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ZUSAMMENFASSUNG

Seit einigen Jahren wird ein mogliches Zusammenspiel zwischen Gaming und Extremismus bzw. Gaming-Inhalten
und Radikalisierungsprozessen diskutiert. Auch in Deutschland beschéftigt das Thema seit dem livegestreamten
Anschlag in Halle Akteurinnen und Akteure aus Politik, Zivilgesellschaft, Forschung und der Praventionsarbeit
gleichermallen. Allerdings steckt die Forschung zur moglichen Rolle von Gaming und Radikalisierungsprozessen
noch in den Kinderschuhen. Insbesondere im deutschen Kontext fehlt bisher jegliche empirische Grundlage, um
extremistische Aktivitdten und Radikalisierungsprozesse im Gaming-Bereich addquat einschatzen zu kénnen. Das
RadiGaMe-Projekt (Radikalisierung auf Gaming-Plattformen und Messengerdiensten) soll dazu beitragen diese
Forschungsliicke zu schlieffen und extremistische Inhalte und Hinweise auf mdgliche Radikalisierungsprozesse auf
Gaming- und gaming-nahen digitalen Plattformen zu lokalisieren, kategorisieren und analysieren. Der vorliegende
Bericht schafft die Grundlage fiir dieses Vorhaben.

Der erste Teil des Berichtes fasst den aktuellen Forschungsstand zusammen und erldutert, was bisher ber
extremistische Aktivitaten mit Gaming-Bezug bekannt ist. Im zweiten Teil berichten wir die Ergebnisse eines First
Impression Screenings, das wir auf 20 Gaming- und gamingnahen Plattformen durchgefiihrt haben. Ziel der
Explorationsbemiihungen war es, einen Uberblick iiber die verschiedenen Plattformen, ihre Funktionsweise, ihre
Relevanz und Rolle im Gaming-Okosystem sowie ggf. ihre Bedeutung fiir extremistische Akteure, relevante
Zugangsmaoglichkeiten bzw. -hiirden fiir die Erforschung der Plattformen, sowie erste Hinweise auf radikalisierte
Nutzerinnen und Nutzer bzw. die Art und Umfang extremistische Inhalte zu gewinnen. Es wurden
Kommunikationsplattformen, Spiele- und Mod-Plattformen, sowie Video- und Livestreaming-Plattformen exploriert:

Kommunikationsplattformen
e Explorierte Plattformen: Discord, Guilded, Reddit, GameTree, Gamer Uprising Forums

e Wahrend auf Guilded und GameTree kaum relevante Inhalte lokalisiert werden konnten, lieRen sich sowohl
auf Discord als auch in den Gamer Uprising Forums relativ einfach rechte, antisemitische, rassistische,
misogyne und verschwoérungserzahlerische Inhalte finden. Auch islamistische Inhalte konnten vereinzelt
lokalisiert werden. Auf Reddit fanden sich ebenfalls viele relevante Inhalte, allerdings hatten diese nur in
einigen Fallen einen klaren Gaming-Bezug.

Spiele- und Mod-Plattformen
e Explorierte Plattformen: Steam, Mod DB, Indie DB, Gamebanana, itch.io, Roblox

e Auf allen Plattformen konnten Mods, Nutzerprofile und Diskussionen mit relevanten Inhalten lokalisiert
werden, insbesondere aus dem rechten, antisemitischen und rassistischen Spektrum. Teilweise werden
rechte Codes oder NS-Symbolik offen zur Schau gestellt.

Video- und Livestreaming-Plattformen
e Explorierte Plattformen: Twitch, Kick, DLive, OnlyFans, Rumble, YouTube, BitChute, TikTok

e Sowohl auf Rumble als auch auf BitChute und TikTok konnten relevante Inhalte lokalisiert werden, die
allerdings nichtimmer einen klaren Gaming-Bezug aufwiesen. Auf Twitch, Kick, DLive und YouTube Gaming
konnten relativ einfach relevante Inhalte gefunden werden, insbesondere aus dem rechten, antisemitischen
und rassistischen Spektrum. AuRerdem wurden vereinzelt Hinweise auf islamistische Aktivitaten gefunden.
OnlyFans konnte aufgrund der plattformspezifischen Zugangsbeschrdankungen nur sehr eingeschrankt
exploriert werden.
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PLATTFORMEN

