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Rechtsextremismus im Gaming
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Content Notice

» In diesem Vortrag werden menschenfeindliche Narrative analysiert und eingeordnet

= Es werden Beispiele aus rechtsextremen Videospielen und Modifikationen gezeigt, die belastend
oder verstorend sein konnen

= Die Inhalte dienen ausschlieflich der kritischen Auseinandersetzung und spiegeln nicht die
Haltung der Referent*innen wider

= Die Beispiele sind kontextgebunden und sollten nicht ohne Einordnung reproduziert oder
verbreitet werden.




Good Gaming

Das Projekt ,Good Gaming Support”

= Einordnung des Problems ,Rechtsextremismus im Gaming”

= Uber Akteurinnen, Narrative und Plattformen informieren (ABER:
Extreme Rechte ist nicht reprasentativ fur die ganze Gaming-Kultur)

= Angebote: Vortrage, Workshops, Publikationen, Beratung

Was GGS NICHT mochte:
: . . :' Unddeshalb
= Keine neue Killerspieledebatte ,; haad! ' 'mféssen ¢ A
. . . F amer-s>zene
= Kein Generalverdacht gegenuber Gamer*innen stirker in den Blick

nehmen.

= Keine Stereotypisierung: Anerkennung als heterogenes Feld




Gaming-Quiz
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Frage 1l
Wie hoch 1st der Anteill von Frauen unter
den Spielenden i1n Deutschland?

A 12%
B 36% 2 o
C 48% L\ )
D 57% : 48% -~ 38,2
der 6- bis der Spielenden Jahre sind
69-Jahrigen sind weiblich Spielende im

spielen Games Durchschnitt alt



Presenter Notes
Presentation Notes
Fast 60 Prozent der Deutschen spielen Games 
Gaming gilt inzwischen als das beliebteste und umsatzstärkste Unterhaltungsmedium weltweit und erreicht rund 3,32 Milliarden aktiven Spieler*innen
Die globale Gaming-Industrie erwirtschaftet laut Branchenanalysen jährlich über 180 Milliarden US-Dollar. Das ist mehr als die Film- und Musikindustrie zusammen



GAMING |
Frage 2

Wie haufig griffen Unbeteiligte ein, wenn sie Hass
Im Gaming wahrgenommen haben?

Proportion of hour-long gameplays that resulted in definite or
possible identity-based harassment, by game, across all usernames

A 1 Mal in 100 Spielrunden 0% 20% 40% 60%

B 9 Mal in 100 Spielrunden
Experimental sessions
. _ P e g F
C 28 Mal in 100 Spielrunden ~  Conlsesslom
Eoptnit Experimental sessions
H . ortnite )
D 52 Mal In 100 Splelrunden Control sessions 0%
Experimental sessions
Overwatch 2 F
Control sessions | 0%

* Experimental usernames include variations of Proud2BChinese, Proud2BIsraeli, Proud2BJewish, ADL
Proud2BMexican, and Proud2BMuslim. 4
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Presenter Notes
Presentation Notes
Die Studie: https://www.adl.org/resources/report/playing-hate-how-online-gamers-diverse-identity-usernames-are-treated
Laut einer anderen Untersuchung der ADL haben 76 % aller befragten erwachsenen Spieler*innen schon Hass im Gaming erlebt
Besonders stark betroffen sind Frauen, LGBTQIA+, jüdische Spieler*innen und weitere marginalisierte Gruppen
Hass äußert sich oft in Form diskriminierender Sprache und struktureller Ausgrenzung – etwa im Spielchat
Die Folgen reichen von emotionaler Belastung bis hin zur Verdrängung aus Online-Communitys



GOOD ~
Frage 3 |
Wie viele Profile auf der Gaming-Plattform
Steam haben ,Hitler” 1im Namen?

