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Gaming ist schon lange keine Nischenbeschiftigung mehr. Viele Erwachsene verbringen heute viel Zeit
mit Videospielen, insbesondere aber auch Kinder und Jugendliche. Rechtsextreme versuchen hier, wie
auch an andere Facetten jugendlicher Lebenswelten, anzudocken. Sie nutzen dsthetische Beziige, verklei-
den ihren Aktivismus als spielerisches Erlebnis und sind auch in Gaming-Communities prasent. So werden
Elemente rechtsextremer, menschenverachtender Propaganda im jugendaffinen Gewand und auf den
Diensten, in denen sich junge Menschen bewegen, verbreitet. Sogar rechtsterroristische Gewalt wird als
~Spiel” inszeniert. Wahrend die Diensteanbieter meist nur unzureichenden Schutz bieten, ist Gaming auch

in der Extremismuspravention bislang selten Thema.

Gaming und Videospiele sind
(Medien-)Alltag junger Menschen

Wer bei Videospielen lediglich an einsame ,Nerds’
oder gefahrliche ,Killerspiele” denkt, an dem sind die
Entwicklungen und Debatten der letzten Jahre wohl
vorbeigegangen. Gaming ist mittlerweile keine
Hobbynische mehr, sondern gehort fir viele, und
insbesondere Kinder und Jugendliche zum Alltag.
Uber 34 Millionen Menschen in Deutschland spielen
Videospiele, sei es per Computer, Konsole, Tablet
oder Smartphone.

Wenngleich auch immer mehr Altere dieser Freizeit-
beschaftigung nachgehen, ist Gaming insbesondere
Teil der Lebenswelt Heranwachsender. Laut JIM-Stu-
die 2019 verbringen Jugendliche im Alter von 12 bis
19 Jahren zu 63 % taglich bzw. mehrmals pro Woche
Zeit mit digitalen Spielen. Wie die KIM-Studie 2018
zeigt, spielen bereits 60 % der Kinder zwischen 6 und
13 Jahren mindestens einmal pro Woche. Die Genres
sind dabei breit gefachert: Ob Abenteuer- oder Stra-
tegiespiel, Shooter oder Simulation, ob Casual oder
Serious Games, die Bandbreite ist kaum zu tber-
schauen.

Neben dem Spielen selbst sind Online-Videospiele
mit text- oder voicebasierten In-Game-Chats auch
Kommunikationsraume, in denen sich die Spielerin-
nen und Spieler austauschen kénnen. Daneben exis-
tiert eine Vielzahl an Diensten und Software wie Dis-
cord oder Teamspeak, die der Vernetzung und dem

Austausch dienen. Auch Distributionsplattformen wie

Steam haben eigene Community-Features.

Rechtsextremismus und Gaming

Nicht zuletzt ist Gaming ein jugendkulturelles Phano-
men, das Uber das bloBe Spielen hinausweist. Astheti-
sche Bezlige, sprachliche Referenzen oder auch
ganze Trends des Gamings werden auf vielfaltige
Weise in der Popkultur aufgegriffen, wie auch popkul-
turelle Referenzen Einfluss in Videospiele finden. So
sind beispielsweise Tanze, die Teil des daul3erst belieb-
ten Videospiels ,Fortnite” sind, zu millionenfach
nachgeahmten Memes geworden.

Vielschichtige Bezugspunkte:
Rechtsextremismus und Gaming

Das Verhaltnis zwischen Rechtsextremismus und
Gaming ist ein multidimensionales. Einfache Kausali-
tat oder Riickschlisse auf alte Diskussionen wie bei-
spielsweise die Verteufelung von ,Killerspielen” ge-
hen dabei fehl. Um die vielschichtigen Bezugspunkte
zwischen den beiden Phanomenen begreifen zu kon-
nen und um Problematiken und Leerstellen sowie
praventive Handlungsmaoglichkeiten in diesem The-
menkomplex zu erarbeiten, bedarf es eines differen-
zierten Blickes.