Constantin Winkler, Lars Wiegold, Linda Schlegel, Judith Jaskowski

Seit der Entstehung des Internets versuchen extremistische Akteurinnen und Akteure eine Webpréasenz fiir ihre
eigenen Zwecke aufzubauen und ihre Propaganda in digitalen Rdumen zu verbreiten. Hierbei gehen Extremistinnen
und Extremisten stets mit der Zeit - sie sind oftmals sogenannte early adopters, also Erstanwenderinnen und
Erstanwender neuer technologischer Errungenschaften und neuer Kommunikationsmaoglichkeiten im Internet. Die
Verbreitung von propagandistischen Inhalten hat sich seit Einfiihrung des Internets stark weiterentwickelt, von
Webseiten und Online-Foren zu Aktivitdaten auf Social Media Plattformen wie Facebook und X (formals Twitter).
Heutzutage finden sich fast iiberall in der digitalen Welt Spuren extremistischer Aktivitdten. Infolgedessen sind
auch immer mehr Radikalisierungsprozesse von Online-Inhalten bzw. Interaktionen im Internet beeinflusst (Gill et
al. 2017). Dieses Phanomen ist seit langem bekannt, entwickelt sich jedoch standig weiter. Eine neue, bisher wenig
erforschte Ausprdagung extremistischer Aktivitdten im digitalen Raum ist die Instrumentalisierung von Gaming-
Inhalten und digitalen Gaming-Raumen durch extremistische Akteurinnen und Akteure.

Spatestens seit dem im Stile eines First-Person-Shooter (FPS) Videospiels livegestreamten Anschlag in
Christchurch (Neuseeland) im Jahr 2019 und weiterer Anschldge mit &hnlichem Modus Operandi, ist ein mogliches
Zusammenspiel zwischen Gaming und Extremismus bzw. Gaming-Inhalten und Radikalisierungsprozessen, in den
Fokus gerlickt (Macklin 2019). Forschende, politische Entscheidungstragerinnen und -tréger, internationale
Organisationen, Sicherheitsbehorden, Vertreterinnen und Vertreter von Tech-Firmen und der Gaming-Branche,
sowie Akteurinnen und Akteure aus dem Bereich Extremismuspravention debattieren intensiv dariiber, auf welche
Weise und zu welchem Zweck Gaming-Inhalte und digitale Gaming-Rdume durch extremistische Akteurinnen und
Akteure genutzt werden, ob diese Nutzung gegebenenfalls einen Einfluss auf Radikalisierungsprozesse haben
konnte und welche Gegenmalinahmen ergriffen werden sollten. So warnt beispielsweise der EU Koordinator fiir
Terrorismusbekdampfung explizit vor Radikalisierung in digitalen Gaming-Rdumen (EU Counter-Terrorism
Coordinator 2020). Das Radicalisation Awareness Network (RAN) der Europaischen Union spricht gar von Gaming-
Plattformen als einem hotbed, also einer Brutstatte, fiir Radikalisierungen (RAN 2020a). Auch in Deutschland
beschaftigt das Thema seit dem livegestreamten Anschlag in Halle im Jahr 2019 Akteurinnen und Akteure aus
Politik, Zivilgesellschaft, Forschung und der Praventionsarbeit gleichermalen.

