in den
USA mit 41 % am hiufigsten vertreten, in Deutschland gab dies nur knapp ein
Drittel der Befragten an (S. 11).

36 % der Teilnehmenden haben selbst Hass und Beldstigungen erlebt. Im
Landervergleich wurde der hochste Wert mit 42 % in den USA gemessen und
der niedrigste Wert mit knapp 32 % in Deutschland (S. 12). Die Ergebnisse
der Umfrage zeigen, dass auch Minderjdhrige von Hass und Beldstigung im
Gaming betroffen sind. Dabei sind es insbesondere Hate Raids und Mobbing,
die ein Viertel aller minderjdhrigen Umfrageteilnehmenden bereits erlebt hat.
Volljahrige Personen haben weniger Erfahrung mit dieser speziellen Form der
Belistigung (15 %). Beide Gruppen haben &hnlich viel sexuelle Belistigung
(Minderjéhrige 15 %, Volljahrige 14 %) und Androhung von Gewalt (Minder-
jéhrige 15 %, Volljahrige 12 %) erleben miissen (S. 12).
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Viele der fiir den Bericht befragten Expert*innen gaben an, dass digitale
Spiele fiir extremistische Akteure attraktiv seien, da sie einen Zugang zu
einem jungen, globalen Publikum, einschlieflich Kindern, eréffnen wiirden,
die potenziell beeinflussbar seien und die Konsequenzen von realweltlichen
Handlungen oft nicht einzuschitzen wiissten (S. 23). Insbesondere Games mit
Plattform-Charakter wie Roblox (Roblox Corporation, 2006) hitten ein ho-
hes Potenzial, Schaden anzurichten, da sich hier Schitzungen zufolge tig-
lich fast 32 Millionen Spieler*innen unter 13 Jahren bewegen (Clement, 2024)
(» 21 | Kinderradikalisierung).

Studien International

Auf internationaler Ebene sind vor allem die Studie des Office of Counter-
Terrorism der Vereinten Nationen (UNOCT; Schlegel & Amarasingam, 2022)
und die jdhrlich stattfindende Befragung von Gamer*innen durch die US-ame-
rikanische Anti-Defamation League hervorzuheben (ADL, 2024).

UNOCT: Examining the Intersection Between Gaming and Violent Extremism

Die insgesamt 622 befragten Gamer*innen der UNOCT-Studie stammen groB-
tenteils aus Nordamerika (54 %) und Europa (29 %). Die Geschlechterverteilung
belduft sich auf 74 % mainnliche Personen, 15 % weibliche Personen und 11 %
nicht-binédre Personen. Die Hilfte der befragten Gamer*innen gab an, zumin-
dest gelegentlich online zu spielen (Schlegel & Amarasingam, 2022, S. 13).
Auf die Frage danach, was Gamer*innen am meisten an Videospielen und
Gaming(-nahen) Plattformen store, gaben die Befragten u.a. Spielfehler, so-
genannte »Bugs¢, oder die iiberhandnehmende Monetarisierung einiger Spiele
an. Haufiger jedoch wurde toxisches Verhalten thematisiert, beispielsweise An-
griffe auf People of Color oder ® LGBTQIA+-Personen. Fast 9 von 10 Befragte
bejahten die Frage, ob sie bereits toxisches Verhalten in Ridumen digitaler
Spiele erlebt hitten. Als besonderes Problemfeld wurden hier verbale Angriffe
genannt, v.a. AuBerungen in In-Game-Chats und Voice-Chats, also sprachba-
sierte Kommunikation. Auf die Frage, wie oft ihnen solche Angriffe begegnen
wiirden, gaben 30 bis 34 % der Befragten an, dass sie signifikante Mengen an
Misogynie, Rassismus, Xenophobie oder Homophobie wahrgenommen hétten
(» 9 | Misogynie, » 10 | Rassismus, ® 26 | Queere Spiele). Mit 15 bis 16 %



» Abb. 1 Uberblick tiber die Verteilung von wahrgenommenem Hass und Hetze (Schlegel
& Amarasingam, 2022).

Amoderate

Misogynistic 16% 15% 23% 28% 18%
Racist/Xenophobic 14% 16% 26% 30% 14%
Extremist 9% 7% 16% 34% 33%
Antisemitic 9% 6% 13% 34% 38%
Islamophobic 9% 7% 14% 34% 36%
Homophobic 17% 17% 21% 28% 18%

weniger verbreitet waren expliziter Extremismus, Antisemitismus und Islamo-
phobie (Abb. 1) (» 12 | Antisemitismus, ® 13 | Islamophobie). Ebenfalls wur-
den Aufrufe zum Suizid sowie negative Stereotype angefiihrt (S. 14).

Ankniipfungspunkt fiir weitere Explorationen

Die Umfrage zu Hass und Extremismus auf Gaming- und Gaming-nahen Platt-
formen beinhaltet etliche Anregungen fiir Anschlussforschung. Die Studie
zeigt, dass Hass und Extremismus zwar omniprésent sind und von fast allen
Umfrageteilnehmenden als problematisch wahrgenommen werden, positive
Erfahrungen und Auswirkungen des Spielens in den Augen vieler befragten
Gamer*innen allerdings iiberwiegen. Zu diesen positiven Aspekten gehoren die
Erfahrung von Gemeinschaft, Unterhaltung, Eskapismus, Entspannung, neuen
Herausforderungen, Wettbewerb und personliche Entwicklung. Trotz dieser
positiv geschilderten Aspekte sind toxische Verhaltensweisen und gruppen-
bezogene Menschenfeindlichkeit weit verbreitet. Hier sind sowohl Gaming- als
auch Gaming-nahe Plattformen betroffen. Wichtig zu erwidhnen ist auch, dass
Umfrageteilnehmende hervorhoben, dass toxischer und extremistischer Inhalt
zwar leicht in 6ffentlich zuginglichen Gaming-Communitys vorzufinden sei,
in geschlossenen Gruppen jedoch ein noch héherer Anteil an antidemokrati-
schen Inhalten geteilt werde. Als GegenmaBnahmen werden dabei hiufig das
Ignorieren solcher Inhalte und, wenn méglich, das Blockieren von Nutzer*in-
nen genannt. Andere Umfrageteilnehmenden gaben an, die betroffenen digita-
len Rdume verlassen zu haben und nun zu meiden.

Die Teilnehmer*innen waren der Meinung, dass weitere Moderation und
Rechenschaftspflichten seitens der Plattformen notwendig seien, um Hass und
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Hetze zu begegnen. Dazu wiirden Verwarnungen, Sanktionen im Spiel sowie
Sperrungen, % De-Platforming, also der vollstindige und dauerhafte Aus-
schluss des Profils von der Plattform, und in extremen Féllen die Weiterleitung
an Strafverfolgungsbehorden gehoren (S. 16).

ADL: Hate is No Game

Die Anti-Defamation League (ADL) fiihrte 2023 bereits zum fiinften Mal eine
jahrliche Umfrage zu Hass und Beldstigungen in Online-Games durch. Die
Umfrage fand in den USA statt und umfasste 1971 Gamer*innen zwischen
10 und 45 Jahren. Im Fokus stehen Themen wie beispielsweise Beldstigungen,
die von Gamer*innen erlebt werden, das Sicherheitsgefiihl von Gamer*innen
in diversen Online-Multiplayer-Games sowie die am haufigsten von Hass
und Belistigungen betroffenen Personengruppen in digitalen Spielen (ADL,
2024).

Die Autor*innen der Studie schitzen, dass circa 83 Mio. von 110 Mio. On-
line-Multiplayer Gamer*innen in den USA Hass und Beldstigungen in den letz-
ten sechs Monaten vor der Umfrage ausgesetzt waren. Dreiviertel der in der
Erhebung befragten minderjahrigen Gamer*innen zwischen 10 und 17 Jahren
erlebte Hass und Hetze. Am héufigsten waren Spieler*innen ® Trolling und
¥ Griefing ausgesetzt (45 %). Darauf folgen Beleidigungen (41 %) und negative
Aussagen hinsichtlich Hautfarbe, Usernamen oder In-Game-Besitztiimern der
Spieler*innen (34 %). Identititsbasierte Beldstigung haben 4 von 10 der be-
fragten Kinder und Jugendliche erfahren.

Bei erwachsenen Spieler*innen hat identititsbasierte Diskriminierung,
d. h. Diskriminierung bspw. aufgrund von Hautfarbe oder Geschlecht, im Ver-
gleich zu den letzten Jahren zugenommen. Insbesondere Diskriminierungser-
fahrungen von afroamerikanischen Gamer*innen nahm zu. So stieg der Wert
von 44 % im Jahr 2022 um 6 Prozentpunkte auf 50 % im Jahr 2023 an.
Die beobachtete Diskriminierung von Frauen liegt bei durchschnittlich 48 .
AuBerdem berichteten 36 % der muslimischen Befragten sowie 36 % der
asiatisch-amerikanischen Gamer*innen, dass sie aufgrund ihrer erkennbaren
Identitit diskriminiert wurden. Eine bedeutende und interessante Erkenntnis
ist, dass sich das subjektive Sicherheitsgefiihl sowie die Wahrscheinlichkeit,
Beldstigungen ausgesetzt zu sein, von Spiel zu Spiel unterscheidet. Die Spiele
League of Legends (Riot Games, 2013), Player Unknown Battleground (PUBG
Studios, 2017) und die Spiele der Call of Duty-Reihe (Infinity Ward u. a., seit



2003) sind die Spiele mit dem hochsten Grad an Toxizitit, berichteten die
Befragten.

Den Umgang mit Hass und Hetze empfinden viele Gamer*innen als be-
sonders herausfordernd. In qualitativen Interviews zeigte sich, dass sich viele
Spielende stummschalten und sich nicht an Unterhaltungen beteiligen, um
Angriffsflichen zu verringern. Dies schrinke jedoch ihre Kommunikation mit
Teamkollegen und ihre Spielerfahrung erheblich ein. Laut Umfrageteilnehmen-
den und Interviewpartner*innen sind sprachbasierte Kommunikationsmoglich-
keiten Hauptorte fiir Hass und Beléstigung. Eine weibliche Befragte erlauterte
beispielsweise, dass sie sich Hilfe in der eigenen Gaming-Community geholt
habe, um sich vor Anfeindungen wéhrend des Spielens zu schiitzen. Andere
reagierten auf den identitdtsbasierten Hass, indem sie die betroffenen Spiele
ganz verliefen.

Konsens herrscht unter den Befragten dariiber, dass diskriminierende Spra-
che und Beldstigungen in Gaming-Ridumen erwartbar sei und zum Alltag ge-
hore. Somit bestitigen die meisten Befragten, dass Belédstigungen keine Selten-
heit sind und es beim Spielen von Online-Multiplayer-Spielen zu erwarten ist,
Anfeindungen ausgesetzt zu sein.

Resiimee und Ausblick

Allen Umfragen ist gemein, dass es Gamer*innen ein grofes Anliegen ist, die
positiven Aspekte des Gamings zu betonen und einer Stigmatisierung entge-
genzuwirken. Dennoch wurden Hass und Diskriminierung iiber alle Studien
hinweg sowie plattformiibergreifend wahrgenommen und scheinen auf einem
konstant hohen Niveau zu sein.

Diese Verbreitung hasserfiillter Inhalte kann Konsequenzen haben. Die Stu-
dien zeigen, dass sich Gamer*innen, die vermehrt Hass und Hetze ausgesetzt
sind, aus den betroffenen Kommunikationsraumen und Spielen zuriickziehen
und sie im Zweifel denen tiberlassen, die Hass und Hetze verbreiten.

Aus den bisher getédtigten Umfragen wird ebenfalls deutlich, dass sich so-
wohl Gamer*innen wie auch interviewte Expert*innen einen bewussteren Um-
gang der Spieleplattformen mit Hass, Hetze und Extremismus wiinschen. Dass
Plattformen bisher wenig Bewusstsein hinsichtlich der beschriebenen Phéno-
mene haben, geht auch aus einer Umfrage von Take This, einer US-amerika-
nischen Nichtregierungsorganisation, die mentale Gesundheit und strukturelle
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Probleme im Gaming-Bereich thematisiert, hervor. Mitarbeitende der Spielein-
dustrie machen hier deutlich, dass sie sich unzureichend gegeniiber extremis-
tischer Einflussnahme im Gaming gewappnet fiihlen (Kilmer & Kowert, 2024).

Als Ausblick lasst sich festhalten, dass es weitere zielgerichtete Studien
braucht, um die Bedarfe und Eindriicke von Gamer*innen hinsichtlich Hass,
Hetze und Extremismus noch nuancierter abbilden zu kénnen. Die Perspektive
der Gamer*innen muss ernst genommen und in praventiven MaBnahmen sei-
tens Zivilgesellschaft und Games-Unternehmen eingearbeitet werden.

Referenzen

Anti-Defamation League (ADL). (2024). Hate is No Game: Hate and Harassment in Online Games 2023,
Center for Technology and Society. https://www.adl.org/resources/report/hate-no-game-hate-and-
harassment-online-games-2023.

Clement, J. (2024). Daily Active Users (DAU) of Roblox games worldwide from 4™ quarter 2019 to 1°
quarter 2024, by age group. Statista. https://www.statista.com/statistics/1190309/daily-active-
users-worldwide-roblox/.

Infinity Ward u.a. (seit 2003). Call of Duty. Activision. Verschiedene Plattformen.

Killmer, E. & Kowert, R. (2024). Empowering The Gaming Industry, Strategies for Addressing Hate,
Harassment, and Extremism in Online Communities. https://www.takethis.org/2024/02/empowering-
industry-whitepaper/.

PUBG Studios. (2017). Player Unknown Battleground. Krafton. Verschiedene Plattformen.

Re:Gain. (2023). Stimmungsbild Gaming & Rechtsextremismus. Violence Prevention Network. https://
violence-prevention-network.digital/projekt-regain-2/.

Riot Games. (2013). League of Legends. Riot Games. PC.
Roblox Corporation. (2006). Roblox. Roblox Corporation. Verschiedene Plattformen.

Rosenblat, M., 0., Barett, P., M. (2023). Gaming The System: How Extremists Exploit Gaming Sites and
What Can Be Done To Counter Them. Center for Business and Human Rights, NYU Stern. https://bhr.
stern.nyu.edu/publication/gaming-the-system-how-extremists-exploit-gaming-sites-and-what-can-
be-done-to-counter-them/.

Schlegel, L. & Amarasingam, A. (2022). Examining the Intersection Between Gaming and Violent Extre-
mism. United Nations Office for Counter-Terrorism. https://www.un.org/counterterrorism/sites/www.
un.org.counterterrorism/files/221005_research_launch_on_gaming_ve.pdf.

Winkler, C., Wiegold, L., Schlegel, L. & Jaskowski, J. (2024). Streaming, Chatting, Modding: Eine Kurzexplo-
ration extremistischer Aktivititen auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen. RadiGaMe. https://
www.radigame.de/fileadmin/DatenRadigame/Publikationen/RadiGaMe_Report1.pdf.

Lars Wiegold


https://www.adl.org/resources/report/hate-no-game-hate-and-harassment-online-games-2023
https://www.adl.org/resources/report/hate-no-game-hate-and-harassment-online-games-2023
https://www.statista.com/statistics/1190309/daily-active-users-worldwide-roblox/
https://www.statista.com/statistics/1190309/daily-active-users-worldwide-roblox/
https://www.takethis.org/2024/02/empowering-industry-whitepaper/
https://www.takethis.org/2024/02/empowering-industry-whitepaper/
https://violence-prevention-network.digital/projekt-regain-2/
https://violence-prevention-network.digital/projekt-regain-2/
https://bhr.stern.nyu.edu/publication/gaming-the-system-how-extremists-exploit-gaming-sites-and-what-can-be-done-to-counter-them/
https://bhr.stern.nyu.edu/publication/gaming-the-system-how-extremists-exploit-gaming-sites-and-what-can-be-done-to-counter-them/
https://bhr.stern.nyu.edu/publication/gaming-the-system-how-extremists-exploit-gaming-sites-and-what-can-be-done-to-counter-them/
https://www.un.org/counterterrorism/sites/www.un.org.counterterrorism/files/221005_research_launch_on_gaming_ve.pdf
https://www.un.org/counterterrorism/sites/www.un.org.counterterrorism/files/221005_research_launch_on_gaming_ve.pdf
https://www.radigame.de/fileadmin/DatenRadigame/Publikationen/RadiGaMe_Report1.pdf
https://www.radigame.de/fileadmin/DatenRadigame/Publikationen/RadiGaMe_Report1.pdf

| Auswege






Marylin Marx

25 Community-
Management

Wer bereits einmal ein kompetitives Onlinespiel gestartet hat, kennt den rauen
Umgangston, der oftmals im Text- und Voicechat herrscht. Es wird sich auf-
geregt, immer seien die anderen oder ein Fehler im Spiel schuld. Das kann sich
in Spielen wie League of Legends (Riot Games, 2009), Call of Duty (Activision,
2003) oder Fortnite (Epic Games, 2017) sogar zu komplett normalisierter Hass-
rede steigern. Rassistische, sexistische und antisemitische Beleidigungen stehen
hier oftmals an der Tagesordnung. Dabei ist es den Spielerinnen in vielen Fal-
len sogar egal, dass diese Anfeindungen dabei zum Teil schon im strafrechtlich
relevanten Bereich liegen. Eine Verfolgung oder gar schwerwiegende Konse-
quenzen, die liber einen tempordren Ausschluss vom Spiel hinausgehen, finden
selten statt. Die Sprechintention der Hatespeech duBernden Spieler*innen ist
dabei vielfach die der Beleidigung. Thnen ist dabei egal, ob die getitigte Au-
Berung beispielsweise ¥ rechtsextrem ist. Sie suchen im Eifer des Gefechts nur
nach den schlimmsten Beleidigungen, die sie kennen, weil die eigene Wut nur
noch das groftmaogliche Ventil kennt.