Es lassen sich verschiedene Dimensionen identifizie-
ren, die in Hinsicht auf das Verhdltnis von Rechtsext-
remismus und Gaming in den Blick geraten. So nut-
zen Rechtsextreme asthetische Elemente, die sie aus
dem Gaming kennen, fiir ihre Propagandainhalte. An-
dersherum finden innerhalb von Gaming-Communi-
ties beispielsweise menschenverachtende oder NS-
relativierende Inhalte ihre Verbreitung.
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Das liegt auch daran, dass Rechtsextreme Plattformen
und Software, die im Kontext Gaming entwickelt
wurden oder von Gamerinnen und Gamern stark
genutzt werden, flr ihre eigen Kommunikation
nutzen.
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Vernetzung via Gaming: Rechtsextreme suchen bei
Instagram Mitspielerinnen und Mitspieler.
(Quelle: Instagram)

Auch eigene Games und die Modifizierung bestehen-
der Videospiele, die ihre Weltsicht transportieren,
Menschenverachtung zur Schau stellen und nicht sel-
ten provozieren wollen, werden von Rechtsextremen
entwickelt. Mehr noch ist rechtsextreme Onlinepro-
paganda selbst zu so etwas wie einem ,Multiplay-
ergame” geworden, das Erlebnis und Erfahrung von
Wirkmachtigkeit verspricht. Nicht zuletzt sind es
rechtsterroristische Gewalttaten wie in Christchurch
oder Halle, die aufgrund ihrer Inszenierung durch die
Attentater sowie die Reaktionen im Netz den Blick auf
das Verhaltnis von Rechtsextremismus und Gaming in
letzter Zeit lenkten.

Rechtsextremismus und Gaming

Ankniipfen an Lebenswelten junger
Gamerinnen und Gamer

Es ist eine weithin genutzte und auch bekannte Stra-
tegie von Rechtsextremen, ihre Propagandainhalte so
auszugestalten, dass sie an die Lebenswelten junger
Menschen andocken. Dies geschieht haufig auch
durch eine Asthetik, die junge Menschen aus pop-
oder subkulturellen Erzeugnissen bekannt ist. So ist
es nicht verwunderlich, dass rechtsextreme Akteurin-
nen und Akteure auch auf visuelle Elemente zurtick-
greifen, die aus dem Gaming-Kontext stammen.
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GTA als Referenzpunkt: Videospielverweise werden von
Rechtsextremen auch als kulturelle Codes genutzt.
(Quelle: BitChute)

So findet sich beispielsweise eine Fiille an Memes, Vi-
deos oder Musikstticken, die im Markendesign von
populdaren Computerspielen gestaltet sind bzw. sich
an diese anlehnen. Besonders beliebt und haufiger
Referenzpunkt dabei ist das Actionspiel ,Grand Theft
Auto”. Mit seinem hohen Wiedererkennungswert
scheint das Design besonders geeignet, die eigene,
nicht selten menschenverachtende Propaganda in
ein gewohntes Gewand zu hillen. Aber auch andere
Spieleasthetiken, wie z.B. der derzeit sehr beliebte
Retro-Pixel-Look der 1980er und -90er Jahre oder 8-
Bit-Sounds werden exzessiv genutzt.




Menschenverachtung in Gaming-
Communities

Andersherum gibt es innerhalb von Gaming-Commu-
nities Einfallstore, durch die rechtsextreme Propa-
ganda Einfluss gewinnen kann. Einige Gaming-Sub-
kulturen sind gepragt von Ironie bis Sarkasmus und
grenziiberschreitender Kommunikation. Provokation
und vermeintlich schwarzer Humor sind das Hand-
werkszeug sogenannter ,Edgelords”. Diese fallen vor
allem dadurch auf, dass sie rassistische ,Gags” ver-
breiten, nationalsozialistische GréBen und Symbole
nutzen oder den Holocaust relativieren. Wenngleich
oft kein geschlossenes, rechtsextremes Weltbild da-
hintersteckt, so kann dies einer Normalisierung
rechtsextremer Ideologiefragmente innerhalb der
Communities Vorschub leisten.
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Twitch-Profilname mit menschenverachtender Message:
Wo Userinnen und User Inhalte selbst gestalten kénnen,

finden sich meist auch VerstoRe.
(Quelle: twitch.tv)