AO

Nach Freunden suchen
B 776 " DAl Aacce
C 1 2 422 Konnen Sie Ihren Freund nicht finden? Probieren Sie eine Schnelleinladung
D 66 680 BENUTZER

www.amadeu-antonio-stiftung.de


Presenter Notes
Presentation Notes
https://www.good-gaming-support.de/aktuell/moderation-auf-steam-1/


Einfuhrung

GOOD «~
Die Gaming-Kultur |

Warum ist Gaming fur Rechtsextremist*innen ein attraktives Umfeld?

1. Unpolitischer Anstrich: Gaming wird von vielen schlicht als unbeschwertes Hobby
wahrgenommen, wodurch das Bewusstsein fur politische Einflussnahme fehlt.

2. Soziale Bindung: Das gemeinsame Spielerlebnis schweil}t zusammen und kann ein
unkritisches Vertrauensumfeld schatfen.

3. Toxisches Grundrauschen: Eine alltagliche Kultur aus Abwertung und Beleidigungen senkt
die Hemmschwelle fur Menschenfeindlichkeit.

4. Normalisierung & Tarnung: Extremistische Narrative werden gezielt als Memes und
schwarzer Humor verpackt, um Kritik abzublocken und Grenzen schleichend zu
verschieben.

5. Ideale Rekrutierungs-Infrastruktur: Offene Spiele-Chats ermoglichen es, empfangliche
Personen gezielt in geschlossene Raume (z. B. Discord) abzuziehen.

6. Moderations- & Zivilcourage-Lucke: Durch mangelnde Moderation der Betreibenden und
fehlende Gegenrede der Community bleiben Grenzuberschreitungen weitgehend folgenlos.

www.amadeu-antonio-stiftung.de



Einfuhrung

GOOD «~
: : GAMING
Rechtsextreme Einflussstrategien -l
@ METAPOLITIK

« Kulturkampf und vorpolitische
Einflussnahme

« Agenda Setting und Framing

« Diskursraume kapern und umdeuten

MOBILISIERUNG ;@:29)

« Gezielte Online-Angriffe und

hicoxire:

N
/Q‘
§

(@)
8\. 8 VERNETZUNG

« Geschutzte Community-Raume

auibauern Belastigungskampagnen
« Kontakte uber Gaming-Interessen . Koot d'g' r? Akt'pngn
knlj_pfefl oordainierte one

. Austausch mit Gleichgesinnten  Spielerische Anreize zur Beteiligung

www.amadeu-antonio-stiftung.de



Presenter Notes
Presentation Notes
Vernetzung
Über gemeinsame Interessen am Gaming kommen rechtsextreme Akteur*innen mit anderen Spieler*innen in Kontakt. In Chats, auf Discord-Servern oder in kleineren, geschlossenen Gruppen entstehen so Netzwerke, in denen sich Gleichgesinnte austauschen, ihre Ideologie verbreiten und gegenseitig bestärken. 

Mobilisierung
Hier geht es darum, Menschen nicht nur ideologisch zu erreichen, sondern sie auch zum Handeln zu bewegen. Das können koordinierte Angriffe auf Journalist*innen oder Spieleentwickler*innen sein, aber auch Kampagnen gegen vermeintlich „woke“ Spiele. Teilweise werden dafür Punkte, Ranglisten oder Wettbewerbe eingesetzt, sodass der gemeinsame Aktivismus selbst zum Spiel wird.�
Metapolitik
Dahinter steht der Versuch, gesellschaftliche Wahrnehmungen so zu verändern, dass rechtsextreme Ideologien langfristig normalisiert werden. Dafür greift die extreme Rechte Debatten auf, die in Gaming-Communitys ohnehin stattfinden, etwa über Diversität, Geschlechterrollen oder vermeintliche Zensur. Aus der Kritik an einer weiblichen Spielfigur wird dann schnell die Erzählung, eine linke Elite wolle den Menschen ihre Spiele wegnehmen.Im Kern geht es also nicht nur darum, Menschen unmittelbar von rechtsextremen Positionen zu überzeugen, sondern langfristig zu beeinflussen, was sie für normal halten, welche Probleme sie wahrnehmen und wen sie dafür verantwortlich machen.�
Einordnung: Gaming ist dabei kein Sonderfall. Rechtsextreme versuchen überall dort Einfluss zu nehmen, wo Menschen gemeinsame Interessen teilen, sei es bei Musik, Sport oder Fitness. Die Inhalte müssen dafür gar nicht politisch sein. Aus Fitness-Tipps können beispielsweise Erzählungen über „echte Männlichkeit“, traditionelle Geschlechterrollen und eine angeblich verweichlichte Gesellschaft werden. Über soziale Medien erreichen solche Inhalte auch Menschen, die ursprünglich gar nicht nach politischen Themen gesucht haben. Das Problem ist also nicht das Gaming selbst, sondern die gezielte Instrumentalisierung solcher Räume durch rechtsextreme Akteur*innen.