Was daraus aber unweigerlich resultiert, ist eine Normalisierung solcher
Hassrede, die dann aus den Spielen heraus in die sozialen Medien schwappt -
oder den umgekehrten Weg geht. Ein sehr plakatives Beispiel dafiir ist der
» Ingame-Chat in League of Legends. Gerade in gewerteten Spielen (eng. Ran-
ked) ist es keine Seltenheit, dass Spieler*innen ihre Gegner extrem beleidigen.
Aussagen wie »bring dich ume, »du bist ein dreckiger Jude« oder »dich sollte
man vergasen« sind keine Seltenheit. So entsteht am Ende eine Spirale von im-
mer extremeren AuBerungen und eine Verschiebung des Sagbaren: AuBerun-
gen, die normalerweise von der Gesellschaft strikt abgelehnt werden, erfahren
im Zuge der hiufigen Nutzung im Gaming oder den sozialen Medien mehr
Akzeptanz. Im politischen Kontext nennt man dieses Phdnomen auch Overton-
Fenster (Mackinac Center, 2019).
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Die Communitys kénnen sich nicht mehr selbst regulieren. Folglich muss
die Plattform oder der Spieleentwickler aktiv werden, um mit einem personell
und strukturell gut aufgestellten Community-Management dieser Stromung
entgegenzuwirken. Community-Management ist, wie der Name schon vermu-
ten lédsst, die Arbeit mit den eigenen Communitys. Anders als das Social-Me-
dia-Management etwa, fokussieren sich Community-Manager*innen nicht auf
das Posten und Teilen von Beitrdgen in sozialen Netzwerken, sondern auf die
Belange einzelner User*innen. Ziel ist es, das Wohlbefinden der User*innen zu
steigern, indem durch eine professionelle Moderation der Kommentare und
Beitrage von User*innen Hass, Hetze und extreme Stromungen herausgefiltert
und sanktioniert werden. Gutes Community-Management ist aber nicht nur die
Moderation von Beitrigen oder das Bearbeiten von Usermeldungen.

Wie gutes Community-Management im Detail funktioniert, wird im Laufe
dieses Kapitels besprochen. Dazu bedarf es zuerst einer Erlduterung, wie Hass
im Netz in die physische Welt iiberschwappt, wie das Community-Manage-
ment Hatespeech definiert und welche konkreten Beispiele es fiir Hass gibt. Der
zweite Teil diskutiert die Handlungsmoglichkeiten und Hindernisse und wie
gutes Community-Management zu einer wehrhaften Community fiihren kann.
Zum Schluss werden Zukunftsperspektiven aufgezeigt.

Von Beleidigung iiber Hassrede zum Tod

Nicht nur im Netz nimmt Hass immer weiter zu (NETTZ et al., 2024), son-
dern auch der Sprung von der digitalen in die physische Welt geschieht immer
schneller. In der Spielentwicklung ist es nicht uniiblich, dass sich angekiindigte
Veroffentlichungstermine verschieben. Spiele erscheinen spiter als gedacht,
weil sie noch fehlerhaft sind, sodass die Entwickler*innen mehr Zeit fiir ihre
Behebung beanspruchen. Das ist fiir viele, die sich auf eben jenes Spiel freuen,
eine herbe Enttduschung. Diese Enttduschung scheint sich allerdings immer
extremer auszudriicken, wie sich am Beispiel von Cyberpunk 2077 (CD Projekt
RED, 2020) zeigt. Das Erscheinungsdatum des Spiels wurde insgesamt dreimal
aufgrund qualitativer Médngel der Konsolenversionen verschoben. Der Missmut
bei jeder Verschiebung war groB. Kurz nach der Ankiindigung der dritten Ver-
schiebung meldete sich Lead Game Designer Andrzej Zawadzki zu Wort und
berichtete von Morddrohungen gegen das Entwicklerteam (Bertits, 2020). Aus
dem Unmut wurden Drohungen gegen Leib und Leben.



Solche Spiralen des immer groBer werdenden Hasses sind keine Seltenheit.
Obwohl CD Projekt RED ein ausgezeichnetes Community-Management hat,
reichen die praventiven MaBnahmen nicht aus. Hass in dieser extremen Form
kann nicht nur von einer Seite bekampft werden. Was konnen wir als Spie-
ler*innen, aber auch als Teil der Zivilgesellschaft oder der politischen Bildung
also gegen diese Spirale aus Hass und Gewalt tun?

Hatespeech: Schwammiger Begriff

Bevor wir liber konkrete Handlungsmoglichkeiten nachdenken, braucht es eine
Definition von Hatespeech, um sie von der »harmlosen« Beleidigung abzu-
grenzen. Denn nicht jeder Fluch oder jede beleidigende Aussage heizt die oben
beschriebene Gewaltspirale an. In der Arbeitspraxis des Community-Manage-
ments hat sich folgende Definition auf Basis unserer Erfahrung im Umgang mit
zahllosen Kommentaren bewéhrt: Hatespeech ist immer eine menschenverach-
tende Aussage. Das heiBt, dass man sich sprachlich immer mit dem beschaf-
tigt, was die Person ausmacht. Das kann das Aussehen, die Herkunft, sexuelle
Orientierung oder Religion sein. Hatespeech pickt eines oder mehrere dieser
Merkmale heraus und bewertet sie negativ. Die Person wird also sprachlich
abgewertet, weil sie so ist, wie sie ist. Gewalt ist im ersten Schritt rein sugges-
tiv, oftmals indirekt geduBert. User*innen sagen eher »Ich hoffe, du fillst eine
Klippe herunter« anstatt »Ich schubse dich die Klipper herunter«. Hatespeech
wird auch gerne aus einer Gruppe heraus und vermeintlich anonym im Internet
geduBert, weil sich die Tater so stirker fithlen. 2014 fanden sich etwa unter Ga-
merGate (» 19 | GamerGate) viele weiBe, minnliche und rechtsgerichtete Spie-
ler zusammen, die gegen Frauen in der Videospielbranche hetzten (Graf, 2014).
Humor kann auch als Werkzeug verwendet werden. Etwa, indem rassisti-
sche, sexistische oder anderweitig menschenfeindliche ® Memes erstellt und
verbreitet werden (® 18 | Meme-Kultur). Unter dem Deckmantel des angeb-
lichen SpaBes machen vor allem Rechtsextreme Hassrede salonfdhig und spie-
len die AusmaBe herunter. Es sei ja »nur SpaB«. Eines der wohl bekanntesten
rechtsextremistischen Memes ist Pepe der Frosch. Der Frosch entstammt ur-
spriinglich einem 2005 erschienenen Comic. 2008 wurde er auf dem Image-
board 4chan zum - erstmal - harmlosen Meme. 2014 starteten Rechtsextreme
eine Kampagne, das Meme fiir sich zu beanspruchen, indem sie den Frosch als
Nationalsozialisten oder Mitglied des Ku-Klux-Klan zeigten (Nuzzi, 2017).
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Wie Rechtsextremismus durch Hatespeech Halt
in Gaming-Communitys findet

Wie bereits eingangs erwdhnt, werden menschenfeindliche Aussagen immer
akzeptierter, je 6fter sie etwa beim Spielen von Onlinespielen fallen. Eine dhn-
liche Strategie gibt es auch in Gaming-verwandten Bereichen in den sozialen
Medien. Etwa bei der Debatte um nicht-weiBle, nicht-ménnliche oder nicht-
heterosexuelle Charaktere in Videospielen. Wihrend sich die Gamingindus-
trie stetig weiterentwickelt und sich um mehr Reprisentation in ihren Pro-
dukten bemiiht, gibt es eine Gegenbewegung, die diesen Trend nicht gutheift
(» 9 | Misogynie, » 10 | Rassismus, ® 26 | Queere Spiele). Was als harmlose
Diskussion um die Darstellung und Ausgestaltung diverser Charaktere beginnt,
schwappt in den Vorwurf iiber, dass Entwickler*innen den Spieler*innen Diver-
sitit »aufzwingen« wiirden, und endet oftmals in Hatespeech. Zentraler Begriff
dieser Debatte ist das Wort »» wokes, was in seiner urspriinglichen Form als
»erwacht« oder »aufmerksam« verstanden wurde und aus dem politisch linken
Spektrum kommt.

Mittlerweile wurde der Begriff allerdings zum Teil von der extremen Rech-
ten angeeignet und als Beleidigung gegen Menschen und Produkte verwendet,
die sich fiir Diversitdt und Vielfalt einsetzen. Er findet zudem in allgemeinen
Diskussionen Einzug und wird von Personen genutzt, die nicht dem extrem
rechten Spektrum zuzuordnen sind. Dadurch entsteht eine Verbindung zwi-
schen dem politisch gemaBigtem und dem extremen Lager.

Ahnliche Phinomene lassen sich bei einigen Influencer*innen, beziehungs-
weise Gaming-Content-Creatorn wie dem amerikanischen » Streamer »As-
mongold« sehen. Auch er bedient sich rechter Narrative oder Begriffen wie
»woke«, ohne dass er selbst zwangsldufig dem extrem rechten Spektrum an-
gehort. Durch das Aufweichen der sprachlichen Grenzen nach rechts auBen
wird aber so Verstidndnis und Akzeptanz fiir die extrem Rechte innerhalb seiner
Community geschaffen. Diese haben wiederum vereinfachten Zugang, um wei-
tere Menschen von ihren Narrativen zu iiberzeugen.



Community-Management als Schliissel
zur wirksamen Pravention

Rutschen Menschen einmal ins rechtsextreme Spektrum ab, wird es schwer, sie
argumentativ zu erreichen. Die Losung liegt daher vielmehr in der Pravention
solcher Probleme, indem der extremen Rechten kein Platz in Diskussionen oder
allgemein auf Plattformen gelassen wird. Dazu braucht es vor allem auf Platt-
formen und eigens betreuten Kanédlen ein aktives und gut aufgestelltes Com-
munity-Management, bestehend aus einer personell starken Moderation und
geschulten Community-Manager*innen. Wiahrend sich die Moderator*innen
auf das Loschen, Melden oder gar Anzeigen von Hasspostings und potenziell
gefihrlicher Inhalte konzentrieren, iiberblicken Community-Manager*innen
die Gesamtsituation. Sie entwickeln iibergreifende Strategien, richten Notfall-
plidne ein und antizipieren Entwicklungen in ihrer Community.

Ziel dieser Strategien ist es, eine aktive, laute Community aus den Nut-
zer*innen zu bilden, die sich fiir Toleranz, Akzeptanz und ein produktives so-
wie konstruktives Diskussionsklima einsetzen. Das wird erreicht, indem positiv
auffallende User*innen in ihrem Verhalten bekriftigt werden und mehr Auf-
merksamkeit von Kanalinhaber*innen oder Plattformbetreiber*innen fiir ihre
Inhalte bekommen. Gleichzeitig werden durch die Durchsetzung von nach-
vollziehbaren Nutzungsbedingungen und Community-Regeln Kommentare ge-
16scht und Nutzer*innen gesperrt, die destruktiv auf die Community einwirken
wollen. Dadurch entwickelt sich organisch iiber die Zeit hinweg eine Commu-
nity, die das Community-Management aktiv unterstiitzt. Sie wird bei destruk-
tiven oder gar extremistischen Nutzer*innen selbst titig, indem sie Gegenrede
betreibt oder Meldungen an das Community-Management macht.

Gutes Community-Management schafft folglich gemeinsam mit den
User*innen digitale Rdume, in denen ein Gefiihl von Sicherheit und Zugeho-
rigkeit herrscht. Hier konnen sich User*innen austauschen und gemeinsamen
Interessen fronen, ohne Angst zu haben, angefeindet zu werden. In der Pra-
xis geschieht dies etwa durch den Aufbau von Hiirden, die Internet-® Trolle
oder extremistische Einzelstorer*innen davon abhalten, niedrigschwellig Hass
zu verbreiten. Konkret heiBt das etwa, Kommentare nur fiir zahlende Abon-
nent*innen zuzulassen oder Kommentarsektionen in einen anderen Bereich wie
ein Forum zu verlegen. ErfahrungsgemaB reicht ein einzelner zusitzlicher Klick
aus, um die Zahl an plumpen Hasspostings zu reduzieren. Gleichzeitig nehmen
sich Community-Manager*innen Zeit, mit Menschen in den Dialog zu gehen,
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die noch nicht ins rechtsextreme Spektrum abgerutscht sind, allerdings Gefahr
laufen, dies irgendwann zu tun. Hier ist viel Fingerspitzengefiihl gefragt. Die
betroffenen User*innen miissen sich ernst genommen und verstanden fiihlen,
wihrend gleichzeitig eine Gegenposition aufgezeigt wird. So entwickeln sich
Gespriache weg von radikalen Aussagen und hin zu produktiven Diskussionen
tiber schwierige Themen. Das hat neben zufriedenen User*innen auch zwei
weitere positive Effekte: Die Community selbst lduft einerseits weniger Gefahr
zu einer monothematischen Blase zu werden, weil ein mdéglichst breites Mei-
nungsspektrum akzeptiert wird. Andererseits sehen die stillen Mitleser*innen,
wie die aufgestellten Community-Regeln vom Community-Management um-
gesetzt werden. Oft geduBerte Vorwiirfe, das Community-Management und die
Moderator*innen wiirden nur eine Meinung zulassen, werden so haltlos und
User*innen werden selbst dazu animiert, produktive Diskussionen zu fiihren.

Fehlendes Personal, Wissen, Ressourcen,
Fingerspitzengefiihl

So schon diese Idealvorstellung einer friedlich diskutierenden Community ohne
Hass klingt, so schwierig ist die Umsetzung: Gerade Personal- und Ressourcen-
mangel sowie die oftmals fehlende Anerkennung fiir die oft unsichtbare Arbeit
von Community-Manager*innen und die fehlende Ausbildung in diesem Beruf
legen viele Steine in den Weg. Klassische Bildungswege wie ein Studium oder
eine dreijahrige Berufsausbildung gibt es bisher nicht. Die interne Ausbildung
ist ebenfalls in vielen Unternehmen stark begrenzt, weil die Community-Ma-
nagement-Arbeit oft als Nebentitigkeit zu anderen Aufgaben verstanden wird.
Somit wird etwa Wissen iiber rechtsextreme Kommunikationsstrategien, rechte
Codes oder allgemeine Strategien im Community-Management nicht vermit-
telt. Community-Manager*innen miissen sich dieses Wissen folglich auf eigene
Faust aneignen. Gab es vor einigen Jahren noch so gut wie gar kein Material zu
dem Thema, sind mittlerweile einige Handreichungen wie The Pocket Mentor
for Game Community Management (Wendt, 2023) oder Communitys erfolgreich
aufbauen (Laub, 2023) auf dem Markt.

Gerade kleinen Unternehmen wie etwa ¥ Indie-Entwickler*innen, ehren-
amtlichen Betreiber*innen von Foren, Discord-Servern oder Kanélen in den
sozialen Medien fehlen hiufig die monetiren Mittel, um Community-Mana-
gerinnen dauerhaft zu unterhalten. Oftmals werden daher die Aufgaben im



Community-Management mit denen des Social-Media-Managements zusam-
mengelegt. Auf den ersten Blick mégen sich die beiden Berufe dhneln, wes-
wegen eine Zusammenlegung naheliegt. Schaut man jedoch genauer hin, sind
Social-Media-Manager*innen vor allem fiir die Akquise neuer Zielgruppen und
das Posten von Inhalten in den sozialen Netzwerken mit dem Ziel jedweder In-
teraktion zustindig. Community-Manager*innen hingegen miissen ihren Fokus
auf die bereits bestehenden Nutzer*innen in ihrer Community legen. Sie sind
flir das Wohlbefinden der bereits akquirierten User*innen verantwortlich und
versuchen, Nutzerinhalte (sogenannten User-Generated Content) wie Kommen-
tare, Blogposts und Forenbeitrige zu steigern, um mehr aktive Partizipation
innerhalb der Community zu schaffen.

Je nachdem, wie groB und laut eine Community ist und ob sie zentral auf
einer Plattform oder dezentral iiber mehrere hinweg agiert, braucht es vor al-
lem Zeit, um tber Jahre hinweg das Vertrauen einer Community aufzubauen
und sie zu einer wehrhaften Interessensgemeinschaft zu entwickeln. Communi-
tys sind im Kern immer Gruppen von Menschen, die sich zueinander hingezo-
gen fiihlen, weil sie dasselbe Hobby teilen, Interesse vertreten oder gemeinsame
Merkmale besitzen. Sie tauschen sich untereinander vorrangig positiv konno-
tiert {iber das aus, was sie verbindet. Das Ziel von Community-Management ist
es folglich, nicht nur die Quantitit von Interaktion, sondern auch die Qualitat
zu erhohen. Bezogen auf Videospiele heift dies, dass Community-Manager*in-
nen immer darauf hinarbeiten, dass sich ihre Communitys vor allem dariiber
austauschen, welche Videospiele sie gerne spielen und nicht und warum. Die
Diskussion iiber problematische Spiele und Themen ist ein wichtiger Teil der
Community-Aktivitit, sollte sie aber nicht vereinnahmen. Durch diese Hin-
wendung zum Positiven entwickeln sich Communitys zu einer Art Safe Space,
der Werte wie Vielfalt, Inklusion oder Demokratie ganz selbstverstandlich lebt.
Sie stehen damit auch im direkten Gegensatz zu den filschlicherweise als Hass-
Communitys bezeichneten Rdumen, in denen Bindung nur durch Hass entsteht.