Wie im Netz fast Gberall, so ist es auch in Gaming-
Communities zu beobachten: Dort, wo Nutzerinnen
und Nutzer Inhalte selbst gestalten kdnnen, sei es al-
lein ein Profilname, Clan-Tag oder eine Gruppenbe-
zeichnung, lassen sich auch rechtsextreme Bezlige
finden. Namen von bekannten Nationalsozialisten
oder szenebekannte Zahlen- und Buchstabencodes
sind hier eben so prasent wie beispielsweise glorifi-
zierende Bilder rechtsterroristischer Attentatern.

Rechtsextremismus und Gaming

Kénnen Spieleinhalte selbst gestaltet werden, bei-
spielsweise Skins von Fahrzeugen oder ganze Spiele-
welten wie im duBerst beliebten Spiel ,Minecraft’, so
wird diese Moglichkeit auch genutzt, um z.B. verbo-
tene Kennzeichen wie das Hakenkreuz oder SS-Runen
einzubauen oder sogar ein ganzes Konzentrationsla-
ger nachzugestalten.
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Hitler als Pixelgrafik: Skins mit SS-Uniformen und Haken-
kreuzen fiir das beliebte Spiel ,Minecraft” kdnnen einfach
runtergeladen werden.

(Quelle: minecraft.novaskin.me)

Wo nutzergenierte Inhalte zu finden sind, sind auch
rechtsextreme Inhalte nicht weit entfernt. So kann
menschenverachtende Propaganda auch Gber ein
spezifisches Milieu hinaus Verbreitung finden. Gleich-
zeitig heil3t dies aber nicht, dass Rechtsextreme sol-
che Umgebungen auch strategisch nutzen, um junge
Userinnen und User anzusprechen oder sich unterei-
nander zu vernetzen. Nichtsdestotrotz haben sich
Rechtsextreme mittlerweile eine Vielzahl an Diensten
angeeignet, die aus dem Gaming-Kontext stammen,
um eben dies zu erreichen.

Gaming-Infrastruktur und die
rechtsextreme Medienstrategie

Immer mehr Anbieter treten rechtsextremer Propa-
ganda entschiedener entgegen und versuchen, sie
von ihren Diensten zu verbannen. Zudem wandeln
sich die Nutzungstrends im Netz stetig und schnell.
Daher sind auch Rechtsextreme immer wieder auf der
Suche nach neuen Kommunikationswegen.




So nutzen sie auch die digitalen Infrastrukturen, die
im Kontext von Gaming popular sind, z.B. TeamSpeak,
Discord, Twitch oder Steam. Insbesondere die zuletzt
genannte Spieledistributionsplattform Steam gerat
immer wieder in den Fokus. Hier kénnen nicht nur
Spiele gekauft und verwaltet werden: Die Plattform
bietet auch diverse Community-Features, von denen
Rechtsextreme rege Gebrauch machen.

Hier ergibt nicht nur die ,Freunde-Suche” hunderte
einschlagige Treffer. Vielmehr existieren Gruppen, in
denen sich Gleichgesinnte vernetzen konnen - und
das auch tber Landergrenzen hinweg. Darunter fin-
den sich solche der ,Identitaren Bewegung®, rechts-
extremer Parteien oder neonazistischer Organisatio-
nen. Auch eine Vielzahl von Gruppen fir vermeintlich
Geschichtsinteressierte mit nationalsozialistischem
Schwerpunkt sind leicht zu finden. Dabei wird jedoch
nicht nur via Steam miteinander gezockt und gechat-
tet, teilweise werden auch ,reale” Treffen organisiert.
Dass auch rechtsextreme Gewalttater via Steam inter-
national vernetzt sind, zeigten nicht zuletzt Recher-
chen zu den Online-Aktivitaten des Attentaters von
Minchen 2016.’