Mehr unter: https://www.good-gaming-support.de/wissen/rechtsextreme-einflussnahme-im-gaming-52/ 



Rechtsextreme Einflussstrategien
Beispiele

1. Eigene Produktionen: Propaganda- & Browserspiele

DEUTSCHLAND
RETTEM?

e BT l=nguss Tt

EFFME BT FESSIAS D PREINEE PORN FREnN
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Presenter Notes
Presentation Notes
KZ Simulator
Alex Jones: NWO Wars
DeutschlandRetten24: Browsergame der rechtsextremen und mittlerweile aufgelösten Jungen Alternativen Brandenburg


Rechtsextreme Einflussstrategien
Beispiele

2. Modifikationen & UGC: Kaperung bestehender Spielwelten

G0

g *‘1 ™

?;ZJ 2'G
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Presenter Notes
Presentation Notes
Mod Baldurs Gate 3: No Alphabet-Mod; Alphabet referenziert LGBTQIA; löscht alle sichtbar queeren Charaktere aus dem Spiel 
Roblox: Sandbox-Game, das heißt Spieler*innen können eigene Spiele, sogenannte Experiences, gestalten; die Zielgruppe des Games liegt primär zwischen 9 und 15 Jahren
Auf Roblox: Nachstellung des rechtsextremistischen Terroranschlags auf die Synagoge in Halle 2019


Rechtsextreme Einflussstrategien
. . GAMING
Beispiele

GOOD «~

3. Diskursraume & Plattformen: Ideologische Aushandlung in Communitys

HDeutschritter® .

N Horizon Forbidden West:
Woke Content Detector Y | Burning Shores (PS5)

Release Date: April 19, 2023

Metascore User Score
24 reviews 302 ratings

Sweet Baby Inc detected O\ / 'Stop! Also isn't your game rated T for teen

' 5 4 o F 4% },}, ™ Guerrilla!? Have some shame!! You're
DEIDetected.com o g 1

. 480,487 : - 9 teaching under age kids to become
n E“ n R rouower R ; :
: - I gl homosexual now? You're sick!! Collapse

Group Pagec®

Folgen 1:9——

FOLLOWER
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Zusammenfassung

Kulturkampf von Rechts im Gaming
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, ,Bedrohungsszenario“ ~ N
/7 \
/ Kontrollverlust, Werteverfall, ,Zensur”, \
/ Identitatsbedrohung, Verlust der \
/ eigenen Kultur, Moralpanik \
Die wahren Gamer 4 Feindbilder
WIR DIE ANDEREN

,hormal”, mannlich codiert,
leistungsorientiert, unpolitisch
\
\
\
\

~

,Die da oben", ,die Eindringlinge“
\_ /

Reaktion/
Scheinlosungen

\

N\
N

Gatekeeping, Ausgrenzung, Boykotte,
Shitstorms, Delegitimierung von
Medien und Entwickler*innen

~
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-
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Institutionell

DIE DA OBEN

Plattformen, Publisher, Stores,
Moderation, Spielejournalismus,
Forschung, Jugendschutz

~

)

-~

Kulturell

DIE EINDRINGLINGE

Frauen*, queere Menschen, PoC,

~

marginalisierte Gruppen und als ,woke"