Zukunftsaussichten

Der Kampf gegen Hassrede und Extremismus ist eine gesamtgesellschaftliche
Aufgabe. Das hat die Européiische Union ebenfalls erkannt: Der Digital Services
Act, der 2024 in Deutschland als Digitales Dienste Gesetz (DDG, 2024) in Kraft
trat, ist ein Versuch, Plattformbetreiber*innen mehr in die Verantwortung zu
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nehmen und zumindest auf der grobsten Ebene Community-Management zu
betreiben (» 7 | Rechtliche Vorgaben, ® 30 | Politische MaBnahmen). Er kann
aber nur eines von vielen Zahnriddchen im Getriebe gegen Extremismus sein.
Ahnlich sieht es auf technischer Ebene aus. Hier kann in den nichsten Jahren
die kiinstliche Intelligenz in vielen Bereichen, etwa bei der Sichtung von Kom-
mentaren oder bei der Erkennung von Falschmeldungen, unterstiitzen. Ganz
ohne menschliche Hilfe wird aber keine Moderation auskommen. Es braucht
neben dem Einsatz von KI weiterhin gut geschultes Personal. Gerade im Ga-
ming muss es zukiinftig mehr fachliche Expertise sowie ein Mitwirken der Ent-
wickler*innen, Publisher und Plattformbetreiber*innen wie ® Steam, Discord,
Reddit und Co. geben, um rechte Einwirkungsversuche friihzeitig erkennen und
handeln zu kénnen.

Videospiele sind schon lange kein Nischenthema mehr (» 4 | Soziale Kon-
texte). Laut des Jahresberichts des game - Verband der deutschen Games-
Branche e.V. (2023) spielen 58 Prozent der 6- bis 69-Jihrigen in Deutschland
Computer- und Videospiele. Es ist durch seine schiere GroBe allein ein viel-
faltiges und soziales Medium, welches Menschen {iber die Grenzen ihres eige-
nen Wohn- und Lebensortes hinweg zusammenbringt, jedoch nicht frei von
Schattenseiten ist. Deswegen ist es umso wichtiger, dass Plattformen, Sicher-
heitsbehorden, Publisher, Entwickler*innen, Spieler*innen und Streamer*innen
gemeinsam gegen Hatespeech vorgehen. Durch eine starke Vernetzung, einen
Wissensaustausch und gemeinsame Aktionen kann rechtsextremer Einfluss
langfristig wirksam unterbunden werden und Gaming der sichere Hafen blei-
ben, der er fiir viele Spieler*innen bereits ist.
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Christina Griibler

26 Queere Spiele,
queer spielen

Wihrend der Corona-Pandemie verwandelte sich meine WG in einen Gaming-
Haushalt. Der Lockdown legte unser soziales Leben lahm und die von meiner
Partnerin und mir angeschaffte PlayStation wurde zum abendlichen Mittel-
punkt. Queere Treffpunkte wurden geschlossen, Proteste verschoben und un-
sere Wahlfamilien vom Bild der heterosexuellen »Kernfamilie« ausgeschlossen
(Haritaworn, 2021). In dieser Zeit waren Spiele mehr als ® LGBTQIA-Repri-
sentation - sie vermittelten ein Gefiihl von Gemeinschaft und priagten unser
Zusammenleben.

Queere Menschen haben schon immer Spiele genutzt, iiber sie gesprochen
und sie miteinander geteilt. Dabei haben wir uns auch etwas iiber unser ge-
meinsames Queersein erzihlt. Spiele konnen auf vielfialtige Weisen queer sein,
etwa indem sie LGBTQIA-Lebensweisen zeigen. Doch es geht nicht nur um den
Inhalt von Spielen: Beim Spielen kénnen wir neue, unbekannte Erfahrungen
machen und alte Normen infrage stellen. AuBerdem bietet Gaming queeren
Menschen die Méglichkeit, sich zu vernetzen und gemeinsam gegen Diskrimi-
nierung stark zu machen.

Queere Darstellungen in Videospielen

Queere Spiele gibt es seit den Anfiangen digitaler Spiele. Laut den Kurator*in-
nen der Ausstellung Rainbow Arcade des Schwulen Museums Berlin stammt
die erste explizite Darstellung queerer Lebensweisen aus dem Spiel Caper in
the Castro (Ralph, 1989). Spieler*innen schliipfen in die Rolle der lesbischen
Detektivin Tracker McDyke, die im LGBTQIA-Viertel San Franciscos nach der
verschwundenen Drag Queen Tessy LaFemme sucht. Das Spiel, entwickelt als
Spendenaktion fiir AIDS-Hilfsorganisationen, verdeutlicht die friithe Bedeutung
queerer Spiele fiir die gegenseitige solidarische Unterstiitzung. Die lesbische
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Entwicklerin CM Ralph setzte damit ihren an AIDS verstorbenen Freund*innen
ein digitales Denkmal (Shaw et al., 2019).

Explizit queere Spielfiguren sind aber weiterhin selten und haufig nicht
spielbar. Besonders transgeschlechtliche Figuren sind kaum vertreten und ihr
Geschlecht wird hiufig als Problem behandelt, das Spieler*innen 16sen miissen
(Shaw & Friesem, 2016). Die YouTube-Reihe »Queer Tropes in Video Games«
des feministischen Blogs Feminist Frequency (2019) beleuchtet z.B. wie trans
Sexarbeiterinnen in Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013) als ldcherliche
Figuren dargestellt werden. Sie konnen von den Spieler*innen angegriffen oder
umgebracht — und damit sinnbildlich aus der Spielwelt beseitigt werden.

Héufig sind LGBTQIA-Inhalte in Spielen rein optional, z.B. wenn die Ase-
xualitit eines Charakters wie Parvati Holcomb im Sci-Fi-Rollenspiel The Outer
Worlds (Obsidian Entertainment, 2019) in einer Nebenmission versteckt wird.
Wenn Spieler*innen im Rollenspiel Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023) mit
> NPCs des eigenen oder eines anderen Geschlechts flirten konnen, dann er-
moglicht dies zwar queere Beziehungen. Es reduziert diese aber gleichzeitig
auf eine rein sexuelle Wahlmoglichkeit. Die Entscheidung hat keine tiefere
Wirkung auf den Spielverlauf oder darauf, wie andere Spielfiguren auf die Be-
ziehung reagieren. Vielschichtige queere Identitdten, queere Kultur und befrei-
ungspolitische Anliegen werden so aus Spielwelten ausgeblendet (Shaw, 2013).

Wenn queeres Gaming unser Denken infrage stellt

In den Gender und Queer Studies bedeutet »queeren« als Verb, heteronormative
Wissensformen zu stéren, zu verfremden oder ins Licherliche zu ziehen (Sul-
livan, 2003). Heteronormativitit bezeichnet die Annahme, dass es nur zwei
Geschlechter - méannlich und weiblich - gibt, die sich ausschlieBlich gegen-
seitig anziehen. Queere Theorien hinterfragen diese Annahme, indem sie He-
terosexualitit und die Zwei-Geschlechter-Norm selbst zum Untersuchungs-
gegenstand machen (Hark, 2009). Dadurch werden Annahmen dariiber, was
scheinbar »natiirlich« ist, kritisch darauf hinterfragt, ebenso wie die Frage, wen
diese Annahmen ausschlieBen.

In Batman: Arkham Knight (Rocksteady Studios, 2015) erlaubte sich ein
» Modder einen Scherz, indem er die Charaktermodelle von Batman und Cat-
woman vertauschte. In einer auf YouTube vertffentlichten Zwischensequenz
stolziert Batman mit ausladendem Hiiftschwung vor Catwoman, die ihrerseits
steif dasteht und mit tiefer Stimme spricht (»Phantom Thief Irwin 2«, 2019;



> Abb. 1 Batman ténzelt verfuihrerisch vor Catwoman in Batman: Arkham Knight. Még-
lich macht den Rollentausch eine technische Modifikation, welche das Aussehen von
Batman und Catwoman in der Szene vertauscht ("Phantom Thief Irwin 2« 2019).

Abb. 1). Dieser Geschlechtertausch stort Sehgewohnheiten, indem er die Rol-
lenbilder in der Szene als konstruiert entlarvt. Ein Kommentar unter dem Video
verdeutlicht: »Das zeigt, wie iibertrieben Geschlechterunterschiede in Video-
spielen sind« (vazmilog«, 2019, Ubersetzung).

Diese Modifikation kann als queer verstanden werden, weil sie eine un-
ausgesprochene Norm sichtbar macht und verfremdet. Sie zeigt, wie die Inter-
aktion mit Spielen vermeintlich »Normales« stéren kann. Queere Bildungsan-
sdtze machen sichtbar, dass Geschlecht und Sexualitdt nicht naturgegeben,
sondern gesellschaftlich geschaffen sind (Hartmann, 2018). Anstatt Kategorien
wie méinnlich und weiblich als gegeben vorauszusetzen und einfach zu be-
jahen, fragt ein queerer Blick, wie Unterschiede hergestellt werden und wem
sie gesellschaftliche Vorteile verschaffen (ebd.). Ahnlich kénnen Games ge-
nutzt werden, um spielerisch Geschlechterkategorien und Machtverhiltnisse
zu hinterfragen.

Spiele konnen auch queer gedeutet werden, selbst wenn sie keine direkten Dar-
stellungen von Geschlecht und Sexualitit enthalten. Medienwissenschaftler*in
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Bo Ruberg spricht sogar davon, dass alle Spiele schon immer queer waren.
Indem die Interaktion mit der Spielumgebung iiber den Handlungsinhalt ge-
stellt wird, kann jedes Spiel als queer erlebt werden (Ruberg, 2017). In Octodad:
Deadliest Catch (Young Horses, 2014) versuchen wir z.B., uns als achtarmiger
Tintenfisch erfolgreich wie ein menschlicher Familienvater im Anzug zu verhal-
ten. Hierbei ergeben sich komische Alltagsvergleiche dazu, wie es ist, als trans
Person im gelebten Geschlecht durchzugehen (Ruberg, 2019).

Solche spielerischen Erfahrungen, anzuecken oder fehl am Platz zu sein, bie-
ten die Moglichkeit, iiber die unbewussten Regeln und Erwartungen nachzuden-
ken, die in der Welt auBerhalb des Games oft unhinterfragt bleiben. Wenn wir
das Queere als den Wunsch verstehen, das Leben anders zu leben, sich sozialen
Strukturen zu widersetzen, und das Unbekannte willkommen zu heiBen (Ruberg,
2017), dann kénnen wir in vielen Spielen queere Erfahrungen entdecken.

Die Vielfalt an Bedeutungen des Begriffs queer« zeigt, dass es viele giiltige
Wege gibt, Spiele zu deuten. Gleichzeitig besteht ein Spannungsfeld zwischen
queeren Interpretationen und der tatsidchlichen Sichtbarkeit von LGBTQIA-
Lebensweisen in Spielen. Queere Menschen stehen weiterhin vor der Heraus-
forderung, sich in Geschichten wiederzufinden, die nicht fiir sie geschrieben
wurden, denn ausdriicklich queere Figuren sind selten (steele, 2023). Spiele
queer zu interpretieren oder zu modden, egal ob sie so gemeint waren oder
nicht, schafft Platz in Geschichten, statt auf die eigene Inklusion zu warten.
Eine queere Sicht- bzw. Spielweise fordert somit nicht einfach Vielfalt von der
Spieleindustrie, sondern hinterfragt alle Geschlechter und Sexualitdten - be-
sonders die gesellschaftlich méchtigen.

Angriffe auf Queer von rechts und solidarischer Widerstand

Rechte Akteur*innen setzen auf Geschlecht und Sexualitit, um nicht-unter-
driickten, weiBen Ménnern das Gefiihl zu vermitteln, sie seien die Unter-
driickten einer vermeintlich feministischen, queer gepriagten Verschwérung
(Strick, 2021). Diese Macht-Umkehr war bereits 2014 Kern von » Gamer-
Gate (Braithwaite, 2016) (» 19 | GamerGate). Die Hasskampagne war nicht
nur ein wichtiger Vorldufer der amerikanischen »Alternativen Rechten« (Lees,
2016), sondern bahnte auch den Weg fiir eine Form weiBer, heterosexueller
Minnlichkeit aus der Mittelschicht, die sich selbst in die Opferhaltung begibt
(» Alt-Right).



Deren »Erben« sind in der Spielekultur bis heute aktiv (Dietrich, 2022). Ein
Beispiel hierfiir ist das Spiel The Last of Us: Part II (Naughty Dog, 2020), das
den muskulosen, weiblichen Charakter Abby Anderson als neue handelnde und
auch von Spieler*innen steuerbare Figur einfiihrt. Im Laufe der Handlung t6tet
Abby aus Rache den Protagonisten des Vorgidngerspiels, Joel, was im Netz
Feindseligkeit entfachte. Abbys Synchronsprecherin Laura Bailey und der Ent-
wickler Neil Druckmann wurden frauenverachtend und antisemitisch bedroht
(Druckmann, 2020), worin u.a. die Verschworungserzihlung »des Juden« als
Steigbiigelhalter einer gefahrlichen »Gender-Ideologie« anklang (Kracher, 2021)
(¥ 9 | Misogynie, » 12 | Antisemitismus).

Andere zogen Abby auf » Meme-Seiten wie 9GAG ins Licherliche, indem
sie die kriftige Frau als tibertrieben maskulines Zerrbild ihrer selbst darstell-
ten. Transfeindlichkeit und Rassismus (® 10 | Rassismus) erhalten sich in den
Memes gegenseitig aufrecht: Die weie Abby wird mit ostasiatisch wirken-
den, weiblichen Figuren aus japanischen Rollenspielen verglichen. Diese Fi-
guren werden als urspriinglich und heterosexuell begehrenswert dargestellt
(Abb. 2 und 3). Dies fiihrt eine rassistische Medientradition fort, die ostasiati-
sche Frauen zu Sexualobjekten fiir weiBe Ménner verflacht (Matsumoto, 2020).
Abby steht im Kontrast sinnbildlich fiir die angebliche Unterwanderung der
westlichen Spieleindustrie durch eine als gefihrlich vorgestellte »Transgender-
Ideologies, die weiBe Frauenbilder verderbe (Griibler, 2022). Abby ist im Spiel
nicht trans, doch wurde ihr auf transfeindliche Weise abgeschrieben, eine Frau
Zu sein.

Queere Menschen gelten als notwendige, innere Feindbilder fiir westliche,
als ausschlieBlich weif3 vorgestellte Nationalstaaten und sind somit zentraler
Bestandteil rechter Ideologie (Dietze & Roth, 2020). Der rechte Kampfbegriff
»® woke« meint hiufig LGBTQIA-Menschen oder -Inhalte. Dahinter steckt
der faschistische Mythos der kulturellen »Entartung« oder inneren Zersetzung
westlicher Nationen durch den vermeintlichen Verfall fester Geschlechterkate-
gorien. Queere Menschen, stellvertreten durch Spielfiguren, werden so ent-
menschlicht und zu Feinden erklart.

Jedoch fiihrt queerer Widerstand gegen reaktionidre Gaming-Bewegungen
auch zu breiten Biindnissen (Evans € Janish, 2015). Zeitgleich zu GamerGate
twitterten Nutzer*innen ab 2014 unter dem Hashtag #INeedDiverseGames, wa-
rum ihnen Vielfalt in Spielen wichtig ist. Anfang 2023 riefen trans Gamer*innen
zum Boykott des Kaufs von Hogwarts Legacy (Avalanche Software, 2023) auf,
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¥ Abb. 2 Das Meme auf 9GAG (2020a)
vergleicht Tifa Lockhart aus Final Fantasy
VIl Remake (Square Enix Creative Busi-
ness Unit 1, 2020) mit einer Figur, die
Abby aus The Last of Us Part Il (Naughty
Dog, 2020) darstellen soll. sNormale
Menschen« wiirden bei einem »starken
weiblichen Charakter« an Tifa denken,
das Studio Naughty Dog bevorzuge hin-
gegen eine LGBTIAQ-Ideologie«.

= 9GAG Q 6
Hot Trending Fresh
e
ABBY IS A MONSTER

Define strong female character

Normal people:

==

Naughty dog:

4 18k $ 227

N ® 269 « SHARE

® Abb. 3 Meme auf 9GAG (2020b). Die
obere Hilfte zeigt ein Twitter-Meme des
»Users VITO the Crusader of Justiceg,
das Abby und Tifa unter der Uber-
schrift sAmerican character design vs.
Japanese character design« (deutsch:
»Amerikanisches Charakterdesign vs.
japanisches Charakterdesign«) gegen-
uberstellt. Die untere Halfte enthalt die
Frage eines Users: »Why do western devs
hate women?« (deutsch: »Warum hassen
westliche Entwickler Frauen?q).

9GAG Q 6
Hot Trending

VITO the Crusader of Justice
American characier design va. Japanese character design

¥

-

L LA

um die transfeindlichen Kampagnen der Harry-Potter-Autorin J. K. Rowling
sowie antisemitische und rassistische Stereotype im Spiel nicht zu unterstiitzen
(GameStar Redaktion, 2023). Sie nutzten den Boykott, um auf ihren Plattformen
iber Diskriminierung aufzukldren (FiNessi, 2023; Lilischote, 2023). Diese Wi-
derstinde zeigen das Bestreben queerer Biindnisse, verflochtenen Machtstruktu-

ren entgegenzuwirken.

Den Boykott begleitete ein antifeministischer und queerfeindlicher Aufruhr,
befeuert durch rechte Social-Media-Kanile (Prinz, 2023). Trans Spieler*innen
und Unterstiitzer*innen erlebten vermehrt Hasskommentare und Gewaltandro-
hungen sowie Gleichgiiltigkeit gegeniiber Transfeindlichkeit. Die cis Streamerin



»Shurjoka« spielte Hogwarts Legacy aus Solidaritdt nicht, woraufhin auch sie
Gewaltdrohungen erhielt (Humpert & Reinhard, 2023).