Q’ Identitare Bewegung

Obersichnt

uropa stirbt nicht, solange Du es liebst

Identitare Spielkumpanen: Auch die Gefolgschaft rechts-
extremer Organisationen vernetzt sich bei Steam.
(Quelle: Steam)

Auch andere Plattformen aus der Gaming-Infrastruk-
tur werden von Rechtsextremen in die eigene Medi-
enstrategie eingebunden, so beispielsweise Discord.

Der fiir Gamerinnen und Gamer konzipierte Dienst er-
maoglicht sowohl das multilaterale text-, voice- oder
videobasierte Chatten, wie auch das Einrichten von
so0g. Servern mit verschiedenen Text- und Sprachka-
nalen. Bereits seit einigen Jahren existieren hier
rechtsextreme Server, die fur koordinierte Onlinekam-
pagnen genutzt werden und dem Austausch und der
Vernetzung dienen?® Daneben wird sich auf Discord
getroffen, um schlicht mit Gleichgesinnten gemein-
sam zu zocken und dabei auch junge Menschen an-
zusprechen.
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Zocken mit Gleichgesinnten: Die vom Verfassungsschutz
beobachtete ,Junge Alternative Bayern” nutzt Discord u.a.
flr ein spielerisches Kennlernangebot.

(Quelle: Instagram; Original unverpixelt)

Rechtsextreme Games: Provokation
und Teil der Erlebniswelt online

Dass auch Rechtsextreme Computerspiele spielen, ist
wenig verwunderlich oder neu; genauso wenig, dass
sie selber Games zu indoktrinaren Zwecken entwi-
ckeln. Bereits wahrend des Nationalsozialismus wur-
den Brettspiele genutzt, um Kindern und Jugendli-
chen die menschenverachtende Ideologie spielerisch
nahezubringen.

Wgl. ,Nach OEZ-Anschlag: Hinweis auf US-Attentat ignoriert?” vom Bayerischen Rundfunk

Siehe auch ,Hass via Hashtag”

Rechtsextremismus und Gaming



https://www.br.de/nachrichten/bayern/nach-oez-amoklauf-hinweis-auf-us-attentat-ignoriert,S6U02bN
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Mit der voranschreitenden Digitalisierung und der re-
lativ niedrigschwelligen Mdglichkeit, Computerspiele
selbst zu entwickeln, setzen Rechtsextreme schon
langer auf dieses Medium zur Verbreitung ihrer Pro-
paganda. Schon in den 1980er Jahren wurden die ers-
ten rechtsextremen Computerspiele entwickelt. Zu
nennen ist beispielsweise der ,Anti-Tlirken-Test” oder
der ebenso von der Bundesprifstelle fir jugendge-
fahrdende Medien (BPjM) indizierte ,KZ Manager”, bei
dem die mdéglichst effiziente Vernichtung menschli-
chen Lebens das perfide Spielziel war. Neuere rechts-
extreme Games ermdglichen es den Spielenden, in
die Rolle rechtsextremer Attentater zu schltipfen und
ihre Gewalttaten nachzuspielen oder virtuell neue zu
begehen und so den ,Highscore” zu knacken.

Als ,Brent T“, angelehnt an den Attentater von Christ-
church, bei den Oscars: In rechtsextremen Games kann
man bisweilen in die Rolle eines Attentaters schliipfen.
(Quelle: Jesus Strikes Back)

Neben solchen Third- oder First-Person-Shootern
existieren aktuell auch weitere rechtsextreme Com-
puterspiele. So veroffentlichte das rechtsextreme
Kampagnenprojekt ,Ein Prozent” gemeinsam mit
identitaren Entwicklern und Designern 2020 ein auf
den ersten Blick harmlos wirkendes Jump 'n’ Run. In
bunter Retro-Pixel-Optik kann man hier relativ promi-
nente Kopfe der ,Identitdren Bewegung” bzw. der
,Neuen Rechten” als Charaktere steuern, die in einem
dystopischen Szenario gegen als Feinde markierte,
fur Vielfalt und Offenheit stehende Gegnerinnen und
Gegner kampfen. Neben allerlei Insider-Anspielungen
und Querverweisen auf rechtsextreme Akteure im
deutschsprachigen Raum, werden die Spielerinnen
und Spieler auch direkt ermuntert, sich dem aktuellen
+Widerstand” anzuschliel3en.