"

markierte Akteur*innen

)
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Zusammenfassung
Kulturkampf von Rechts
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,~ ,Bedrohungsszenario® *~ N
/ N\
/ Kontrollverlust, Werteverfall, \
/ Zensurvorwurf, SystemKkrise, \
/ Identitatsangst, Sicherheitskrise,
X Moralpanik \_
Das wahre Volk 4 Feindbilder A
WIR DIE ANDEREN
Homogen, unpolitisch, ,normal” ,Die da oben®”, ,die Fremden” /
' Radikale I’
\\ Scheinlosungen /
\ Abschottung, Ausgrenzung, /
\ Delegitimierung, Ruckbau von Rechten, /
N Angriff auf unabhangige Medien und ”,
N Zivilgesellschaft P
~ ”
S o _ -

‘——_—

( Institutionell \

DIE DA OBEN

Misstrauen gegen Politik, Wissenschalft,
Medienschaffende und Justiz

g J
a2 Kulturell )

DIE FREMDEN

Markierung als nicht zugehorig,
kulturfremd und gefahrlich
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Handlungsempfehlungen
Gaming als demokratischer Raum

1. Serious Games: Gezielter Einsatz digitaler Spiele
fur Bildungs- und Trainingszwecke.

_ NIVE ]/ A $f

> : & O A
' | i 8 =l
t S\ o

Hq < =

2. Progressives Storytelling: Spiele erzahlen A
«THE uhGENaint D LIBRA

Geschichten mit Haltung und greifen soziale oder
politische Themen auf.

3. Modifikationen/Projekte: Anpassung von
Spielinhalten zur Forderung von Diversitat und

Sensibilisierung. S {F

GAMING ¥
SHNE
GRENZEN

www.amadeu-antonio-stiftung.de

4. Initiativen fur Vielfalt: Forderung von Diversitat
und fairen Raumen in der Gaming-Szene.


Presenter Notes
Presentation Notes
Hidden Codes�Ein mobiles Serious Game der Bildungsstätte Anne Frank, das sich mit dem Thema Radikalisierung im Internet auseinandersetzt. Das Spiel ist wie ein Social-Media-Feed aufgebaut und geeignet für Spieler*innen ab etwa 14 Jahren. Ziel ist es, dass Jugendliche lernen, extremistische Codes und problematische Inhalte zu erkennen und kritisch einzuordnen.

Through the Darkest of Times
Ein historisches Strategie-Spiel, in dem man eine kleine Widerstandsgruppe im nationalsozialistischen Deutschland leitet. Obwohl der Ausgang des Krieges nicht verändert wird, müssen moralisch schwierige Entscheidungen getroffen werden. Das Spiel vermittelt historische Zusammenhänge und macht die moralische Dimension greifbar.
�This War of Mine�Ein Spiel aus der Perspektive von Zivilist*innen im Krieg. Die Spieler*innen müssen Lebensmittel, Medikamente und Unterkünfte organisieren. Darüber hinaus müssen ständig moralisch schwierige Entscheidungen getroffen werden, um das Überleben zu sichern. Es schildert den Kampf ums Überleben, Ressourcenknappheit und die psychische Belastung durch gewalttätige Konflikte.�
The Darkest Files
Das Spiel ist im Deutschland der Nachkriegszeit angesiedelt. Als Staatsanwältin Esther Katz untersuchen die Spielenden reale Fälle, um Nazi-Verbrechen zu verfolgen, sie aufzuklären und die Täter*innen vor Gericht zu bringen.
�Assassin’s Creed: Discovery Tour
Ursprünglich ein zusätzlicher Modus ohne Kämpfe, der ausschließlich der Erkundung diente, ist Discovery Tour mittlerweile auch als eigenständiges Spiel erhältlich. Die Spieler*innen können sich frei in Welten wie dem alten Ägypten oder Griechenland bewegen und auf geführten Touren Einblicke in Geschichte, Kultur und Alltag gewinnen.