Ausblick

Alle Spiele sind politisch. Solange nicht diejenigen gestirkt werden, die an
den Bruchlinien einer heteronormativen, rassistischen Spielekultur Widerstand
leisten, wird es weiterhin rechte Anfeindungen geben. Doch die Spieleentwick-
lerin Naomi Clark verdeutlicht: »Als LGBTQIA* Person bist du Teil einer Tradi-
tion des Uberlebens, des Wachstums und der gegenseitigen Unterstiitzung, die
neue Wege jenseits traditioneller Normen bahnbricht und schon lange da war,
bevor du tberhaupt wusstest, wer du bist« (Shaw et al., 2019, S. 82, Uberset-
zung). Wir sind hier. Wir sind anders. Wir bleiben.
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Alexander Preisinger

27 Computerspiele im
edukativen kEinsatz

Seit Marc Prenskys Werk Digital game-based Learning (2001) werden in digi-
tale Spiele mitunter heilsbringerische« Lernerwartungen gesetzt. Dieses Kapitel
mahnt demgegeniiber eine kritische, realistische und vorurteilsfreie Haltung
ein - digitale Spiele sind, wie alle Lernmedien, keine Selbstldufer. Nicht alle
Schiiler und Schiilerinnen spielen gern; vor allem brauchen Schule, politische
Bildung und % Demokratickompetenzen immer soziale Kontexte. Politik, als
Spielregeln einer Gesellschaft verstanden, und ganz besonders demokratische
Kultur benétigen die Primérerfahrung, wollen sie nachhaltig Einstellungen und
Werte verindern, das heiBt, Menschen miissen selbst unmittelbare Erfahrun-
gen mit politischem und demokratischem Handeln machen. Das stille und ein-
same Computerspielen einer Lerngruppe ist nicht automatisch gleichzusetzen
mit einem nachhaltigen Lernerlebnis - hier wird Computerspielen gelernt und
noch nicht tiber die Welt verfiigt. Die vollige » Immersion kann genauso aus
eigenem Antrieb (intrinsisch) motivieren, wie sie Lernerfolge durch Uberfor-
derung bei Denkprozessen und Informationsverarbeitung unterbindet; Spiel-
systeme lassen sich, auch wenn sie oberfldchlich politikrelevante Inhalte um-
setzen, immer mathematisch optimieren, geradezu perfektionieren, anders als
realweltliche Politik. Digitale Spiele im Fach politische Bildung einzusetzen,
bedeutet daher grundlegend anderes, als einfach Konsolen zu verteilen und
Apps in Klassenstédrke zu starten.

Méoglichkeiten der Spielverwendung

Mit digitalen Spielen Lerngelegenheiten zu schaffen, ist also in mehreren Hin-
sichten herausfordernd. Wenn es aber gelingt, so stellen Computerspiele wirk-
same Lernmedien dar. (Meta-)Studien weisen auf Grenzen und Moglichkeiten
sowohl von spielbasierten Lernmechanismen (etwa intrinsische Motivation,
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Subjektorientierung) als auch -effekten hin (Wang et al., 2022). Wirksam sind
vor allem das Feedback-System und der Transfer:

Feedback: Lernen bedeutet eine nachhaltige Verhaltensidnderung des Ler-
nenden. Digitale Spiele stellen an sich aufgrund ihrer Interaktivitit und der
simulierten » Agency, also Handlungsmoglichkeiten und Handlungsmacht,
ein hervorragendes Lernmedium dar. Der Input-/Output-Loop verbindet spie-
ler- und spielerinnenseitige Eingabe mit systemseitiger Ausgabe. Damit dieser
Kreislauf edukativ wirkt, muss das System-Feedback stimmig konzipiert sein:
Es darf nicht zu wenig und nicht zu viel Auskunft geben; es muss auf die
Offenheit der Spielwelt Riicksicht nehmen, darf aber nicht ungeleitet sein; es
muss belehren, aber darf nicht manipulativ sein; es muss motivieren und den-
noch bewertend sein. Mit vielen » Serious Games findet Lernen implizit statt.
Schule setzt aber auf anleitendes, explizites Lernen und das nicht als Selbst-
zweck, sondern weil leistungsschwichere Schiiler und Schiilerinnen darauf an-
gewiesen sind.

Transfer: Ein Szenario in einem Computerspiel erfolgreich beendet zu ha-
ben, bedeutet, das Spiel spielen gelernt zu haben. Das ist im edukativen Kon-
text aber an sich noch nicht bedeutsam. Schule bildet nicht erfolgreiche Gamer
aus, sondern Menschen, die sich iiber digitale Spiele die Welt erschlieBen. Dies
gelingt, wenn die spielerisch vermittelten Inhalte auf die »Realitdt« bezogen
werden. Dieser Transfer ist in den wenigsten Spielen direkt angelegt.

Es ist Aufgabe der Lehrkraft, das spielbasierte Lernarrangement so zu kon-
zipieren, dass Lernen gelingen kann. Ausgehend von obiger Darstellung miis-
sen Lehrkrifte daher die Agency der Spielenden sichtbar machen (Feedback)
und auf die »Realwelt« (Transfer) beziehen. Je niher das Spiel diesen Anforde-
rungen von sich aus, etwa durch geeignetes Game Design, durch zum Lernziel
passende Mechaniken oder Begleitmaterialien entgegenkommt, desto weniger
Aufwand stellt der Prozess der Didaktisierung fiir die Lehrkraft dar. Das Com-
puterspiel wird durch die Lehrkraft zur Lernaufgabe gemacht - das mag ent-
tduschen: mitunter die Schiiler und Schiilerinnen, die unter Computerspielen
vielfach actiongeladene Strategiespiele und Ego-Shooter, aber sicherlich keine
subtilen Indie-Spiele verstehen und auch die Lehrkrifte, die annehmen, mit
digitalen Spielen im schulischen Kontext wie automatisch offene Tiiren bei
ihren Schiilern und Schiilerinnen einzurennen. So wie die Lektiire von Harry
Potter (Rowling, 1998) im Unterricht schwerlich mit der privaten Lektiire in
den Ferien konkurrieren kann, so ist auch Gaming in der Schule analytisch,



mitunter sperrig, aber auch, sofern gut gemacht, intellektuell herausfordernd,
bereichernd und anregend. Schulisches Gaming konkurriert nicht mit der pri-
vaten Nutzung - es ist schlichtweg etwas anderes.

Hinsichtlich der vorgestellten Spezifika, Moglichkeiten und Limitationen
spielbasierten Lernens lisst sich folgende idealtypische Typologie zum eduka-

tiven Spieleinsatz erstellen:

Lernen und
Spielverwen-

dung/

Ebene

allgemeine Systema-
tik der Spielenutzung,
bezogen auf deklarativ-
politikbezogenes Wissen
(Arbeitswissenc)

politisch-
fachdidaktische
Spielenutzung

Politikbewusst-
sein [ didakti-
sches Verfahren

spielimma- Lernen findet durch Lern-  das Spiel als poli- Sachkompetenz,
nent [ Rules [ gelegenheiten innerhalb tische Bildner/-in: re-konstruierend,
Regelstruk- der Spielwelt statt (z.B. kein Aufwand flr informierend
turen Serious Game) Lehrkraft

spielintern | Lernen durch die Analyse politikbezogene, Sachkompetenz,
Play [ Spiel- politischer Aspekte im spielinterne Ana- re-konstruierend,
handeln digitalen Spiel als Medium  lyse; minimaler informierend

Aufwand fiir
Lehrkraft

und erarbeitend

Schnittpunkt

Lernen durch die (fach-)

politikbezogene

reflektiertes Poli-

spielintern spezifische politikbezoge- ~ Kontextualisierung  tikbewusstsein
und -extern | ne Kontextualisierung mit spielexternen re- [ dekonstruie-
Play / Spiel- Inhalten; mittlerer  rend, erarbeitend
handeln Aufwand fur Lehr-

kraft

spielextern |

Analyse der spielbezoge-

Analyse des Spiels

selbstreflexives

Culture | nen Anschlusskommu- als Ausdruck von Politikbewusst-

kulturelle Ein-  nikation (Rezensionen, Kultur, Wirtschaft,  sein

bettung Vermarktungsstrategien, Politik, Ereignissen;  dekonstruierend,
offentliche Diskussionen hoher Aufwand forschend-ent-
etc) fur Lehrkraft deckend
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¥ Abb. 1 Spielen in der Gruppe mit Save Ein spielimmanentes, d.h. im

the Earth. (Quelle: Aufnahme des Autors) Spiel von sich aus angelegtes Ler-
nen, lasst sich durch Games wie
Bad News (GUSMANSON, 2017)
oder Fake News App (planpoli-
tik, 0.D.) umsetzen. In ersterem
leitet eine allwissende Erzéhler-
stimme die Spielhandlungen an,
bei zweiterem gibt es u.a. er-
gebnissichernde Liickentexte, die
die Spielinhalte begleiten. Die
Lehrkraft muss also keine exter-
nen Materialien bereitstellen, so-
dass die immanent didaktisierten
Spiele ohne Vorbereitung im Un-
terricht verwendet werden kon-
nen. Aufgrund ihrer Ndhe zum
instruktionalen Lernen, also einer
Schleife aus Anleitung und Nach-
machen, sind diese Spiele jedoch
meist linear und gehen kaum tiber
eine reproduzierende Lehr-Lern-
Interaktion hinaus.

Der spielinterne Lerneinsatz
bedeutet, dass die etwa tiber
Arbeitsblatter angeleitete Auf-
gabenstellung rein tiber die digi-
tale Spielwelt zu l16sen ist. Politikbezogene Zusammenhinge, Sachverhalte und
Merkmale werden aus dem Spielangebot herausgearbeitet. Mit dieser Nutzung
geht meist die stillschweigende Gleichsetzung von »Realwelt« und digitaler Re-
prasentation einher, d.h. es wird davon ausgegangen, dass die im Spiel dar-
gestellten Inhalte wahr bzw. faktisch richtig sind.

Der Ubergang zur nichsten Verwendung, jener am Schnittpunkt von inter-
ner und externer Nutzung, ist flieBend: Das digitale Spiel wird dabei mit spiel-
externen, politikbezogenen Kontexten konfrontiert. Die im Spiel gemachten
Erfahrungen werden auf die »Wirklichkeit« auBerhalb des Spiels hinsichtlich
eines bestimmten Aspekts bezogen (Korrektheit der Darstellung; Erarbeitung

274 Alexander Preisinger



und Vergleich realer politischer Vorbilder oder Ereignisse mit der digitalen
Spielwelt). Die Arbeitsaufgaben erfolgen daher materialbasiert und leiten zu
Recherchen an. Wihrend die ersten beiden Nutzungen rekonstruierend sind,
wird mit der dritten das Spiel als Spiel sichtbar und dekonstruiert.

Die spielexterne Nutzung bendtigt das digitale Spiel und die mit ihm ver-
bundene Spielekultur als Veranschaulichung fiir etwas anderes. Dazu gehdren
beispielsweise rechte Gamer-Foren auf ® Steam (» 17 | Plattformen), extremis-
tische Spiele wie Heimat Defender (Kvltgames, 2020) (» 16 | Rechte Games)
oder sexistische YouTube-Kommentare unter Let’s Plays (» 9 | Misogynie).
Nutzungsformen wie diese sind also um das Spiel »herum« angesiedelt und
kommen mitunter ohne Spielverwendung aus. Wie im Falle von Heimat Defen-
der ist diese aufgrund einer Indizierung des Spiels auch zumindest rechtlich gar
nicht moglich oder sogar bedenklich. Weniger das Game als die mit ihm ver-
bundenen Anschlusshandlungen, -diskussionen und -ereignisse stehen im
Zentrum.

¥ Abb. 2 Plenarspiel, hier mit Democracy 3 (Positech Games 2013). (Quelle: Aufnahme
des Autors)
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Guidelines fiir den konkreten Spieleinsatz

Da das Lernen iiber digitale Spiele prinzipiell nicht anders funktioniert als das
Lernen mit anderen Lernmaterialien, lassen sich Gestaltungsbedingungen »gu-
ten« Unterrichts auch hier heranziehen. Damit Lernen gelingt, muss es vielfil-
tig, sinnstiftend, vernetzt, sozial-eingebunden, materialbasiert, abwechslungs-
reich und metakognitiv, als Lernen lernen, begleitet erfolgen. Nachfolgend

seien einige didaktische Konkretisierungsideen, Prinzipien und Konzepte dazu
vorgestellt:

Spielen verbindet analoge und digitale Welt: Schule und Lernen finden
immer im sozialen Raum statt. Fiir die edukative Spielnutzung bedeutet
das, digitale Spiele und analoge Bearbeitung moglichst abwechslungsreich
und integrativ zu verbinden, damit Computerspielen nicht zur einsamen
Tatigkeit verkommt. Erst durch den Transfer, die sprachliche Selbstaneig-
nung, die Kommunikation mit anderen in neuen Formaten und Kontexten
findet Lernen statt.

Spielen mit Arbeitsauftriagen: Vertieft wird spielbasiertes Lernen, wenn
es von Anfang mit einem bestimmten Ziel erfolgt. Bearbeitungs- oder For-
schungsauftriage leiten spezifische Spielnutzungen und Auswertungen an.
Sie reduzieren die Komplexitdt des multimodalen, also auf unterschiedli-
chen Kanélen kommunizierenden Computerspiels auf zentrale Lernaspekte.
Vor allem die selbststindige sprachliche Aneignung der Spielinhalte, also
in Worte zu fassen, was im Spiel passiert, fiihrt zu einer vertieften und
subjektorientierten Auseinandersetzung.

Spielen mit Lernziel: Vielfach wird angefiihrt, dass digitale Spiele im Un-
terricht zu viel Zeit beanspruchen wiirden. Digitale Spiele miissen weder
komplett durchgespielt noch in voller spielmechanischer Tiefe erschlossen
werden. Wenn das Lernziel im Rahmen einer kompakten Sequenz machbar
ist, in der auf bestimmte Aspekte fokussiert wird, wahrend andere unbe-
riicksichtigt bleiben, so handelt es sich um einen sinnvollen Spieleinsatz.
Auch analoge Lernmedien werden nicht direkt im Unterricht immer kom-
plett und inhaltlich vollumfinglich verwendet.

Spielen in wechselnden Bearbeitungs- und Sozialformen: Vom kom-
mentierten Spiel vor der Klasse (Plenarspiel, Abb. 2) tiber ein Spiel in der
Gruppe bis hin zum beobachteten Spiel (eine Person spielt, die anderen
sehen zu und bekommen Auftrige) sind mit digitalen Spielen vielfiltige
Bearbeitungsformen sowie wechselnde Sozial- und Préisentationsformen



¥ Abb. 3 Die Spielinhalte (Democracy 4) werden per Ausdrucken analog vernetzt.
(Quelle: Aufnahme des Autors)

moglich. Gerade fiir die politische Bildung sind die Multiperspektivitit und
Kontroversitdt in wechselnden sozialen Bezugsrahmen wichtig.

Spielen mit Produktionsorientierung: Spielaspekte in einer grafischen
Darstellung (etwa Concept Map) herausarbeiten, Figuren clustern, Events
zu Zeitleisten verarbeiten oder ein kommentiertes Let’s Play-Video drehen,
setzt ein aktives, inhaltsbezogenes Spielen voraus.

Spielen mit Transfer: Digitale Spiele miissen auf realweltliche Kontexte be-
zogen werden, soll Lernen stattfinden. Dazu kénnen zusitzliche Materialien,
etwa Zeitungsartikel, ebenso verwendet werden wie spielexterne Bearbei-
tungsformen (z.B. Podiumsdiskussion). Spielprozesse lassen sich gegebe-
nenfalls im Klassenraum nachstellen, etwa in Form von Ressourcenkreis-
laufen oder Problem-Lésung-Gegeniiberstellungen. Verbunden sind all diese
Formen mit sprachlichen Selbstaneignungen.

Forschend-entdeckend Spielen: Digitale Spiele, v. a. Simulationen, laden auf-
grund ihrer Nonlinearitdt zum Entdecken, Ausprobieren und Wiederspielen
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® Abb. 4 Die Regierung bei der Arbeit, hier mit Democracy 3. (Quelle: Aufnahme des
Autors)

ein. Forschungsfragen konnen am Beginn eines »forschend«-entdeckenden
Lernens stehen, das digitale Spiele als Labore nutzt, mit deren Hilfe sich
Hypothesen priifen und Fragen beantworten lassen.

m Spiele dekonstruieren: Games sind eine bestimmte Darstellung von Wirk-
lichkeit - sie représentieren Welt keinesfalls komplett, »authentisch« oder
wirkliche. Sie als Medien, strategische Entscheidungen und absichtsvolle
Produkte erkennbar zu machen, ist eine wesentliche Dekonstruktionsarbeit
der politischen Bildung und Voraussetzung fiir eine kritische Mediennutzung.

m Spiele als politische Rhetorik erkennen: Obwohl Computerspiele auf For-
meln und Systemen basieren, sind sie nicht politisch neutral. Thre Spiel-
mechaniken, intendierten Spielhandlungen und ihre Asthetik gehen mit
Wertsetzungen, spezifischen politischen Vorstellungen, Botschaften und
Weltannahmen einher. Sie missen als politische Rhetoriken dekonstruiert
werden, d.h. als Gegenstinde, die mittels ihrer Regeln und Mechaniken
Uberzeugungsarbeit, egal ob intendiert oder nicht, leisten.
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Aus diesen Leitlinien lassen sich einige mdgliche Spielnutzungen ab-
leiten (verandert nach Preisinger, 2022):

angeleitetes Spiel durch Lehrkraft oder Schiiler/-innen

Anleitung oder Strategie-Guide schreiben
Anschlusskommunikation analysieren: Let's Plays, Foren, ® Mods
Brief an die Entwickler/-innen mit Spielkritik und Verbesserungen
schreiben

Computerspielpreis vergeben

Spiel-Cover-Analyse

Entscheidungsdiagramme oder -protokolle erstellen und vergleichen
Ersteindrilcke notieren, Forschungsfragen entwickeln, Hypothesen
bilden und tberprifen

Kontrafaktisches Spiel: alternative Geschichtsschreibung, politische
Ideenlehre Uber Spiele realisieren

Museum digitaler Objekte

Plenarspiel oder abgefilmte Spielszene mit Kommentar verwenden
Plenarspiel mit gemeinsamen Entscheidungen

politische Realismus- oder Glaubwiirdigkeitsstrategien herausarbeiten
Screenshots annotieren, analysieren und interpretieren
Spielbeobachter/-in mit Arbeitsauftragen

Spielbewertungen ansehen: Rezensionen, Podcasts, Reviews
Spielevergleich

Spielkonzept erstellen und présentieren [ pitchen

thematische Spielanalyse und -kritik

Transfer der Spielinhalte: Rezension, fiktives Interview, Post auf
einer Plattform, Plakat

Videos von digitalen Spielen produzieren (Let's Plays, Walkthroughs,
Lautes Spielen)

Werbungsanalyse

= Game Design - Spiele selbst machen: Aufbauend auf einer Spielkritik oder
einem im Unterricht erarbeiteten Themengebiet konnen Spiele auch ent-
worfen werden. Dabei entsteht kein tatsichliches digitales Spiel, sondern es
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werden Konzepte entworfen, etwa im Rahmen eines » Game Jams mit Jury
und anschlieBender Preisvergabe.