Rechtsextremismus und Gaming

Die von Rechtsextremen entwickelten und veroffent-
lichten Games bieten meist keinen spielerischen
Mehrwert oder innovative Mechaniken. Dies steht
aber auch nichtim Vordergrund. Vielmehr geht es da-
rum, zu provozieren und sich als ,rebellische Widersa-
cher” gegen den angeblichen Zeitgeist zu inszenie-
ren. Kritische Reaktionen oder auch Verbreitungsbe-
schrankungen aufgrund von Rechtsverstof3en bzw.
Verstol3en gegen den Jugendmedienschutz werden
wiederum in die eigene Propaganda eingebunden,
als Angriff auf die Meinungsfreiheit umgedeutet und
zu einem Teil des rechtsextremen Opfernarrativs. Dar-
Uber hinaus stellen rechtsextreme Computerspiele
den Versuch dar, Uiber die eigene Szene hinaus insbe-
sondere junge Menschen zu erreichen und sie so an
die eigene Weltsicht heranzufiihren. Gaming soll
demgemal’ auch die rechtsextreme Erlebniswelt um
einen weiteren Aspekt erganzen.

Propaganda als Spiel: Das
interaktive Abenteuer ,Infokrieg”

Mitmachkampagnen gehoéren schon lange zum
rechtsextremen Online-Erlebnisangebot. Vom blo3en
Aufruf, bestimmte Inhalte zu verbreiten habe sich
diese aber zunehmende wegentwickelt. Rechtsext-
reme Propaganda im Netz scheint selbst immer star-
ker zu einem ,Multiplayergame” zu werden und spie-
lerische Elemente einzubeziehen.

Das interaktive Abenteuer ,Infokrieg” verspricht den
Beteiligten Spiel, Spal3 und Spannung, wahrend es
den offenen Diskurs bedroht und angebliche
,Feinde” einschiichtern soll. Beispielsweise werden in
sogenannten ,Twitter-Raids” konzertiert Hashtags ge-
pusht, um die eigenen Narrative zu verbreiten, oder
trendende, populdre Hashtags gekapert und mit den
eigenen Inhalten geflutet. Die Begriffswahl ist dabei
nicht zufallig: Im Gaming-Kontext steht ,raid”
(deutsch: Uberfall, Raubzug) kurz gesagt fiir das ver-
abredete, gemeinsame Bezwingen von Gegnern in
Multiplayer-Rollenspielen.




Martialisch und provokant: Der ,Infokrieg” soll Spal3 ver-
sprechen und wird als ein gemeinschaftliches Abenteuer
angepriesen.

(Quelle: 8kun)

Das bekannteste Beispiel im deutschsprachigen
Raum ist ,Reconquista Germanica” (RG). Uber Discord
vernetzt, konnten sich tausende Userinnen und User
koordiniert durch Onlineaktionen im ,Infokrieg” ver-
dient machen, entsprechende Range gewinnen und
die Hierarchieleiter erklimmen. Auch wenn RG als Ver-
netzungsstruktur Ende 2019 seine Auflésung bekannt
gab, ist die dahinterstehende Medienstrategie weiter-
hin virulent. Dies ist nicht neu: Expertinnen und Ex-
perten ziehen immer wieder Parallelen und Verbin-
dungen von rechtsextremen Propagandastrategien
im Netz zu ,Gamer Gate”. Der Begriff steht fir eine an-
tifeministische Onlinekampagne, die 2014 ihren An-
fang in den USA nahm und zentral Giber das Image-
board 4chan organisiert wurde. Sie gilt als Blaupause
fur den selbsterklarten ,Infokrieg™.

Dieser wird in Trailern angepriesen, von Knotenpunk-
ten rechtsextremer Online-Netzwerke konzertiert und
dezentral ausgefiihrt. Die Niedrigschwelligkeit der
Aktionen mit dem gleichzeitigen Versprechen, Teil
von etwas Grof3erem zu sein, kann insbesondere auch
auf junge Userinnen und User anziehend wirken.