Auch Unterhaltungsspiele können demokratische Werte und Vielfalt vermitteln:
Horizon Forbidden West und The Last of Us 2 erzählen queere Liebesgeschichten
Spider-Man: Miles Morales zeigt ein großes BLM-Graffiti im Stadtbild
Baldur’s Gate 3 ermöglicht geschlechtliche Vielfalt sowie trans* Figuren�
Uncensored Library 
Ein riesiger Minecraft-Server der Organisation Reporter ohne Grenzen. Darin stehen virtuelle Bibliotheken, in denen verbotene Artikel zensierter Journalist*innen als Ingame-Bücher lesbar sind. So umgehen Spielende in autoritären Staaten Filtersysteme und können recherchierte Texte frei abrufen.

Voices of the Forgotten 
Eine Map im Spiel Fortnite, die als ein virtuelles Museum designt wurde. Dort können junge Menschen mehr zur Verfolgung im Nationalsozialismus erfahren. Die Map wurde als pädagogisches Angebot konzipiert, um insbesondere junge Zielgruppen in einem ihnen vertrauten digitalen Umfeld zu erreichen und komplexe historische Themen niedrigschwellig zugänglich zu machen.��Mehr Infos: https://www.good-gaming-support.de/wissen/games-in-der-paedagogik-841/


Handlungsempfehlungen
Gaming als demokratischer Raum

Wie kann ich tun, wenn ich Hass mitbekomme? DIESES PRODUKT MELDEN

Nicht jugendfreie Inhalte -

1. Melden: Nicht mude werden, hasserfullte Postings N HETYE
auf Plattformen / Ingame melden Schadich - TOR

HETZE MELDEN! =&k

Diffamierung - DEINE E-MAIL *@ KURZFASSUNG (Betreff) *

2. Anzeigen: Strafrechtlich relevante Inhalte konnen
angezeigt werden

LINK (URL) *@ SCREENSHOT@

BESCHREIBE UNS DEN FALL *

Hier kénner atzliche Informationen, die Sie fur relev
3. Gegenrede: Hass nicht unwidersprochen stehen ber Publisher dieses Spiels ist tin Prozent o.v.
https://www.zeit.de/politik/deutschland/26208-06/rec
1a88en netzwerk-verfassungsschutz-verdachtsfall

(2]

Damit sollen junge Menschen angezogen werden. Bitte

ihrem Angabot| BERATUNG ERWUNSCHT

VORFALL
MELDEN

4. Selfcare: Sich bewusst aus Diskussionen g L
zlehen/Spieler*innen muten

www.amadeu-antonio-stiftung.de


Presenter Notes
Presentation Notes
Alternative zur Meldestelle REspect: netzmelden.de


Handlungsempfehlungen

GOOD «~
. . GAMING
Gaming als demokratischer Raum -l

« Gaming-Community & Influencer*innen: Haltung gegen Menschenfeindlichkeit
zelgen und Reichweltenverantwortung wahrnehmen

« Gaming-Plattformen: Rechtsextremen Inhalten konsequenter begegnen,
Moderation und Meldestrukturen verbessern

« Politik: Gaming differenziert betrachten, Rechtsextremismus ernst nehmen
und gleichzeitig die Potenziale der Gameskultur fordern

 Sicherheitsbehorden: Komdpeter_lzen_ zu digitalen Gaming-Raumen,
rechtsextremen Codes und Radikalisierungsprozessen ausbauen

« Padagogik & Gesellschaft: Gaming als Lebenswelt anerkennen, positive
Potenziale nutzen und Vorurteile abbauen

www.amadeu-antonio-stiftung.de


Presenter Notes
Presentation Notes
Weitere Impulse für die pädagogische Praxis

1. Gaming als Lebenswelt ernst nehmen
Interesse daran zeigen, was Jugendliche spielen, mit wem sie spielen und was sie daran begeistert. Dafür muss man selbst kein Gaming-Profi sein. Oft reicht es schon, neugierig nachzufragen und sich etwas zeigen zu lassen.

„Was macht dir an dem Spiel am meisten Spaß?“

2. Gespräche ermöglichen, statt nur zu belehren
Mit Jugendlichen über ihre Erfahrungen mit Hass, Sexismus oder Rassismus in Games ins Gespräch kommen. Zuhören, unterschiedliche Erfahrungen zulassen und gemeinsam reflektieren, ohne menschenfeindliche Aussagen einfach stehen zu lassen.