Best Practices
Augen auf! — Spielen im Plenum

Das Spiel Augen auf! (BLPB, 0.D.) wird von der Bayerischen Landeszentrale
flir politische Bildung vertrieben und ist kostenlos iiber die Website bezieh-
bar. Zusitzlich stehen didaktische Materialien bereit. Das Spiel zielt auf die
Wiedererkennung rechtsextremer Inhalte und Gruppen ab und wird im Ple-
num gemeinsam gespielt. Dazu ist ein Laptop ausreichend. Bemerkenswert ist
die Interaktion zwischen den digitalen Spielphasen und den analogen Mit-
bestimmungsmoglichkeiten. Die Mitspielenden werden in Gruppen eingeteilt
und bekommen jeweils eine Rolle, die sie bis zum Schluss geheim halten. Im
Spielverlauf wird ihnen eine ausgedruckte Information durch die Lehrkraft
iibergeben, was die Involvierung, d.h. spielerische Einbindung, um eine zu-
sdtzliche Komponente bereichert. An drei Stellen im Spiel kénnen sie zwischen
verschiedenen Optionen wéhlen und so die Handlung - es gibt drei mogliche
Enden - maBgeblich beeinflussen.

Democracy 4 - real wahlen, digital regieren

Bei Democracy 4 (Positech, 2022) handelt es sich um einen Politiksimulator
(Abb. 3 & 4). Uber einhundert Faktoren, eingeteilt nach Politikfeldern (z.B.
Sicherheit, Soziales) werden in gegenseitiger Abhingigkeit verkniipft: Wird
ein Faktor (Waffengesetze, Férderung erneuerbarer Energie, Kapitalertrags-
steuer) gedndert, hat das direkte und indirekte Wirkung auf das gesamte Sys-
tem. Einfachen Problemlésungen, wie das Schiiler und Schiilerinnen oft von
der Politik erwarten, erteilt das Spiel damit eine klare Absage. Aufgrund
der Offenheit und des experimentellen Charakters lddt das Spiel zum Aus-
probieren ein. Getestet werden kénnen politische Ideologien (z.B. neolibera-
ler Nachtwichterstaat mit minimalen Eingriffen in den Wirtschaftsprozess),
Hypothesen (z.B. mehr Uberwachung senkt die Kriminalitit), Utopien / Dys-
topien (z.B. digitaler Uberwachungsstaat) und politische MaBnahmen (z.B.
Kampf gegen den Klimawandel). Ein besonderer Reiz liegt in der Kombi-
nation aus analogen und digitalen Phasen. Im Realraum werden Parteien



gegriindet, es wird gewihlt und die Regierung gebildet. AnschlieBend wird
die Regierungsarbeit iiber das Spiel abgebildet und durch jene Spielenden,
die die Bevolkerung spielen (etwa mit W#hler/-innen-Rollenkarten), bei der
nichsten Wahl evaluiert.

Save the Earth - digitale Spiele dekonstruieren

Bei der Klimawandelsimulation Save the Earth (GameFirst, 2023) handelt es
sich um ein kostenloses Serious Game fiir Smartphones oder Desktop-Geréte
(Abb. 1). Gespielt wird aus Sicht einer nicht niher bezeichneten Nicht-Regie-
rungsorganisation (NGO), die den Klimawandel im globalen MaBstab bekampft.
Im Rahmen unterschiedlicher Szenarien miissen mit knappen Ressourcen jene
Projekte (Land, Wasser, Tiere, Gesellschaft) ausgewihlt werden, die die meisten
Umweltprobleme 16sen. Die simple Problem-Losung-Zuordnung konfrontiert
die Schiiler und Schiilerinnen mit der Vielfalt klimarelevanter Entscheidun-
gen. Vielleicht noch interessanter sind die ausgeblendeten Aspekte: Ein Wirt-
schaftssystem wird etwa nicht simuliert. Die NGO ist demokratisch nicht legi-
mitiert, gleichzeitig haben die Staaten in der Spielwelt kaum Agency, sodass
zwar inhaltlich von einer Demokratie gesprochen wird, spielmechanisch aber
der Eindruck einer Oko-Diktatur entsteht. Klimabewusstsein wird gekauft und
verordnet. Konzeptuelle Weiterentwicklungen, ein fiktiver Brief an das Studio
oder Rezensionen bieten sich daher an.

Die wenigen Beispiele zeigen, dass spielbasierte Lehr-Lern-Arrangements so
vielfiltig wie die digitalen Spiele selbst sein konnen. In dieser Vielfalt und di-
daktischen Kreativitit kann ein wesentlicher Anreiz ihrer Verwendung liegen.
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28 Jugendarbeit

Die Bedeutung von digitalen Spielen fiir die Jugend ist unbestreitbar. Sie sind
ein fester Bestandteil der Freizeitgestaltung, wobei sie zahlreiche Méglichkei-
ten fiir soziale Interaktion und Lernen bieten. Dies legt nah, dass ein nicht un-
wesentlicher Teil der Sozialisierung und Perspektivbildung junger Menschen,
je nach personlichen Interessen, in und um digitale Spiele stattfindet. Zwar
sollte das Spielen als reiner Selbstzweck, also das Vergniigen an sich, respek-
tiert werden und digitale Spiele sollten nicht ausschlieBlich auf Risikofaktoren
reduziert werden; dennoch gehen sowohl die Spiele als auch die sie umge-
benden Communitys mit Risiken einher, insbesondere in Bezug auf Radikali-
sierungsprozesse. Jugendarbeiter*innen stehen vor der Herausforderung, diese
Risiken zu erkennen und darauf zu reagieren. Angesichts dieser Herausforde-
rungen stellt sich die Frage, wie die Jugendarbeit mit digitalen Spielen konkret
gestaltet werden kann.

Jugendarbeit mit digitalen Spielen

In der Kinder- und Jugendarbeit, mit besonderem Fokus auf die Jugendarbeit,
gibt es zwei grundlegende Ansitze. Der erste ist der de facto Standard: Digitale
Spiele sind als fester Teil der Lebenswelten akzeptiert. Den Jugendlichen wird
Raum geboten, auch in Jugendhdusern und dhnlichen Einrichtungen, ihren
Interessen nachzugehen. Eine Konsole mit dem aktuellen Titel von FIFA (EA
Sports, seit 1993) bzw. jetzt EA Sports FC (EA Sports, seit 2023) gehort mitt-
lerweile zur Standardausstattung in den meisten Jugendhéusern. Je nach Res-
sourcen der Hauser und Interessen der Jugendlichen sind auch Titel wie Mine-
craft (Mojang Studios, 2011), Mario Kart (Nintendo, seit 1992), Super Smash
Bros. (Nintendo, seit 1999) oder Fortnite (Epic Games, 2017) weit verbreitet.
Auf einer rein pragmatischen Ebene funktioniert dies normalerweise zuftrie-
denstellend, da die verantwortlichen Fachkréfte vor Ort in der Regel fiir den
Umgang mit spielenden Kindern und Jugendlichen ausgebildet und qualifiziert
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sind. Bei diesem Ansatz werden digitale Spiele geduldet, akzeptiert und als
gegeben hingenommen - eine weitergehende Auseinandersetzung mit ihnen
findet nicht statt.

Der zweite, jedoch selten genutzte Ansatz thematisiert digitale Spiele iiber
ihren hedonistischen Selbstzweck hinaus. In der Arbeitspraxis zeigt sich hiufig
ein Muster: Zumeist geht es in diesen Fillen um potenzielle Suchtfaktoren, Ju-
gendschutzfragen oder die anhaltenden Diskussionen um Gewaltdarstellungen
in Spielen und ein vermutetes Verrohungspotenzial - alles strukturelle Prob-
leme, die eine kritische Auseinandersetzung mit den Geschiftsmodellen, Ent-
wicklungspraktiken und regulativen Ansitzen in der Gaming-Industrie sowie
der allgemeinen Wertschitzung und Auseinandersetzung mit digitalen Spie-
len als Kulturgut in der breiten Gesellschaft erfordern (» 4 | Soziale Kontexte,
® 7 | Rechtliche Vorgaben, » 8 | Ausbeutungsstrukturen).

Gelegentlich werden digitale Spiele jedoch auch als Kunstform, Chance und
spannendes Medium angesehen und dementsprechend kreativ eingesetzt. Die
Liste der Potenziale und Beispiele ist hier lang und umfasst einen breiten Quer-
schnitt des Mediums:

Soziale Strukturen, die sich in und um die Gaming-Communitys bilden,

Interesse am Erstellen von Inhalten (eigene Maps bis hin zu ® Modding) und

die damit verbundenen IT- und auch kiinstlerisch-kreativen Kompetenzen,
m Plan- und Rollenspiele als ergdnzende Ebene zu bestehenden Spielen.

Fiir Medienpadagog*innen, welche tiber den bewahrpiddagogischen Ansatz hi-
nausgehen, 6ffnet sich ein breites Feld und digitale Spiele aller Couleur werden
zu einem spannenden Werkzeug und Kulturgut.

Es ist wichtig zu verstehen, warum dies von so groBer Bedeutung ist: Ob-
wohl anerkannt wird, dass digitale Spiele zur Lebenswelt der Jugendlichen
gehoren, ist die spezialisierte Ausbildung im Bereich Medienpddagogik selten.
Spiele werden meist nur zu Unterhaltungszwecken zur Verfiigung gestellt. Ins-
besondere bei denjenigen, die bereits langer in der Kinder- und Jugendarbeit
tatig sind, gab es oft keine zeitgemiBen medienpddagogischen Anteile in der
Ausbildung. Fiir viele Praktiker*innen in der Kinder- und Jugendarbeit sind
weiterfiihrende Ansitze oft unbekannt. Angesichts der Bedeutung dieser Spiele
fiir die Sozialisierung und Perspektivbildung der Jugendlichen besteht hier ein
erheblicher blinder Fleck bei der Erfiillung der Aufgabe, die Personlichkeits-
entwicklung zu fordern. Dabei geht es nicht nur um die digitalen Spiele allein,



sondern auch um die Netzwerke an Influencer*innen bzw. Gamefluencer*innen
und Streamer*innen oder sonstige Community-Formen.

Die » Gaming-Kultur und -Communitys reichen weit {iber die eigentlichen
Spiele hinaus. Die Verkiirzung auf die Spiele selbst erzeugt oft noch mehr
blinde Flecken in der Expertise. Auch wenn sie sich nicht direkt auf digitale
Spiele bezieht, sollte es in der zeitgemiBen Jugendarbeit durchaus erwartbar
sein, dass Fachkriifte zumindest eine rudimentiire Ubersicht tiber die »Stars und
Sternchen« ihrer Zielgruppe haben. Dies sollte nicht einfach damit abgetan
werden, dass es einen selbst nicht interessiert, sondern als Aufgabe der Fort-
und Weiterbildung verstanden werden.

Radikalisierung und Extremismus im Gaming

Extremistische Gruppen nutzen Online-Gaming-Communitys, um ihre Ideo-
logien zu verbreiten (® 17 | Plattformen, & 22 | Rekrutierung). Obwohl die
Forschung in diesem Bereich begrenzt ist, wird davon ausgegangen, dass ext-
remistische Gruppen diese Plattformen gezielt auswihlen, weil sie bei jungen
Menschen beliebt sind. Gaming-Communitys bieten einen Raum, in dem Ext-
remist*innen die Moglichkeit haben, Propaganda zu verbreiten und potenziell
neue Mitglieder zu radikalisieren und zu rekrutieren.

Es gibt mehrere Griinde, warum Gaming-Communitys flir extremistische
Gruppen attraktiv sind: Mangelnde Moderation der Gaming-Bereiche sowie
die Verfiigbarkeit und Erreichbarkeit der Zielgruppe, verbunden mit dem Fokus
auf eine Vielzahl von Vernetzungsmoglichkeiten. Die bereits bestehende toxi-
sche Kultur innerhalb einiger Gaming-Communitys, wie die haufig verwen-
dete frauenfeindliche, rassistische und homophobe Sprache, kann ebenfalls zur
Verstiarkung dieses Phinomens beitragen (» 9 | Misogynie, ® 10 | Rassismus,
® 26 | Queere Spiele).

Aktuelle Forschungsergebnisse (Winkler et al., 2024) zeigen auf, dass es
weiterhin umstritten ist, welche Rollen digitale Medien in Radikalisierungspro-
zessen einnehmen. Eine Studie, die auf Polizeiuntersuchungsakten von zwei in
Deutschland tiber ® Gaming-Plattformen radikalisierten Kindern basiert, zeigt,
dass eine strikte Trennung von Online- und Offline-Welten nicht sinnvoll ist
(Koehler et al., 2022). Die Studie hebt hervor, dass gemeinsame Spielerfahrun-
gen zu starken sozial-emotionalen Bindungen zwischen jungen Menschen und
Extremist*innen fiihren konnen, was letztendlich die Radikalisierung erleich-
tert und das Offline-Verhalten beeinflusst. Es sollte beachtet werden, dass die
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Studie keine Beweise fiir organisierte Rekrutierungskampagnen von extremis-
tischen Gruppen vorlegt. Stattdessen deutet sie darauf hin, dass Radikalisie-
rung oft durch multidirektionale Vernetzungsprozesse in sozialen Netzwerken
stattfindet. Auch wird in der Studie eines der zentralen Themen dieses Beitrags
erneut hervorgehoben: die Notwendigkeit, dass Fachkréfte digitale Spiele und
den Kontext, in dem sie erlebt werden, verstehen.

Schwierigkeiten beim Erkennen

Fachkrifte in der Offenen Kinder- und Jugendarbeit (OKJA) stehen hier vor
erheblichen Herausforderungen. Die Anzeichen einer Radikalisierung zu er-
kennen, mag fiir Jugendliche schwer sein; fiir die meisten Sozialarbeiter*innen
in der OKJA ist es manchmal fast unmdéglich. Abgesehen davon, dass wir nicht
immer anwesend sind und nicht immer wissen, was gespielt wird und mit wem
iiber welche Themen gesprochen wird, kénnen wir auch nicht in die Gedanken-
welt der Klient*innen blicken. Der Begriff »Klient« wird in der Sozialen Arbeit
verwendet und grenzt sich von »Patient« ab. Er betont eine partnerschaftliche
Beziehung, in der Sozialarbeitende im Auftrag handeln und Klient*innen aktiv
und eigenverantwortlich am Prozess teilnehmen. Dies bedeutet jedoch nicht,
dass eine Uberwachung der Kinder und Jugendlichen ein Ziel sein sollte - im
Gegenteil. Unsere beste Chance, die Anzeichen einer Radikalisierung bei unse-
ren Klient*innen zu erkennen, ist es, eine gute Vertrauensbasis aufzubauen, die
sowohl auf Distanz als auch Néhe basiert. Das Konzept von Distanz und Nihe
in der Sozialen Arbeit beschreibt das professionelle Gleichgewicht, das Sozial-
arbeiterinnen finden miissen, um effektiv und empathisch zu arbeiten, ohne
dabei personliche Grenzen zu iiberschreiten oder eine zu starke emotionale
Nihe zu den Klient*innen aufzubauen. Es geht darum, eine vertrauensvolle Be-
ziehung zu fordern, wihrend gleichzeitig eine professionelle Distanz gewahrt
wird, die eine objektive und unvoreingenommene Unterstiitzung ermoglicht.
Aus rein fachlicher Sicht des Sozialarbeitenden ist zu betonen, dass unsere Pro-
fession hier bereits das ndtige Handwerkszeug hat, um angemessen reagieren
zu konnen. Doch in der Praxis erlebe ich haufig, dass Kolleg*innen unsicher
sind, wie sie in Bezug auf digitale Spiele vorgehen sollen. Im kollegialen Fach-
gesprich stellt sich dann oft heraus, dass es durchaus ein sehr breites Spektrum
an Konzepten, Ansitzen und Methoden gibt, die im spezifischen Einzelfall hel-
fen konnten - und die nicht selten in der Praxis auch erfolgreich waren. Das
Problem liegt jedoch weiterhin darin, dass wenig Kontakt mit digitalen Spielen



und ihrem Umfeld vorhanden ist. So bauen sich Hiirden und Angste auf, etwas
falsch zu machen, weil man die Thematik nicht vollstindig versteht. Um fach-
liche Angste zu liberwinden, reicht es oft schon aus, die Thematik in analoge
Kontexte zu tbertragen. Wie wiirden die Kolleg*innen beispielsweise darauf
reagieren, wenn ein*e Jugendliche®r sich mit einer ortlichen Neonazi-Gruppe
trifft und deren Redeweise in der Einrichtung reproduziert?