Sprachliche Insider-Codes, heroisierende Memes, das
Versprechen von Wirkmachtigkeitserfahrungen und
die Aussicht, sich irgendwann als ,meme-war vete-
ran” bezeichnen zu konnen, lassen die Gruppenzuge-
horigkeit noch attraktiver erscheinen. Das ist alles an-
dere als ein harmloses Spiel: Hasskampagnen gegen
als ,feindlich” markierte Personen fiihren nicht selten
zu offenen Anfeindungen, Vergewaltigungs- oder
Morddrohungen. Bisweilen resultieren sie in konkre-
ter Gewalt auBBerhalb des Netzes.

..............................................................................

4chan, 8kun, Kohichan: Imageboards als Teil
: des rechtsextremen Online-Okosystems

Als Imageboard wird eine spezielle Kategorie von
Internetforen bezeichnet. Vordergriindig besteht
¢ ihr Content aus Bildern und kleineren Texten. Ih-
ren Ursprung haben Imageboards, die auch
,Cchans” genannt werden, in Japan. Die wohl be-

i kannteste englischsprachige Version eines Image-
boards ist 4chan. Viele Memes, die ihren Weg auf
Facebook, Twitter oder andere soziale Medien fin-
den, stammen urspriinglich von Imageboards. Die
i Moglichkeit anonym an Diskussionen teilzuneh-
men (als Name wird Anonymous angegeben, was
haufig mit Anon abgekurzt wird), fihrt in Kombi-
i nation mit einer kaum vorhandenen Content-Mo-
deration dazu, dass in vielen chans ein rassisti-
scher, antisemitischer und sexistischer Sprachge-
brauch dominiert. Wenngleich Imageboards nicht
i primar zum Gaming-Komplex zahlen kénnen, be-
steht eine enge Verbindung. Auch die Gamergate-
Kampagne nahm ihren Anfang u.a. in einem
4chan-Unterforum Namens /pol/ (Politically Incor-
i rect).

. .
..............................................................................

3Weitere, umfassende Informationen liefert die Initiative ,Keinen Pixel den Faschisten” in ihrer vierteiligen Artikelreihe

.GamerGate, eine Retrospektive”

Rechtsextremismus und Gaming



https://keinenpixeldenfaschisten.de/2020/10/14/gamergate-eine-retrospektive-teil-1-wie-ein-rachsuechtiger-ex-einen-digitalen-mob-lostritt/

,Gamification” und rechtsextreme
Gewalt

Dass Gaming auch im Zusammenhang mit einer Viel-
zahl rechtsextremer Anschlage weltweit diskutiert
wird, ist kein Zufall. Ob Christchurch, Poway, El Paso,
Baerum oder Halle: Der globalisierte rechtsextreme
Terror der letzten anderthalb Jahre ist verbunden
durch sich ahnelnde Tatvorgange, asthetische Insze-
nierungen und Begleitkommunikationen. Auch ver-
schiedene Elemente aus dem Gaming-Kontext fanden
sich immer wieder. So filmten sich einige der Attenta-
ter bei ihrer Tatausfliihrung und streamten das Video -
oder versuchten es zumindest - live ins Netz. Die Ich-
Perspektive erinnert dabei an einen Ego-Shooter und
evozierte online genau solche Referenzen. Im ,Mani-
fest’ des Halle-Attentaters werden unterschiedliche,
menschenverachtende ,Achievements” mit ihren je-
weiligen ,Scores” aufgelistet, als handele es sich um zu
erreichende Spielerfolge.
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Rechter Terror als Spiel: Ein Bild des Attentatsvideos von
Christchurch wird mit einem Overlay aus dem Spiel
,Doom" als Ego-Shooter verharmlost.