„Wie geht ihr damit um, wenn jemand im Voicechat rassistische Sprüche macht?“

3. Hinter die Narrative schauen
Rechtsextreme Inhalte zeigen sich nicht nur durch Hakenkreuze oder Zahlencodes. Oft stecken sie in vermeintlich harmlosen Debatten über „Wokeness“, Zensur oder die angebliche Bedrohung der Gaming-Kultur. Gemeinsam hinterfragen, welche Feindbilder dabei entstehen und welche Botschaften vermittelt werden.

„Wer wird hier für welches Problem verantwortlich gemacht?“

4. Umgang mit Hass gemeinsam üben
Was kann ich tun, wenn ich Hass oder Diskriminierung im Spiel mitbekomme? Wann ist Widerspruch sinnvoll? Wie kann ich Betroffene unterstützen? Gemeinsam Handlungsmöglichkeiten besprechen und ausprobieren, auch mit Blick auf die eigene Sicherheit.

Praxisidee: Einen fiktiven Gaming-Chat mit diskriminierenden Aussagen anschauen und gemeinsam überlegen, wie man reagieren könnte.

5. Provokation und Ideologie unterscheiden
Nicht hinter jedem geschmacklosen Witz steckt gleich eine gefestigte rechtsextreme Haltung. Gleichzeitig ist „War doch nur Spaß“ keine Entschuldigung für alles. Entscheidend ist, genauer hinzuschauen: In welchem Zusammenhang fällt die Aussage? Wiederholt sie sich? Welche Vorstellungen stehen dahinter?

„Warum ist das eigentlich lustig? Und auf wessen Kosten geht der Witz?“

6. Betroffene stärken und klare Grenzen setzen
Nicht jede Aussage muss ausdiskutiert werden. Die Gleichwertigkeit von Menschen steht nicht zur Debatte. Diskriminierung klar benennen, Betroffene ernst nehmen und dafür sorgen, dass sie sich nicht selbst rechtfertigen oder verteidigen müssen. Dazu gehört auch, gemeinsam Regeln für einen respektvollen Umgang zu entwickeln.

7. Spiele selbst zum Thema machen
Games bieten viele Chancen für die Bildungsarbeit. Anhand von Geschichten, Spielfiguren und Entscheidungen lassen sich gesellschaftliche Konflikte, Machtverhältnisse oder Fragen von Gerechtigkeit diskutieren. Dafür eignen sich nicht nur klassische Serious Games, sondern auch viele kommerzielle Spiele.

Wer sich unsicher ist, welche Spiele geeignet sind, findet bei medienpädagogischen Anlaufstellen Einschätzungen und Anregungen für die Praxis:

https://spieleratgeber-nrw.de/ 
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/ 
https://www.bpb.de/lernen/games/ 
https://www.bpb.de/veranstaltungen/reihen/eltern-lan/ 

8. Fachliche Unterstützung einbeziehen
Wenn Jugendliche wiederholt rechtsextreme Inhalte verbreiten oder Anzeichen einer Radikalisierung zeigen, müssen Pädagog*innen damit nicht allein umgehen. Fachberatungsstellen können dabei helfen, Situationen einzuschätzen und geeignete Schritte zu entwickeln. Dabei sollte zwischen pädagogischer Auseinandersetzung, dem Schutz Betroffener und möglichen rechtlichen Konsequenzen unterschieden werden.



Bitte gebt uns Feedback:

Julia Reinhold
Bildungsreferentin
julia.reinhold@amadeu-antonio-stiftung.de

Good Gaming wird gefordert durch:

gefdrdert durch

Geférdert vormn im Rahmen des Bundesprogramms Niedersichsische
$| Bundesministerium LOTTO-SPORT-STIFTUNG

fiir Familie, Senioren, Frauen

und Jugend Demokratie {e e/ Bewegen - Integrieren - Férdern

@ Publikation als PDF
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. Hass und
. Hetze brauchen
. Gegenwind!
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