All dies steht unter der Pramisse, dass anbahnende Radikalisierungsprozesse
auffallen, bevor eine Radikalisierung tatsichlich stattgefunden hat. Denn ab ei-
nem gewissen Punkt sind viele dieser Jugendlichen nicht mehr fiir unsere nied-
rigschwellige Arbeit erreichbar. Wenn jemand nicht mehr an unseren offenen
Angeboten teilnimmt und auf Abstand geht, haben wir leider, bedingt durch
die Niedrigschwelligkeit der OKJA, sehr wenige Handlungsmoglichkeiten - ge-
schweige denn einen Handlungsauftrag. Einen Handlungsauftrag kénnte uns
im Sinne des doppelten Mandats der*die Klient*in erteilen (was die Person
nicht machen wird, wenn sie nicht mehr teilnimmt) oder der Handlungsauftrag
ergibt sich durch den Gesetzgeber, konkret aus dem Sozialgesetzbuch (SGB)
VIII. Demnach existiert als letzte praventive Option die Meldepflicht einer Kin-
deswohlgefdhrdung gemiB § 8a beim Jugendamt, was jedoch zum Zeitpunkt
einer noch frithen bzw. vermuteten Radikalisierung wahrscheinlich lediglich in
freiwilligen Unterstiitzungsangeboten resultieren kénnte. Inwiefern diese dann
greifen, hangt wieder vom Einzelfall ab. Nach einer Radikalisierung greift das
Strafgesetzbuch - priventive MaBnahmen sind dann ausgeschopft.

Wie kénnen wir also aufmerksam bleiben?

Die Codes der Extremisten

Extremist*innen, insbesondere solche aus dem rechten Spektrum, nutzen ver-
schliisselte Sprache, » Memes und Symbole, um ihre Ideologien in Commu-
nitys zu verbreiten. Sie nutzen Humor und Ironie, um rassistische Ansichten
akzeptabler erscheinen zu lassen (» 18 | Meme-Kultur, » 19 | GamerGate). Ein
Beispiel dafiir ist die Verwendung von sogenannten dog whistles, einer ver-
schliisselten Sprache, die fiir AuBenstehende harmlos erscheint, aber fiir Ein-
geweihte eine spezifische Bedeutung hat. Dies ermoglicht Extremist*innen zu
kommunizieren, ohne sofort als solche erkannt zu werden. Leider werden dog
whistles oft unreflektiert von Spielenden reproduziert.

Missverstindnisse oder Fragen treten in der Praxis regelmifBig auf. Oft
fragen wir uns, ob Benutzernamen wie »Stahladler88« einen problematischen
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Hintergrund haben oder ob die Farbkombination Schwarz-Weif-Rot nur we-
gen ihrer Beliebtheit genutzt wird oder auf die historische Reichsflagge ver-
weist. Auf den ersten Blick gibt es oft nur die Intuition und den Kontext, um
eine Antwort zu finden. In den meisten Fillen ist eine 88 nur eine 88 und
Schwarz-WeiB-Rot nur eine beliebte Farbkombination. Zudem haben wir in
der Praxis nicht die Zeit, alle potenziellen dog whistles zu recherchieren. Aus
Erfahrung heraus rate ich dazu, der eigenen Intuition zu vertrauen und genauer
nachzuschauen, wenn sich Warnzeichen zeigen, die nicht vollstindig vertrau-
enswiirdig erscheinen. Mit der Zeit und Erfahrung wird man auch deutlich bes-
ser darin, die Codes der Extremist*innen von allgemein iiblicher Verwendung
von Symbolen zu unterscheiden.

Leider verfiigen unsere Klient*innen oft noch nicht tiber die Lebenserfah-
rung und das Wissen, um eine angemessene Intuition fiir das Erkennen von
Warnsignalen zu entwickeln, insbesondere wenn es um Sprache geht. Viele
Extremist*innen erfinden neue Worter oder verwenden bestehende Worter neu,
um ihre Ideologie zu normalisieren. Der Begriff »Chad«, urspriinglich von Incels
verwendet, um sexuell aktive Médnner zu beschreiben, ist in den allgemeinen
Online-Slang iibergegangen. Ebenso wird der Begriff »based«, ein rechtsext-
remes Kompliment, das »un-woke« bedeutet, zunehmend in sozialen Medien
verwendet, ohne dass die Urspriinge erkannt werden. Die Liste solcher Begriffe
konnte noch um viele weitere ergénzt werden.

Doch nur weil ein Begriff méglicherweise negativ konnotiert in Umlauf
gebracht worden ist, bedeutet das nicht, dass er von Kindern und Jugendli-
chen auch mit dieser Intention verwendet wird. Zum Beispiel wurde der Begriff
® NPC (Non-Player-Character oder Nichtspielercharakter) in rechten englisch-
sprachigen Kreisen verwendet, um die breite Masse an »politisch blinden Mit-
laufern« zu bezeichnen - sehr dhnlich zum Begriff »Schlafschafe«, der wiahrend
der Corona-Pandemie verwendet wurde. In meiner Praxis und der einiger Kol-
leg*innen habe ich jedoch beobachtet, dass der Begriff zwar verwendet wird,
aber seine urspriingliche Bedeutung verloren hat und heute hiufig als Aqui-
valent zu »Random« verwendet wird, also einfach jemand, mit dem man nichts
zu tun hat, jemand »Zufalliges«.

Daher ist es generell eine gute Praxis, Begriffe und sonstige Dinge, die
man nicht kennt, nachzuschlagen. Bei Begriffen erfolgt dies iiber die Suchma-
schine der Wahl, bei Bildern oft durch eine umgekehrte Google-Bildersuche,
die den Ursprung eines Bildes feststellen kann. Wenn alles scheitert, kann und
sollte man auch bei Kolleg*innen oder direkt bei den Klient*innen nachfragen.



Letztere konnen den Begriff oder das Meme oft einordnen, zumindest fiir ihre
eigene Lebenswelt, auch wenn sie moglicherweise den Ursprung nicht ken-
nen. Je nachdem, wie der Code wirkt und wie er auf einer fachlich-padago-
gischen Ebene eingestuft wird (Einzelfallentscheidung), kann es sein, dass die
Klient*innen den Begriff sehr unreflektiert verwenden. Hier kann der Ansatz
»Das verstehe ich nicht« hilfreich sein. Anstatt vorschnell zu urteilen und zu
sagen: »Das erscheint mir rassistisch, oder?«, konnte man fragen: »Ich verstehe
den Witz nicht. Kannst du mir das erkldaren?« So gelangt man schlieBlich zum
Kern des Problems.

Interesse an der digitalen Lebenswelt — aber wie?

Immer wieder stelle ich fest, dass sich Fachkrifte in der Jugendarbeit weigern,
sich mit modernen Phédnomenen wie Influencer*innen zu beschiftigen. Hier
wird eine Liicke in der eigenen Fachpraxis sichtbar. Um meinem Arbeitsauftrag
gemahB § 11 SGB VIII nachzukommen, der die Jugendarbeit verpflichtet, junge
Menschen in ihrer Entwicklung zu einer eigenverantwortlichen und gemein-
schaftsfahigen Personlichkeit zu fordern, ist es unerlisslich, die Lebenswelt der
Menschen, denen ich helfe, zu kennen. Die OKJA hat gemaB § 11 und § 12
SGB VIII die Aufgabe, Angebote zur Freizeitgestaltung zu bieten und soziale
Bildungsprozesse zu unterstiitzen. Dies beinhaltet aktuelle, kulturelle und me-
diale Entwicklungen wie den Einfluss von Influencer*innen zu beriicksichtigen
und in die pddagogische Arbeit zu integrieren, um die jungen Menschen als

miindige Biirger*innen in einer digital vernetzten Gesellschaft zu stédrken.

Der erste Schritt sollte hier die Selbstreflexion der eigenen Haltung sein.
Wie stehe ich dazu? Was ist meine Meinung und wie sieht meine Haltung aus?
Woher stammt diese? Sich bewusst zu werden, dass man Dinge, die fachlich
und objektiv problematisch sind, verinnerlicht hat, ist nie angenehm - aber
es ist ein wichtiger erster Schritt, um sich tiberhaupt in die Lage zu versetzen,
anderen helfen zu konnen. >Hilfe zur Selbsthilfe« mag das Credo der Sozialen
Arbeit sein. Grundlage fiir diese Hilfe muss jedoch der eigene reflektierte Um-
gang mit dem Medium sein.

Der néchste Schritt sollte pragmatisch angegangen werden. Es stehen nied-
rigschwellige Ansétze zur Verfiigung, die meist aus dem Handwerkszeug der
Piadagogik stammen: Nachfragen und sich zeigen lassen. Das kann so aus-
sehen, dass man die Klient*innen bittet, interessante Aspekte eines Spiels zu
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erklédren, sich das amiisante TikTok-Video zeigen lésst, das heute herumgegan-
gen ist, oder dass man gemeinsam mit den Jugendlichen das beste YouTube-
Video des Monats wéhlt.

Welche Methode und welcher Ansatz genau mit den eigenen Klient*innen
funktionieren wird, l&sst sich nicht pauschal sagen. Ich weiB jedoch aus Erfah-
rung, dass die absolute Mehrheit aller Fachkrifte aus der OKJA und Jugendhilfe
ihre Klient*innen kennt und Methoden hat, auf die sie zuriickgreifen kann und
die fiir sie funktioniert. Oft ist, wie schon am Anfang des Beitrags erwéhnt, die
Sorge vor dem Unbekannten die Hiirde, diese Ansidtze umzusetzen. Im Zweifel
rate ich immer dazu, mit den Klient*innen ins Gespriach zu kommen, ehrlich zu
sein und sie um Ideen, Wiinsche und Feedback zu bitten.

Aufrichtiges Interesse ist hierbei am wichtigsten. Es ist nicht notwendig,
alles zu mégen, und man sollte auch nicht vorgeben, Gefallen an Dingen zu
finden, die einem nicht zusagen. Jugendliche haben ein gutes Gespiir dafiir
und erkennen vorgespieltes Interesse schnell. Hier kann eine Interpretation von
Werner Herzogs Aufruf hilfreich sein: »I'm fascinated by trash [...]. The media
educator must not avert his eyes.« (Brooks, 2020).

In diesem Sinne: Keinen Pixel dem Faschismus.
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Linda Schlegel

29 Extremismus-
pravention und
politische Bildungs-
angebote mit Gaming-
Bezug

Mogliche Priventions- und Interventionsansitze gegen Extremismus (preven-
ting and countering violent extremism, P [CVE) mit Gaming-Bezug sind in den
letzten Jahren zu einem wichtigen Thema geworden. Uberall, wo extremistische
Akteure versuchen, Diskurse zu beeinflussen, miissen auch Extremismuspraven-
tion und politische Bildungsarbeit stattfinden. Da extremistische Gruppierun-
gen offensichtlich versuchen, digitale Gaming-Rdume und Gaming-Inhalte auf
vielfiltige Art und Weise fiir ihre Zwecke zu instrumentalisieren, miissen auch
P/CVE-MaBnahmen mit Gaming-Bezug entwickelt und implementiert werden
(» 15 | Radikalisierung, » 22 | Rekrutierung). Der Gaming-Bereich ist ein neues,
noch weitgehend unerschlossenes Terrain, das neue Herausforderungen, aber
auch neue Chancen fiir Praventions- und politische Bildungsarbeit bietet. Dieses
Kapitel gibt einen Einblick in bestehende Ansitze und Projekte, skizziert Heraus-
forderungen und diskutiert Entwicklungsmoglichkeiten im Gaming-Bereich.

Bestehende Ansatze

Gaming ist erst mit dem live gestreamten rechtsextremen Anschlag in Christ-
church (Neuseeland) im Jahr 2019 in den Fokus der Extremismuspravention
geriickt (» Livestream). Daher stecken Priventions- und Interventionsansitze
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mit Gaming-Bezug noch in den Kinderschuhen und werden sich in den néchs-
ten Jahren noch stark weiterentwickeln. Dieser Abschnitt sollte daher als Mo-
mentaufnahme eines noch jungen Forschungsfeldes gelesen werden.

Theoretisch stehen Akteuren aus Priventions- und politischer Bildungs-
arbeit dieselben Moglichkeiten zur Verfligung wie extremistischen Gruppie-
rungen. Dazu gehoren z.B. die Nutzung von Videospielen und » Gaming(-na-
hen) Plattformen sowie die Verwendung von Beziigen zu Gaming-Kulturen
oder » Gamifizierung (» 16 | Rechte Games, ® 17 | Plattformen, » 18 | Meme-
Kultur, » 23 | Terror). In der Praxis ist dies allerdings noch nicht der Fall. Wah-
rend extremistische Akteure Spiele und Gaming-Inhalte auf vielfiltige Art und
Weise nutzen, beschrinken sich bestehende Préaventionsansitze bis auf einige
Ausnahmen vorwiegend auf die Entwicklung eigener Videospiele (Schlegel,
2024).

Obwohl sich vor allem mogliche negative Auswirkungen von Videospie-
len wie Suchtverhalten, Aggression oder soziale Isolation groBer medialer
Aufmerksamkeit erfreuen, belegen zahlreiche wissenschaftliche Studien, dass
Computerspiele grundsétzlich viele positive Effekte auf die Spielenden haben
kénnen. Dazu gehoren v.a. die unterhaltsame Vermittlung von Lerninhalten,
die Forderung sozialer Fahigkeiten und Empathie sowie die Entwicklung pro-
sozialer Einstellungen, der Abbau von Vorurteilen und das Hineinversetzen in
andere, auch perspective-taking genannt (Schlegel, 2022). Erste Forschungser-
gebnisse weisen darauf hin, dass Videospiele daher auch fiir die Extremismus-
priavention und politische Bildungsarbeit geeignet sind (Lopez Naranjo et al.,
2024; Pelletier & Drozda-Senkowska, 2020; Saleh et al., 2021) (» 2 | Politische
Bildung, ® 27 | Edukativer Einsatz).

Bekannte Beispiele aus dem deutschsprachigen Raum sind die Spiele
Hidden Codes (Bildungsstitte Anne Frank, 2021), Decount (SCENOR, 2020),
Adamara: Harsh Waters (Cultures Interactive, 2023) und Hate Hunters (SCE-
NOR, 2023) (» 32 | GameD, » 36 | Hidden Codes). Die meisten dieser Spiele
fallen in den Bereich Primérprdavention oder politische Bildungsarbeit und
sind damit an Zielgruppen gerichtet, die nicht radikalisiert bzw. radikalisie-
rungsgefihrdet sind. In der Regel entwickeln Priaventionsakteure gemeinsam
mit Game Designern ein Spiel, das iiber Radikalisierungsprozesse oder Hass-
rede aufkliaren soll und dann von piadagogischem Fachpersonal mit Kindern
und Jugendlichen gespielt werden kann. Allerdings sind viele der aktuellen
Titel simple Point-and-Click-Spiele, sehr textlastig, statisch und wenig unter-
haltsam (» Genre). Das liegt zum einen an den hohen Kosten, aufwendige



Videospiele zu produzieren, zum anderen daran, dass hadufig die ernsthafte
Botschaft im Vordergrund steht und der Unterhaltungsfaktor als sekundir
betrachtet wird. Vielen Priaventionsspielen fehlt also oftmals die spielerische
Qualitit, die von der Zielgruppe erwartet wird (Jaskowski & Schlegel, 2024;
Schlegel, 2022; Schlegel, 2024).

Bereits existierende (populédre) Videospiele werden hingegen eher selten
in die Praventionsarbeit eingebunden, obwohl schon seit geraumer Zeit auch
kommerzielle Videospiele in der politischen Bildungsarbeit eingesetzt werden
(bpb, 2022; Stiftung digitale Spielkultur, 0.D.) (» 38 | Let’'s Remember). Zwar
haben Polizeiakteure aus GroBbritannien und den Niederlanden versucht, tiber
das gemeinsame Spielen mit Kindern und Jugendlichen Préventionsarbeit zu
leisten, zivilgesellschaftliche Akteure nutzen kommerzielle Videospiele bisher
aber kaum in ihren Angeboten (RAN, 2022b). Auch Modifikationen bekannter
Videospiele (sogenannte »® Mods( werden dutzendfach durch extremistische
Akteure erstellt und geteilt (» 16 | Rechte Games), finden aber bisher keine
Anwendung in der Priaventions- und Bildungsarbeit. Gleiches gilt fiir die Kom-
munikationsrdume innerhalb digitaler Spiele wie Chats oder sprachbasierte Ge-
spriachsrdume, die ebenfalls noch blinde Flecken in der Priventionsarbeit sind,
obwohl bekannt ist, dass Spieler*innen besonders hiufig in Videospielchats
mit extremistischen Narrativen in Kontakt kommen (Schlegel & Amarasingam,
2022) (¥ 17 | Plattformen, » 24 | Wahrnehmung).

Digitale Gaming-Rdume beinhalten allerdings nicht nur Videospiele. Ein
ganzes Okosystem von Gaming- und » Gaming-nahen Plattformen mit klaren
Beziigen zu » Gaming-Kulturen und Gaming-Communitys wird von Millionen
von Nutzer*innen intensiv frequentiert und konnte ebenfalls fiir Praventions-
und InterventionsmafBnahmen genutzt werden. Dazu gehoren Plattformen wie
Steam, Discord, Guilded, Twitch, DLive und Foren, in denen Modifikationen
geteilt werden, aber auch bekannte Plattformen wie YouTube und Reddit. Doch
wihrend extremistische Akteure auf diesen Plattformen sehr aktiv sind, wur-
den diese Rdume bisher kaum fiir die Extremismuspravention und politische
Bildungsarbeit erschlossen (RAN, 2022a). Das ist iiberraschend, da digitale
Praventionsarbeit und politische Bildung auf Social Media-Plattformen schon
seit Jahren praktiziert werden. Das Projekt »Good Gaming - Well Played De-
mocracy« (¥ 40 | Net Citizens / GGS) zeigt beispielsweise, dass bereits erprobte
Ansitze wie aufsuchende, digitale Jugendarbeit (auch Digital Streetwork ge-
nannt) nicht nur in sozialen Medien, sondern auch auf Gaming(-nahen) Platt-
formen eingesetzt werden kénnen (RAN, 2022b). Mogliche weitere, innovative
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(aber noch nicht erprobte) Ansétze zur Bildungs- und Priventionsarbeit auf
Gaming- und Gaming-nahen Plattformen finden sich in Toolkits des Royal
United Services Institute und des RadiGaMe-Projekts (Schlegel et al., 2025a;
Schlegel et al., 2025b).