(Quelle: Telegram; Original unverpixelt)

Noch deutlicher werden die Gaming-Bezlige mit Blick
auf die Resonanz, welche die Anschlage innerhalb der
Communities ausloste, auf deren Boden sich auch zu-
mindest teilweise die Attentater verorteten. Hier wird
Uber zu knackende ,Highscores” debattiert und damit
eine moglichst hohe Anzahl an Todesopfern erhofft.
Die Rechtsterroristen werden zu Helden- und Heili-
genfiguren stilisiert und dienen als Projektionsflachen
der eigenen, gewaltvollen Weltanschauung.

Rechtsextremismus und Gaming
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Vom Rechner zum ,Rassenkrieg”? Gamer sind auch Ziel-
gruppe rechtsterroristischer Propaganda.
(Quelle: Telegram; Original unverpixelt)

Viele der rechtsterroristischen Gewalttaten weltweit
fuBen auf einem solchen Online-Resonanzboden, der
erflllt ist von Menschenverachtung und Gewalt. Ins-
besondere die nur wenig moderierten, anonymen
Imageboards spielen hier eine grof3e Rolle, aber eben
auch Gaming-Plattformen wie Steam. Die Attentater
selbst beziehen sich auf die sprachlich entgrenzten
,fringe communities” und suchen Anerkennung in
diesen. So wie sie durch Gewaltverherrlichung und an-
dere Gewalttaten inspiriert wurden, zielen sie darauf
ab, mitihren Taten selbst wiederum als inspirative Vor-
bilder verehrt zu werden. Die Gefahr ist hoch, dass aus
solchen motivationalen Ermoglichungsstrukturen er-
neut rechtsextreme Gewalttater hervorgehen.

Kaum Schutz und unzureichende
Reaktionen auf Meldungen

Aus Sicht des Jugendmedienschutzes zeigen sich im
Zusammenhang von Rechtsextremismus und
Gaming gleich mehrere Problemlagen. Zum einen
beobachtet jugendschutz.net, dass Plattformbetrei-
ber aus diesem Kontext Inhalte nur selten moderieren
und auch auf Hinweise nur unzureichend reagieren.
Dies liegt auch daran, dass Interaktions- und Commu-
nityfeatures teilweise nur nachranging behandelt
werden.




Fur die Moderation der Steam-Community, einer
Plattform mit monatlich tber 90 Millionen Nutzerin-
nen und Nutzer, sind nach eigener Aussage lediglich
26 Personen eingesetzt, 13 davon ehrenamtlich ta-
tige Userinnen und User*. In rund 57 % der von ju-
gendschutz.net gemeldeten Falle entfernte Steam
die VerstdBe nach User-Meldungen. Die direkte Kon-
taktaufnahme per E-Mail brachte bisher keine Erfolge.

als Uberlegen

Schutzstaffel 4% Heil Hitler

Eines von vielen Beispielen: VerstdBe finden sich auf der
Plattform Steam zuhauf.
(Quelle: Steam)

Die Masse an rechtsextremer Propaganda ist wenig
verwunderlich: Wo nur wenig moderiert wird, findet
sich schnell eine Fulle an rassistischen, antisemiti-
schen und frauenverachtenden Inhalten. Nicht nur
mit Blick auf Steam, sondern auch allgemein sind pro-
fessionalisierte Moderatorinnen und Moderatoren in
einem stimmigen Verhaltnis zu den Nutzerinnen und
Nutzern, klare Community-Richtlinien, niedrigschwel-
lige Meldemdoglichkeiten und eine schnelle, effektive
Content-Moderation unabdingbar, um zu verhindern,
dass Plattformen fiir rechtsextreme Propaganda in-
strumentalisiert werden.

Um rechtsextremen Inhalten und entsprechenden
Verstol3en gegen den Jugendmedienschutz beizu-
kommen, gilt es zudem, die strukturellen Probleme in
den Blick zu nehmen: Bei Kommunikation rund um
Gaming handelt es sich namlich haufig um fllichtige
Inhalte, z.B. In-Game-Chats, externe Voice-Kanale
oder Livestreams. Klassische Losungen des Meldens

“Vgl. https://steamcommunity.com/discussions/moderators

Rechtsextremismus und Gaming

und Moderierens kommen hier schnell an ihre Gren-
zen. Hier sind Gegenstrategien gefragt, die auf eine
Verbesserung der Schutzkonzepte von Diensteanbie-
tern setzen, aber auch die Sensibilisierung und Selbst-
kontrollmechanismen von Gaming-Communities for-
dern.