Allerdings steckt die Forschung zur Nutzung von Gaming-Inhalten und digitalen Gaming-Rdumen durch
extremistische Gruppierungen sowie zu maoglichen Verkniipfungen zwischen Gaming und Radikalisierung noch in
den Kinderschuhen. Auch wenn es bereits in den 1990er und friihen 2000er Jahren Bestrebungen terroristischer
Gruppierungen wie Al-Qaida gab, die Popularitdt von Computerspielen fiir sich nutzbar zu machen, wird dieses
Phanomen erst seit 2020 im Nachgang der oben genannten Anschlage tiefgreifender erforscht. Auch wenn sich
inzwischen eine Reihe von wissenschaftlichen Studien und Forschungsprojekten diesem Thema widmet, muss die
Datenlage und dementsprechend der aktuelle Wissensstand als rudimentéar und liickenhaft charakterisiert werden.
Es handelt sich um ein sehr junges, im Aufbau begriffenes Teilgebiet der Extremismusforschung, dem es noch an
der notwendigen empirischen Substanz fehlt, um hinreichend belegen zu konnen, in welcher Verbindung der
Gaming-Bereich zu digitalen Radikalisierungsprozessen steht und welche Bedeutung Gaming in der
Extremismusforschung beigemessen werden sollte (Schlegel/Kowert 2024a). Insbesondere im deutschen Kontext
fehlt jegliche empirische Grundlage, um extremistische Aktivitdten und Radikalisierungsprozesse im Gaming-
Bereich adédquat einschéatzen zu kdnnen.

Das RadiGaMe-Projekt (Radikalisierung auf Gaming-Plattformen und Messengerdiensten), durchgefiihrt von
einem deutschlandweiten Verbund aus Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern, Praktikerinnen und Praktikern
der Extremismusprévention sowie Vertreterinnen und Vertretern von Sicherheitsbehdrden und der Tech-Branche,
soll dazu beitragen diese Forschungsliicke zu schlieRen und extremistische Inhalte und Hinweise auf mogliche
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Radikalisierungsprozesse auf Gaming- und gaming-nahen digitalen Plattformen zu lokalisieren, kategorisieren und
analysieren. Der vorliegende Bericht schafft die Grundlage fiir dieses Vorhaben. Im ersten Teil wird der aktuelle
Forschungsstand zu Gaming Communities, Online-Radikalisierung sowie extremistischen Aktivitaten mit Gaming-
Bezug aufgearbeitet und zusammengefasst. Auch wichtige Forschungs- und Wissensliicken werden identifiziert
und im Lichte des Projektvorhabens kontextualisiert. Im zweiten Teil des Berichts werden die Ergebnisse einer
Kurzexploration bzw. eines First Impression Screenings (FIS) von 20 Gaming- und Gaming-nahen Plattformen
dargestellt und die Funktionsweise, Relevanz, Zugangsmdglichkeiten sowie erste Hinweise auf extremistische
Aktivitaten fiir jede Plattform einzeln dargelegt. Ziel ist, auf Basis dieser explorativen Vorarbeit passende
Plattformen fiir eine tiefgreifende Analyse auszuwahlen und im weiteren Verlauf des Projektes unser Verstandnis
von Radikalisierungsprozessen in digitalen Gaming-Raumen zu verbessern.
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TEIL I: FORSCHUNGSSTAND

1.1. GAMING UND GAMING COMMUNITIES

Gaming als gesamtgesellschaftliches Phdnomen

Auch wenn sich das Klischee von Gaming als Nischenph@nomen oder gar als unerwiinschte “Zeitverschwendung”
(vor allem mannlicher) Jugendlicher hartnackig halt, entspricht diese Sichtweise nicht der Realitat. Im Jahr 2023
gab es mehr als 3 Milliarden Gamerinnen und Gamer auf der Welt. Mit anderen Worten, ein Drittel der
Weltbevolkerung spielt irgendeine Art von Videospielen und es ist prognostiziert, dass der Markt in den nachsten
Jahren weiter wachsen wird. Durchschnittlich sind Gamerinnen und Gamer 35 Jahre als und fast die Halfte der
Videospielkonsumenten sind weiblich (Jovanovic 2023). Gaming ist keine Nischenaktivitat einiger weniger,
sondern ein gesamtgesellschaftliches Phanomen. Dies gilt auch fiir den deutschen Kontext. 6 von 10 Deutsche im
Alter zwischen 6 und 69 Jahren spielten im Jahr 2022 zumindest gelegentlich Computer- und Videospiele. 2021
spielten 23,5 Millionen Menschen in Deutschland Spiele auf ihrem Smartphone, 17,8 Millionen spielten Spiele auf
einer Konsole und 14,3 Millionen Menschen spielten Computerspiele am PC (Game - Verband der deutschen
Games-Branche 2022). Des Weiteren tummeln sich Millionen von Nutzerinnen und Nutzern auf digitalen
Plattformen, die direkt oder indirekt mit Gaming in Verbindung stehen, wie zum Beispiel Steam, Twitch oder Discord.