Auch Verweise auf Elemente aus Gaming-Kulturen, beispielsweise visuelle
oder sprachliche Beziige zu bekannten Videospielen wie extremistische Akteure
sie nutzen (» 18 | Meme-Kultur) oder auch die Anwendung von gamifizierten
Inhalten, finden sich kaum in bestehenden P /CVE Projekten. Ausnahmen sind
die osterreichische Videokampagne »Jamal al-Khatib¢, in der bewusst der vi-
suelle Stil popkultureller Phinomene wie Videospiele und Musikvideos kopiert
wurde, um ein junges Publikum anzusprechen, sowie das EU-Projekt »Detect
Then Actg, das einige einfache Gamifizierungselemente beinhaltet (Ali et al.,
2020; RAN, 2022b).

Insgesamt ist festzuhalten, dass sich bestehende PraventionsmaBnahmen
weitestgehend auf die Entwicklung neuer Videospiele mit explizit praventivem
Charakter beschrinken, wohingegen bereits existierende (populire) Video-
spiele, Gaming- und Gaming-nahe Plattformen sowie Beziige zu Gaming-Kul-
turen bisher selten genutzt werden.

Herausforderungen und Entwicklungsmaglichkeiten

Priventionsarbeit und politische Bildungsansitze sind im Gaming-Bereich mit
einigen Herausforderungen konfrontiert. Dazu gehoren insbesondere die Nor-
malisierung toxischer und extremistischer Narrative, die in einigen Gaming-
Communitys den Diskurs priagen (Wallner et al., 2023) und das daraus resultie-
rende Ausmaf an fiir Priventionsarbeit relevanten Diskussionen und Inhalten
in digitalen Gaming-Raumen. Zusitzlich werden propagandistische Posts sel-
ten durch Gamer*innen gemeldet (Schlegel & Amarasingam, 2022). Dies fiihrt
dazu, dass unklar ist, in welchen Diskursriumen Priventionsarbeit am sinn-
vollsten implementiert werden sollte. Doch selbst wenn hieriiber Erkenntnisse
gewonnen wiirden und klar wére, welche Spiele und Plattformen fokussiert
werden miissten, stiinde die Préventionsarbeit vor weiteren Schwierigkeiten.
Dies betrifft vor allem fehlende Zuginge zu relevanten Diskursraumen, da
problematische Inhalte oft in (semi-)privaten Gruppen und Chats innerhalb
digitaler Spiele gepostet werden. Praventionsakteure miissten diese Videospiele
iber einen ldngeren Zeitraum spielen, um Zugang zu diesen Chats zu erhalten,
was in der Regel nicht praktikabel ist. AuBerdem verlangt die Entwicklung



effektiver PraventionsmaBnahmen zumindest rudimentédres Wissen iiber den
Gaming-Bereich als Subkultur. Dazu gehort beispielsweise das Wissen, welche
Inhalte auf welchen Plattformen platziert werden konnen, Wissen {iber Interak-
tionsnormen in verschiedenen digitalen Gaming-Raumen, Informationen tiber
populdre Abkiirzungen und Begriffe aus der Gamer-Sprache sowie Kenntnisse
tiber bekannte Videospiele, Memes und dhnliches. Dieses subkulturelle Wissen
muss erst erschlossen werden, um auf diesem neuen Terrain effektiv agieren
zu konnen.

Weitere Herausforderungen sind die bisher fehlenden (Wirkungs-)Evalua-
tionen iiber Priventionsarbeit mit Gaming-Bezug. Es ist noch unklar, welche
MaBnahmen vielversprechend sind und welche Arten von Pridventionsarbeit
im Gaming-Bereich (nicht) die gewiinschten Effekte generieren. Das liegt vor
allem daran, dass Gaming erst seit einigen Jahren in den Fokus der Extremis-
muspravention gerlickt ist, viele Projekte nur eine sehr kurze Laufzeit haben,
was die Erfassung von langfristiger Wirkung erschwert, und es, wie oben be-
schrieben, bisher nur einzelne Versuche, aber keine systematische Erprobung
moglicher P/ CVE-Ansitze in digitalen Gaming-Riaumen gibt.

Doch der Gaming-Bereich bietet auch neue Chancen und innovative Ent-
wicklungsmoglichkeiten, die dazu beitragen kdnnen, digitale Praventionsarbeit
besser, ansprechender und vielfiltiger zu gestalten. Dazu gehoren nicht nur die
oben angesprochenen und noch unausgeschopften Potenziale, qualitativ hoch-
wertigere Videospiele zu konzipieren, als dies bisher der Fall ist, sondern eine
ganze Reihe neuer Moglichkeiten P/CVE-MaBnahmen auf verschiedenste Art
und Weise mit dem Gaming-Bereich zu verkniipfen und junge, Gaming-affine
Zielgruppen anzusprechen.

Beispielsweise konnten Praventionsakteure verschiedene Optionen testen,
wie bereits existierende (kommerzielle) Videospiele fiir P/CVE-Projekte ge-
nutzt werden konnten, z.B. durch die Erstellung von Modifikationen, die den
Inhalt populérer Spiele so verdndern, dass sie Praventionsbotschaften kommu-
nizieren, durch die Veranstaltung von Gaming-Turnieren in der préventiven
Jugendsozialarbeit oder gar durch Modding-Workshops, bei denen Kinder und
Jugendliche selbst Mods mit Inhalten gegen Hass und Extremismus erstellen.
Der Gebrauch bereits bestehender Videospiele ist nicht nur einfacher und kos-
tengiinstiger als die Entwicklung neuer Videospiele, sondern bietet die Mog-
lichkeit, sich die professionelle Entwicklung und Designs kommerzieller Titel
zu Nutze zu machen und, im besten Fall, bereits bestehende Gaming-Com-
munitys mit bekannten Videospielen zur Rezeption von Priventionsinhalten
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zu motivieren. Allerdings verlangt auch die Erstellung von Mods ein gewisses
Coding-Wissen. Daher konnte auch die Nutzung sogenannter Sandbox-Spiele
(nach engl. Sandkasten) wie Roblox (Roblox Corporation, 2006) oder Minecraft
(Mojang Studios, 2009), in denen Spielende ohne Coding-Wissen eigene Spiel-
inhalte per Baukastenprinzip erstellen kdnnen, sinnvoll sein. Noch ist die An-
wendung kommerzieller Videospiele in der Priventionsarbeit die Ausnahme,
doch es scheint lohnend, diese Moglichkeit starker in den Blick zu nehmen.

AuBerdem konnten bereits bestehende Ansitze der digitalen Praventions-
arbeit von Social-Media-Plattformen auf Gaming- und Gaming-nahe Plattfor-
men iibertragen, erprobt und gegebenenfalls fiir den Gaming-Kontext adaptiert
werden. Zu diesen MafBnahmen gehoren, wie oben beschrieben, Digital-Street-
work-Ansitze, aber auch digitale Meldestellen fiir extremistische Inhalte oder
die Umleitung von Nutzer*innen, die auf Gaming-Plattformen nach bestimm-
ten extremistischen Schlagworten suchen, auf andere Inhalte (die sogenannte
Redirect-Methode). Zusitzlich bietet der Gaming-Bereich aber auch viel Raum
fir die Erprobung neuer Formate der Priventionsarbeit wie beispielsweise
> Livestreaming, die Zusammenarbeit mit Gaming-Influencer*innen, die Ent-
wicklung von Gamification-Ansétzen fiir den Praventionskontext oder auch
die Offline-Ansprache von Gamer*innen bei ® eSports-Veranstaltungen oder
Gaming-Conventions. Hier bieten sich viele Entwicklungsmoglichkeiten und
innovative Ansitze, die getestet werden sollten.

Des Weiteren konnten Priventionsakteure Beziige zu Gaming-Kulturen
auch auBerhalb klassischer Gaming-Kontexte nutzen, um Gaming-affine Ziel-
gruppen anzusprechen. So wie extremistische Akteure sich Begriffen aus der
Gamer-Sprache, Filmmaterial aus bekannten Videospielen, Screenshots und
Memes mit Beziigen zu populdren Videospielen bedienen, um ihre propagan-
distischen Inhalte interessant und >cool« zu gestalten, konnten auch Priven-
tionsakteure solche Bezilige nutzen, um ansprechende digitale Inhalte fiir junge
Zielgruppen zu schaffen. Diese Beziige kénnen {iberall dort sinnvoll sein, wo
sich potenziell Gaming-affine Zielgruppen aufhalten: Nicht nur auf Gaming-
und Gaming-nahen Plattformen, sondern auch auf Social-Media-Plattformen
wie Instagram oder in der Offlinewelt, z.B. im Kontext schulischer und auBer-
schulischer politischer Bildungsangebote.



Fazit

Inzwischen ist klar, dass extremistische Aktivititen im Gaming-Bereich keine
Einzelfille sind. Vielmehr scheinen groBe Teile des rechten Milieus propagan-
distische Inhalte mit Gaming-Bezug zu erstellen und digitale Gaming-Raume
fiir ihre Kommunikation zu nutzen. Der Gaming-Bereich darf keinesfalls der
Einflussnahme extremistischer Akteure iiberlassen werden, daher ist effektive
Préaventionsarbeit in diesen digitalen Rdumen eine absolute Notwendigkeit. Da
extremistische Akteure Videospiele, Gaming-Plattformen und Gaming-Inhalte
auf vielfaltige Art und Weise nutzen, miissen auch Priventionsakteure ihre
Ansitze diversifizieren. Auch wenn dieses neue digitale Okosystem die Pri-
ventions- und politische Bildungsarbeit vor einige Herausforderungen stellt, so
bietet der Gaming-Bereich doch vor allem Chancen: Chancen, neue Onlinewel-
ten zu erschliefen und wichtige digitale Diskursrdume positiv zu beeinflussen,
die popkulturelle Anziehungskraft von Videospielen und Gaming-Kulturen zur
Erstellung von Inhalten zu nutzen, die junge, Gaming-affine Zielgruppen an-
sprechen und die Chance, dazu beizutragen, dass Gaming-Communitys offene,
tolerante und sichere Gemeinschaften werden.
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30 Politische
MaBnahmen, Strategien
und Interventionen

aus Internationaler
Perspektive

Im Mirz 2023 verdffentlichte die Entertainment Software Association (ESA),
eine Organisation, deren Mitglieder einige der groften Videospielunternehmen
der Welt sind, eine Erkldrung, in der sie bestritt, dass Extremismus ein Problem
in Gaming-Ridumen sei: Andeutungen, dass sie Spieler/-innen einem »extremis-
tischen« Verhalten aussetzen, seien unbegriindet (Totilo, 2023). Innerhalb von
weniger als einem Jahr dnderten die ESA und viele ihrer Mitgliedsunternehmen
jedoch ihren Ton. Eine zunehmende Anzahl von Veroffentlichungen, die Be-
weise fiir extremistische Radikalisierung, Rekrutierung und Mobilisierung in
Games lieferten, machte die defensive Einstellung der Branche zunehmend un-
haltbar. Es folgten eine Reihe von Ankiindigungen iiber politische Anpassun-
gen und Investitionen groBer Spieleunternehmen zur Bekdmpfung von Extre-
mismus. Und obwohl diese MaBnahmen durchaus begriiBenswert sind, reichen
sie nicht aus. In diesem Kapitel werden die aktuellen Strategien der Videospiel-
industrie und der politischen Entscheidungstriger/-innen zur Bekampfung von
Extremismus im Gaming-Sektor ausgewertet und Moglichkeiten aufgezeigt,
wie diese Bemiihungen sinnvoller und wirksamer gestaltet werden kénnten.
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Freiwillige MaBnahmen der Videospielindustrie
Safety by Design

Seine Design-Elemente machen ein Game zu dem, was es ist - sei es die tiber-
greifende Erzdhlung oder die Art und Weise, wie Charaktere aussehen, sich
bewegen und miteinander interagieren (Davis, 2020). Jedes dieser Elemente ist
das Ergebnis bewusster Entscheidungen von Designer/-innen und Program-
mierer/-innen in den Entwicklungsstudios. Bereits auf dieser Ebene sollten
MaBnahmen zur Bekdmpfung von Extremismus ansetzen.

Einige wenige Spielefirmen haben sich dem Prinzip Safety by Design (dt.
Sicherheit durch Game-Design) angenommen, das besagt, dass die Rechte und
die Sicherheit der Nutzenden im Mittelpunkt der Entscheidungen innerhalb der
Produktentwicklung stehen sollten. So hat beispielsweise Riot Games, ein Unter-
nehmen, dessen Spiel League of Legends (2009) seit langem mit toxischen Inhal-
ten zu kdmpfen hat, MaBnahmen ergriffen, um die Interaktionen unter den Spie-
lenden zu verbessern. Um sicherzustellen, dass Safety by Design in allen Phasen
des Entwicklungsprozesses angewendet wird, wurde hier ein Team gebildet, das
sich auf sozialwissenschaftliche Forschung stiitzt, um prosoziales Verhalten und
Empathie unter den Spielenden zu férdern (Riot Games, 2022a; Riot Games,
2022b). Die zunehmende Zahl von Spielefirmen, die sich fiir dieses Design-Prin-
zip einsetzen, ist eine ermutigende Entwicklung innerhalb der Branche.

Aber die Unternehmen miissen noch mehr Einsatz hinsichtlich Safety by
Design zeigen. Insbesondere sollten sie Einzelheiten dariiber offenlegen, welche
Sicherheitsaspekte in welcher Weise in das Design eines Games mit eingeflossen
sind. Dariiber hinaus diirfen designbasierte MaBnahmen nicht nur gut gemeint
sein, sondern miissen auch wirklich effektiv dazu beitragen, Interaktionen zwi-
schen den Spielenden zu verbessern (Dadafshar & Chang, 2021). Unternehmen
konnten auch auf bewéhrte Verfahren und Leitfdden, wie sie das Digital Thriving
Playbook (Thriving in Games Group, 0.D.) zur Verfiigung stellt, zurlickgreifen.
Hier werden brancheniibergreifendes Wissen und akademische Forschungser-
gebnisse zusammengetragen, um Entwicklungsstudios passende MaBnahmen zur
Schaffung einer sicheren und gesunden Umgebung fiir Spielende bereitzustellen.

Verhaltensrichtlinien

Das Festlegen von Richtlinien, die extremistische AuBerungen und Verhaltens-
weisen innerhalb der Gaming-Raume ausdriicklich verbieten, ist ebenfalls ein
wichtiger Aspekt (sog. Codes of Conduct). Es erweist sich als besonders wirksam,



wenn die Richtlinien direkt nach Verdffentlichung des Games an die Spielenden
kommuniziert werden (Heller, 2020). Forschungsergebnisse zeigen auch, dass
sich die Bereitschaft zum Einhalten der Community-Richtlinien erhoht, wenn
diese den Spielenden regelmiBig in Erinnerung gerufen werden (Matias, 2019).

Dennoch ergreifen relativ wenige Unternehmen MaBnahmen, um ihre Ver-
haltensrichtlinien fiir die Spielenden ansprechend und leicht zuginglich zu ge-
stalten. In einer Studie, in der 60 der beliebtesten Online-® Multiplayer-Spiele
untersucht wurden, verfiigte mehr als die Hélfte tiber gar keine Verhaltensricht-
linien auf ihren Webseiten und bei nur acht Webseiten konnte man explizit auf
die Richtlinien zugreifen. Stattdessen waren die Richtlinien meist innerhalb der
iibermaBig langen Nutzungsbedingungen versteckt (Grace et al., 2022).

Bis vor kurzem fehlten in den Verhaltensrichtlinien der gréBten Branchen-
akteure ausdriickliche Verbote von Extremismus, obwohl dieser innerhalb ih-
rer Spiele nachweislich weit verbreitet ist (Olaizola Rosenblat, 2023). Doch es
gibt auch Anzeichen fiir Fortschritte. Im Jahr 2022 stellte die Firma Activision
Blizzard eine einheitliche Verhaltensrichtlinie fiir ihre Call-of-Duty-Reihe (seit
2003) vor, in der es heiBt, dass keinerlei Inhalte geduldet werden, die Diskri-
minierung oder Gewalt auf Grundlage personlicher Merkmale verbreiten (Ac-
tivision Publishing, 2022). Zu solchen identitéitsbasierten Merkmalen gehéren
etwa das Geschlecht, die sexuelle Orientierung, die Herkunft oder religiose Ein-
stellung einer Person. In dhnlicher Weise hat Microsoft kiirzlich die Commu-
nity-Standards von Minecraft (Mojang Studios, 2009) aktualisiert, um terroris-
tische oder gewalttitige extremistische Inhalte zu verbieten (Minecraft, 0.D.).
Andere Unternehmen hinken jedoch hinterher. Die Richtlinien fiir League of
Legends (2009) von Riot Games und Fortnite (2017) von Epic Games enthalten
beispielsweise keine ausdriicklichen Verbote fiir das Verbreiten extremistischer
Ideologien (Epic Games, 2024; Riot Games, 0.D.).

Regeln gehoren zu allen Spielen und Unternehmen sollten sicherstellen,
dass ihre Regeln eindeutige Verbote extremistischer AuBerungen und Verhal-
tensweisen enthalten. Klarere Formulierungen, eine verbesserte Zuganglichkeit
und prominentere Platzierungen der Richtlinien wiirden ebenfalls dazu beitra-
gen, gefiahrliche Communitys und Kulturen aktiv zu bekdmpfen.