Gaming als Leerstelle und Chance
praventiver Gegenmafinahmen

Wenngleich junge Menschen ganz selbstverstandli-
che ihre Freizeit auch mit Gaming verbringen, ist die-
ser Aspekt jugendlicher Lebenswelten bisher nur sel-
ten Thema in der Extremismuspravention. Dabei kdn-
nen gerade im Gamingbereich Kinder und Jugendli-
che auf entsprechende Inhalte stoBen bzw. mit ihnen
konfrontiert werden. Bis auf einzelne Projekte, die
sich explizit mit der Verbindung von Gaming und
Rechtsextremismus auseinandersetzen wie Good
Gaming - Well Played Democracy, ist dieses Verhaltnis
nur sehr selten im Fokus. Und auch innerhalb der
Gaming-Branche und -Communities wird die Proble-
matik bisher selten aufgegriffen und kaum aktiv Stel-
lung bezogen. Initiativen wie Hier spielt Vielfalt -
#teamdiversity oder Keinen Pixel den Faschisten neh-
men hier eine wichtige Vorreiterrolle ein.

Gleichzeitig bietet Gaming groRes Potenzial als Ver-
mittlungsformat, um Themen der Extremismuspra-
vention flir junge Menschen attraktiv und an ihren
Lebenswelten ausgerichtet aufzubereiten. So kdnnen
,spielerisch” Radikalisierungsfaktoren verstandlich,
Diskriminierungserfahrungen nachvollziehbar ge-
macht oder Zivilcourage eintrainiert werden. Auch fir
die historisch-politische Bildung kann Gaming eine
Chance sein, Kinder und Jugendliche in ihrem Alltag
abzuholen. Ein solches Potenzial sollte nicht durch
verengte Perspektiven auf das Phanomen und seine
komplexen Zusammenhange leichtfertig verschenkt
werden.



https://steamcommunity.com/discussions/moderators
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/projekte/good-gaming-well-played-democracy/
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/projekte/good-gaming-well-played-democracy/
https://hier-spielt-vielfalt.de/
https://hier-spielt-vielfalt.de/
https://keinenpixeldenfaschisten.de/

Weiterfithrende Informationen

k ) www.jugendschutz.net

Meldemdoglichkeiten

‘) www.jugendschutz.net/hotline

Kindern und Jugendlichen ein gutes Aufwachsen mit Medien ermoglichen

jugendschutz.net ist das gemeinsame Kompetenzzentrum von Bund und Landern fiir den Schutz von
Kindern und Jugendlichen im Internet. Die Stelle recherchiert Gefahren und Risiken in jugendaffinen
Diensten. Sie fordert Anbieter und Betreiber auf, ihre Angebote so zu gestalten, dass Kinder und Jugendliche
sie unbeschwert nutzen kénnen.

Die Jugendministerien haben jugendschutz.net 1997 gegriindet. Die Stelle ist seit 2003 an die Kommission
fur Jugendmedienschutz (KJM) angebunden. jugendschutz.net wird finanziert von den Obersten
Landesjugendbehérden, den Landesmedienanstalten und dem Bundesministerium flir Familie, Senioren,
Frauen und Jugend.

jugendschutz.net nimmt tber seine Online-Beschwerdestelle Hinweise auf VerstoRe gegen den
Jugendmedienschutz entgegen. VerstoRe im Netz konnen gemeldet werden unter:
www.jugendschutz.net/hotline
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Die Veroffentlichungen stellen keine MeinungsauBerung des BMFSFJ oder des BAFzA dar. Fur inhaltliche Aussagen tragen die Autorinnen
und Autoren die Verantwortung.

Kontakt Inhaltlich verantwortlich
jugendschutz.net Stefan Glaser J U G E N D

WallstraBe 11, 55122 Mainz WallstraBe 11, 55122 Mainz SCHUTZ.NET
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