Gaming Communities

Immer wieder wird Gaming in der medialen Darstellung als eine isolierende Aktivitat beschrieben und in der Regel
vornehmlich mit negativen Verhaltensweisen, psycho-sozialen Problemen und sozialer Abschottung assoziiert
(Kowert 2015). Das Vorurteil des einsamen Einzelgéangers, der seine Freizeit statt mit anderen vor allem vor dem
Bildschirm verbringt, ist immer noch weit verbreitet. Dabei zeigt die Forschung zu Videospielen klar und deutlich,
dass Gaming von den meisten Gamerinnen und Gamern als eine explizit soziale Freizeitgestaltung empfunden wird,
die durch den regelméRigen Austausch mit anderen Gamerinnen und Gamern sogar soziale Kompetenzen fordern
kann (Schlegel, 2022). Auch wenn Spielerinnen und Spieler allein vor ihrem Bildschirm sitzen, sind sie dennoch
haufig vor, wahrend und nach dem Spielen mit anderen in einer Vielzahl digitaler Gaming-Rdume verbunden und
kommunizieren entweder in Chatraumen oder sprechen {iber digitale Sprachkonferenzsoftwares direkt mit ihren
Mitspielerinnen und Mitspielern. In vielen verschiedenen Bereichen des Internets haben sich aktive Online-
Communities rund um Videospiele und Gaming-Inhalte gebildet. Tatsdchlich geht man davon aus, dass "most
players will, at some point, engage in some social interaction around video gaming (...) Much of the study of gaming,
then, is necessarily a study of community formation and practices" (Kocurek 2023: 450).

Auch wenn es inzwischen eine Reihe von realweltlichen Zusammenkiinften und Events fiir Gamerinnen und
Gamer gibt, finden sich die meisten Gaming Communities mehr oder weniger ausschliellich im digitalen Raum
zusammen. Sie sind sogenannte virtual communities. “Virtual Communities are groups of people with common
interests and practices that communicate regularly and for some duration in an organized way over the Internet through
a common location or mechanism” (Ridings/Gefen 2006: 4). Gaming Communities sind demnach Online-
Gemeinschaften, die sich aufgrund ihres gemeinsamen Interesses an Videospielen und Gaming-Inhalten
zusammenfinden. Diese virtuellen Gemeinschaften kdnnen sich entweder innerhalb einzelner digitaler Spiele bilden,
beispielsweise ~wenn es in dem Onlinespiel integrierte Foren, Chatrdume oder andere
Kommunikationsméglichkeiten gibt, oder auf externen digitalen Plattformen mit Gaming-Bezug entstehen (Kocurek
2023). Zu beachten ist hierbei, dass es nicht eine Gaming Community gibt, sondern sich viele verschiedene
Communities gebildet haben, die sich stark voneinander unterscheiden kénnen.
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Der Fokus des RadiGaMe-Projektes und des vorliegenden Berichts liegt auf Gaming Communities, die auf
externen digitalen Plattformen, sogenannten Gaming- und gaming-nahen Plattformen, angesiedelt sind und nicht
auf Gemeinschaften, die sich innerhalb von Videospielen zusammenfinden. Es gibt keine allgemeingiiltige
Definition, welche digitalen Raume unter den Begriff “Gaming- und gaming-nahe Plattformen” fallen. Diesem Bericht
liegt die folgende Arbeitsdefinition zugrunde: Gaming- und gaming-nahe Plattformen sind all solche digitalen
Plattformen, die entweder (urspriinglich) fiir Gaming Communities geschaffen wurden und/oder auf denen sich eine
gro3e Anzahl an Gaming-Inhalten finden ldasst bzw. die von Gaming Communities genutzt werden. Dabei verstehen
wir Gaming-Plattformen als digitale Raume, die direkt mit Videospielen in Verbindung stehen, beispielsweise die
Spielevertriebsplattform Steam oder Foren, in denen Modifikationen bekannter Videospiele geteilt werden wie Mod
DB oder Gamebanana. Gaming-nahe Plattformen verstehen wir als virtuelle Bereiche, die indirekt mit Videospielen in
Verbindung stehen bzw. fiir die Verbreitung von gaming-nahen Inhalten genutzt werden. Dies gilt auch, wenn sie
nicht explizit fiir diesen Zweck konzipiert wurden - z.B. Livesteaming-Plattformen wie Twitch, lber die ‘Let’s Play’
Videos oder Gaming-Turniere libertragen werden oder Chat-Plattformen wie Discord, (iber die sich Spielerinnen und
Spieler vernetzen und ggf. sogar wahrend des Spielens miteinander kommunizieren.