Durchsetzung der Richtlinien

Wie jedes Regelwerk sind auch Verhaltensrichtlinien weitgehend nutzlos, wenn
sie nicht konsequent durchgesetzt werden. Uber die Systeme der Videospiel-
firmen zur Durchsetzung der Richtlinien ist wenig bekannt, da nur wenige
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umfassende Transparenzberichte mit relevanten Kennzahlen diesbeziiglich ver-
offentlichen. Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Textes sind Roblox und Mi-
crosofts Xbox die einzigen groBen Firmen, die ausfiihrliche Berichte veroffent-
licht haben. Der Bericht von Roblox enthélt Informationen iiber die Erfassung
extremistischer Inhalte durch das Unternehmen und wie diese in Angriff ge-
nommen werden; der Bericht von Xbox allerdings nicht (Roblox, 2023; Xbox,
0.D.). Studien tiber die Verbreitung von Hassrede, identititsbasierter Belésti-
gung und extremistischer Rhetorik in Multiplayer-Spielen zeigen, dass es bei
den Systemen zur Durchsetzung der Richtlinien durch die Unternehmen noch
erheblichen Raum fiir Verbesserungen gibt (Anti-Defamation League, 2024a;
Olaizola Rosenblat, 2023).

Die meisten Firmen verlassen sich stark auf eine reaktive Moderation, um
Extremismus auf ihren ® Gaming-Plattformen zu erkennen und zu bekdmpfen:
Es werden also hauptsichlich akut eingegangene Meldungen von Nutzenden,
die die zustindigen Moderatorinnen und Moderatoren iiber problematisches
Verhalten anderer Spielenden in Kenntnis setzen, bearbeitet. Umfragen deuten
jedoch darauf hin, dass sich nur eine Minderheit der Spielenden, die auf ext-
remistische Inhalte und Beldstigungen stoBen, dazu entschlieBt, diese auch zu
melden - in einigen Fillen, weil die bisherigen Bemiihungen der Spielenden,
dhnliche Vorfille zu melden, zu keinen (sofortigen) MaBnahmen des Unter-
nehmens gefiihrt haben (Olaizola Rosenblat, 2023). Einige Games bieten {iber-
haupt keine Meldefunktionen an oder sie sind nur schwierig zu finden. Um
solche Funktionen wirksamer zu gestalten, sollten Unternehmen sicherstellen,
dass sie iiber gut ausgestattete Vertrauens- und Sicherheitsteams verfiigen, die
Meldungen von Nutzenden schnell und zuverléssig bearbeiten kdnnen. KI-ge-
stlitzte Tools konnten diesen Prozess unterstiitzen, aber die Schnelllebigkeit
extremistischer Sprache erfordert dennoch eine spezialisierte menschliche Auf-
sicht und eine angemessene Anzahl von Moderatorinnen und Moderatoren, die
die eingegangenen Meldungen bearbeiten kénnen. Derzeit legt jedoch keine
groBe Videospielfirma offen, wie viele menschliche Moderatorinnen und Mo-
deratoren sie beschiftigt.

Online-Plattformen haben eine Reihe von Moglichkeiten, um gegen Extre-
mismus vorzugehen, sei es die Verwarnung von Nutzenden, die gegen Regeln
verstoBen, oder eine Stummschaltung dieser Personen innerhalb von Chats, so-
dass sie keine potenziell extremistischen Nachrichten mehr versenden kénnen.
Auch die Sperrung der Nutzenden fiir einen bestimmten Zeitraum oder gar ein
dauerhafter Ausschluss von der Plattform ist eine Option. Die Auswirkungen



jeder dieser MaBnahmen sind noch nicht genau bekannt und einige Studien
iiber von Social-Media-Plattformen verhidngte Strafen deuten darauf hin, dass
Sperrungen von Nutzenden mit extremistischen Uberzeugungen deren Radi-
kalisierung sogar beschleunigen kénnte (Ali et al., 2021; Lane et al., 2021).
Unternehmen sollten mit der Zivilgesellschaft zusammenarbeiten, um die Aus-
wirkungen verschiedener Arten von StrafmaBnahmen zu untersuchen und si-
cherzustellen, dass das von ihnen gewihlte Bestrafungssystem fiir Spielende
mit extremistischen Tendenzen auch tatsdchlich zur Pravention und Bekdmp-
fung von Extremismus beitragt.

AuBerdem sollten sich die Unternehmen nicht nur auf eine reaktive Mo-
deration verlassen. Viele setzen bereits auf eine proaktive Moderation, um ex-
tremistisches Verhalten zu erkennen und zu bekdmpfen, bevor es sich auf die
Nutzenden auswirkt. Dazu stehen immer mehr fortschrittliche Technologien
zur Verfligung und einige Firmen nutzen diese digitalen Tools, um ihre Spie-
lenden proaktiv zu schiitzen (Sugarman & Olinyk, o.D.). So haben beispiels-
weise Spielehersteller wie Activision Blizzard, Rockstar Games und Virtex En-
tertainment eine KI-gestiitzte Sprach-Chat-Moderation eingesetzt, um toxische
AuBerungen in Echtzeit zu erkennen (Modulate, 0.D.). Dies ist jedoch nach wie
vor eine Ausnahme.

Gemeinsames Engagement

Die Bemiithungen der Spieleunternehmen, gegen Extremismus vorzugehen, wé-
ren effektiver, wenn sie gemeinsam agieren wiirden. Extremistinnen und Ext-
remisten nutzen in der Regel nicht nur ein Game oder eine Plattform fiir ihre
Zwecke. Sie streuen ihre Aktivitdten iiber verschiedene Plattformen, nicht nur,
um sich gegen mogliche Eingriffe durch die Moderation abzusichern, sondern
auch, um die Stirken (oder Schwichen) der Plattformen gegeneinander aus-
zuspielen. Eine wirksame Abschreckungsstrategie erfordert daher gemeinsame
Standards der Spielehersteller zur Identifizierung, Analyse und Eindimmung
extremistischer Ausnutzung von Gaming-Raumen.

Drei bestehende brancheniibergreifende und von mehreren Interessengrup-
pen getragene Zusammenschliisse bieten eine Grundlage fiir eine effektivere Zu-
sammenarbeit. Das Global Internet Forum to Counter Terrorism (GIFCT) ist eine
von der Industrie gefiihrte Initiative, die die Zusammenarbeit zwischen ihren
Mitgliedsunternehmen fordert, Forschungen vorantreibt und das gesammelte
Wissen mit kleineren Plattformen teilt. Derzeit sind nur vier der 22 Mitglieder
des GIFCT » Gaming-nahe Plattformen. Die Thriving in Games Group (TIGG,
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ehemals Fair Play Alliance, FPA), ein Zusammenschluss von {iber 200 Spiele-
unternehmen, konzentriert sich auf die Ausarbeitung empfehlenswerter Metho-
den zur Bekdmpfung von Extremismus, legt jedoch keine Industriestandards fest
oder setzt sich fiir eine Gesetzgebung ein (Thriving in Games Group, o.D.). Der
Christchurch Call, der nach dem rechtsextremen Anschlag auf zwei Moscheen
in Christchurch, Neuseeland, ins Leben gerufen wurde, ist ein Forum, in dem
sich Regierungen, Technologieunternehmen und zivilgesellschaftliche Organi-
sationen tiiber Strategien zur Bekdmpfung terroristischer und gewalttitiger ex-
tremistischer Inhalte im Internet austauschen konnen (Christchurch Call, 0.D.).

All diese Organisationen konnten ihren Einfluss deutlich erh6hen, wenn sie
zusammenarbeiten und sich auf klar definierte Ziele mit messbaren Erfolgen
und konkreten MaBnahmen konzentrieren wiirden. Um die Wirksamkeit des
GIFCT zu verbessern, miissten sich zudem mehr Spielehersteller den gemeinsa-
men Bemiihungen zur Bekdmpfung von Extremismus anschlieBen. Gleichzeitig
sollte das GIFCT seine Glaubwiirdigkeit als brancheniibergreifende Initiative
starken, indem es bewiahrte Praktiken in klare und detaillierte Standards tiber-
fiihrt, die es ermdglichen, Mitgliedsunternehmen zu bewerten und 6ffentlich
zur Verantwortung zu ziehen. Der Christchurch Call kénnte zu diesen Bemii-
hungen beitragen, indem er Regierungen dazu ermutigt, Gesetze zu verab-
schieden, die Anreize schaffen, auf bewéhrte Verfahren der Industrie im Kampf
gegen Extremismus zuriickzugreifen und dabei gleichzeitig die Grundrechte zu
wahren (Christchurch Call, 2023).

Die Notwendigkeit gesetzlicher Regulierungen

Unternehmen werden bereits zu freiwilligen Bemiihungen zur Bekdmpfung
von Extremismus ermutigt und sollten in diesem Bereich auch weiterhin un-
terstiitzt werden. Aber die Videospielindustrie braucht dariiber hinaus auch
eigene gesetzliche Rahmenbedingungen (» 7 | Rechtliche Vorgaben). Bereits
vorhandene Vorschriften gelten bislang nicht fiir die meisten Videospielunter-
nehmen. Dieser Umstand spiegelt die mangelnde Aufmerksamkeit der politi-
schen Entscheidungstriger/-innen fiir den Videospiel-Sektor wider.

Der Digital Service Act der EU

Der Digital Service Act (DSA), der 2024 vollstindig in Kraft trat, stellt neue
Anforderungen an digitale Plattformen. Diese umfassen die Verpflichtung,
Meldefunktionen und MaBnahmen gegen illegale Inhalte wie Gewaltaufrufe,



Hassrede und andere extremistische Aussagen auf den Plattformen anzubie-
ten (Regulation 2065/2022, Artikel 16). Sehr groBe Online-Plattformen, bzw.
solche mit einer durchschnittlichen monatlichen Zahl von tiber 45 Millionen
Nutzenden innerhalb der EU miissen auBerdem systemische Risikobewertungen
durchfiihren, unter anderem in Bezug auf illegale Inhalte, Biirgerrechte und
den Schutz von Minderjéhrigen (Regulation 2065 /2022, Artikel 34).

Diese Verpflichtungen wiirden fiir Online-Spieleunternehmen einen starken
Anreiz darstellen, Extremismus auf ihren Plattformen zu bekdmpfen. Aller-
dings definiert der DSA den Begriff »Online-Plattform« so eng, dass die meisten
Online-Games wahrscheinlich nicht von den Richtlinien betroffen sein werden
(Verordnung 2065 /2022, Artikel 3(i)). Ob der DSA Auswirkungen auf die Vi-
deospiel-Industrie haben wird, wird davon abhdngen, ob die Behérden Multi-
player-Online-Spiele als 6ffentliche soziale Plattformen einstufen (Sas, 2024).

Angesichts dieser Unsicherheiten sollten die EU und ihre Mitgliedsstaaten
alternative RegulierungsmaBnahmen in Betracht ziehen. So konnte beispiels-
weise erwogen werden, die Entscheidung des EU-Parlaments zum Verbrau-
cherschutz bei Online-Videospielen (Resolution (2022 /2014(INI))) in geltendes
Recht zu iiberfithren. Die Mitgliedstaaten konnten auch dem Beispiel der nie-
derlédndischen Vollzugsbehorden folgen und bei VerstoBen von Videospielfir-
men gegen bestehende Sicherheits- und Datenschutzgesetze die entsprechen-
den StrafmaBnahmen verhingen (Bierling, 2024).

Der Kids Online Safety and Privacy Act der USA

In den USA wird mit dem geplanten Kids Online Safety and Privacy Act (KO-
SPA) erstmals ein umfassender Versuch unternommen, Online-Plattformen zu
regulieren. Im Gegensatz zum DSA bezieht der KOSPA Videospiele ausdriick-
lich in seinen Geltungsbereich mit ein. Wenn der Gesetzentwurf vom Repri-
sentantenhaus verabschiedet und dann in ein Gesetz umgewandelt wird, wiirde
er Anbieter von Online-Spielen dazu verpflichten, bei der Erstellung oder Um-
setzung von Design-Elementen, die zu psychischen oder physischen Schiden
bei Minderjdhrigen fithren konnten, angemessene Sorgfalt walten zu lassen.
Da identitédtsbasierte Beldstigung eine der Hauptformen ist, in der Extremis-
mus in digitalen Spielen zum Ausdruck kommt und die psychische Gesundheit
von Kindern beeintrachtigt (Anti-Defamation League, 2024a; Anti-Defamation
League, 2024b; Anti-Defamation League, 2022), wiirde diese Gesetzgebung Vi-
deospielfirmen, von denen viele in den USA ansissig sind, dazu anregen, sich
mit extremistischen Ideologien und Verhaltensweisen auseinanderzusetzen.
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Dariiber hinaus wiirde das Gesetz Unternehmen dazu zwingen, Daten mit exter-
nen Forschenden zu teilen - ein wesentlicher Schritt, um die Verbreitung und
Arten von Extremismus in Gaming-Raumen in Zukunft besser zu verstehen.

Fazit

In den letzten Jahren konnten Fortschritte bei der Bekdmpfung von Extremis-
mus in Gaming-Rdumen erzielt werden. Einige Akteurinnen und Akteure der
Branche setzen sich fiir das Prinzip der Safety by Design ein, aktualisieren ihre
Verhaltensrichtlinien, tiberarbeiten ihre Systeme zur Durchsetzung der Richt-
linien und schliefen sich Vereinigungen mit brancheniibergreifenden Interes-
sengruppen an. Es besteht jedoch noch Raum fiir mutigere MaBnahmen, stér-
kere Verpflichtungen und eine konsequentere Ubernahme von Verantwortung.
In dieser Hinsicht kénnen gesetzliche /staatliche Regulierungen eine wichtige
Rolle spielen. Um dies zu erreichen, miissen Behorden, die sich mit Online-Risi-
ken befassen, ihr Bewusstsein und ihre Aufmerksamkeit fiir Gaming-Plattfor-
men schirfen.
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Linda Schlegel

31 Extremism and

Gaming Research
Network (EGRN)

Wie lisst sich das Projekt in zwei bis drei Sidtzen beschreiben?

EGRN bringt iiber 150 Mitglieder aus den Bereichen Forschung und Politik,
aus Ministerien und der Tech- und Gaming-Industrie, aus Polizei- und Sicher-
heitsbehoérden und internationalen Organisationen wie den Vereinten Nationen
sowie zivilgesellschaftliche Akteure aus allen Regionen der Welt zusammen.
In monatlichen digitalen Treffen diskutieren wir wichtige Themen im Bereich
Gaming und Extremismus.

Welche Ziele verfolgt das Projekt? Welchen Bedarf soll es erfiillen?

EGRN ist auf vier Sdulen aufgebaut: Austausch, Forschung, Training und
Intervention. Das Netzwerk mdochte allen relevanten Stakeholdern neue For-
schungsergebnisse und aktuelle Trends schnell und niedrigschwellig zur Verfii-
gung stellen, einen geschiitzten Raum fiir Diskussionen schaffen, die Forschung
zu extremistischen Aktivititen im Gaming-Bereich vorantreiben und neueste
Erkenntnisse direkt in Weiterbildungsangebote sowie Préaventions- und Inter-
ventionsansitze einflieBen lassen.

Welche Erkenntnisse habt ihr gewonnen? Was nehmt ihr mit?

Extremistische Aktivititen im Gaming-Bereich sind ganz klar ein globales
Phénomen und es bedarf internationaler Kooperation, um dieser neuen Ge-
fahr addquat entgegenzutreten. Dabei sollte Gaming nicht ausschlieBlich als
Problemfeld betrachtet werden. Die vielen positiven Nutzungsmdéglichkeiten
digitaler Gaming-R&ume sollten als Chance fiir digitale Extremismuspraven-
tion verstanden werden.
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Welche Anregungen konnt ihr anderen Praktiker/-innen geben?

Es gibt inzwischen viele gute Ideen fiir Praventionsarbeit mit Gaming-Be-
zug, doch es braucht mutige Praktiker/-innen, die diese Ideen umsetzen wol-
len. Wir wiirden uns wiinschen, dass Gaming noch mehr in die Priventions-
arbeit integriert wird und sind immer offen fiir Fragen oder Beratungswiinsche
diesbeziiglich.

Wie kann man euch/eure Organisation erreichen?
www.extremismandgaming.org/

[ | EXTREMISM +GAMING
RESEARCH NETWORK


http://www.extremismandgaming.org/

Erik Hacker

32 GameD

Wie lisst sich das Projekt in zwei bis drei Sidtzen beschreiben?

Das Projekt »Gaming for Democracy in the Context of Contemporary Forms
of Extremism« (GameD) hat in Zusammenarbeit mit Jugendlichen das Handy-
spiel Hate Hunters entwickelt, um Extremismus und Hassrede spielerisch ent-
gegenzuwirken. Dieses 2D-Jump-'n’-Run versucht Grundkenntnisse zu diesen
Themen durch Metaphern zu vermitteln und die Spieler*innen zu einem akti-
ven Auftreten gegen Hass im Netz zu motivieren.

Welche Ziele verfolgt das Projekt? Welchen Bedarf soll es erfiillen?

Videospiele, eine der populédrsten Freizeitaktivititen unter Jugendlichen,
werden ldngst von extremistischen Akteuren fiir die Verbreitung ideologischer
Botschaften genutzt. Vergleichbare MaBnahmen wie » Serious Games in der
Extremismuspriavention hinken bisher hinterher. GameD soll diese Liicke fiil-
len und den Gaming-Bereich nicht den Extremist*innen iiberlassen, indem das
Projekt Unterhaltung und politische Bildung kombiniert.

Welche Erkenntnisse habt ihr gewonnen? Was nehmt ihr mit?

Selbst im Zeitalter von Games mit Multi-Millionen-Budgets konnen Ju-
gendliche durch einfache Serious Games mit Retro-Optik begeistert und zum
Nachdenken bewegt werden. Um mit populdren bzw. extremistischen Unter-
haltungsspielen konkurrieren zu kénnen, muss jedoch der Spa-Faktor im Vor-
dergrund stehen.

Welche Anregungen konnt ihr anderen Praktiker/-innen geben?

Jugendliche sollen bei der Entwicklung von PraventionsmaBnahmen nicht
bloB als Zielgruppe, sondern als aktive Mitentwickler*innen einbezogen wer-
den. Zudem sollten Spiele nicht nur als Freizeitaktivitét, sondern als wertvolles
Werkzeug fiir die Bildungsarbeit betrachtet werden. So kénnen mit Serious
Games Diskussionen iiber schwierige Themen wie Hassrede und Extremismus
angestofen werden.
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