Wir gehen davon aus, dass sich auf jeder Gaming- und gaming-nahen Plattformen eine eigene Gemeinschaft
bildet, die sich von den Communities auf anderen Plattformen dezidiert unterscheidet. Aus der Forschung zu
virtuellen Gemeinschaften im Gaming-Kontext ist bereits bekannt, dass “behavior in games and virtual worlds arises
out of a complex interaction between player and the affordances of the (...) space they inhabit” (Pearce/Artemesia
2009: 24). Unsere Annahme ist, dass dies auch auf Gaming- und Gaming-nahen Plattformen der Fall ist. Nutzerinnen
und Nutzer dieser Plattformen werden also Teil einer speziellen virtual community, wenn sie die Plattform nutzen
und mit anderen Userinnen und Usern interagieren. Wir folgen daher MacCallum-Stewart (2014: 56f) und
unterscheiden, beispielsweise, zwischen der Steam-Community, der Discord-Community, der Twitch-Community
usw. Dies bedeutet nicht, dass die Nutzerinnen und Nutzer dieser Plattformen als homogene Gruppe verstanden
werden sollten. Da sich Millionen von Menschen aus unterschiedlichen Altersgruppen und einer Vielzahl
personlicher, sozialer und politischer Hintergriinde auf diesen Plattformen bewegen, scheint dies nicht zielfiihrend.
Vielmehr gehen wir davon aus, dass sich auf jeder Plattform eigene Kommunikations- und Interaktionsstandards
etablieren, denen Nutzerinnen und Nutzer sich anpassen und die dazu fiihren, dass jede dieser digitalen Plattformen
eine eigene “Nutzerkultur” aufweist. Dabei legen wir die folgende Definition von Kultur zu Grunde:

"Cultures are systems of permission. They have their own codes of behavior, forms of language, dress
and observance. Rewards come for some forms of behavior and sanctions for others. Permission can be
formal - enshrined in laws (...); it may be informal - embedded in social attitudes and reinforced in tones
of voice (...). Breaking the conventions of the group can (...) carry the risk of exclusion" (Robinson 2017:
178).

Dementsprechend ist anzunehmen, dass Communities auf jeder Gaming- und gaming-nahen Plattformen eine
eigene “Kultur” mit eigenen impliziten oder expliziten Gruppenregeln und eigenen Gepflogenheiten, Normen, und
Kommunikations- und Interaktionsformen aufweisen, die sie von virtual communities auf anderen digitalen
Plattformen und auch von Communities auf anderen Gaming- und gaming-nahen Plattformen unterscheiden
(Méyra 2023: 372f). Im RadiGaMe-Projekt fassen wir dieses plattformspezifische Kommunikationsverhalten unter
dem Begriff modes of interaction zusammen. Jede Gaming- und Gaming-nahe Plattform, so unsere
Arbeitshypothese, weist spezielle modes of interaction auf, anhand derer sich das digitale Kommunikations- und
Interaktionsverhalten auf dieser Plattform klassifizieren lasst.

Auch hier sollte nicht unerwédhnt bleiben, dass wir keinesfalls davon ausgehen, dass ein homogenes
Kommunikationsverhalten auf diesen Plattformen vorliegt und alle Nutzerinnen und Nutzer in gleicher Art und
Weise dort interagieren. Auch ist es nicht nur moglich, sondern wahrscheinlich, dass einzelne Nutzerinnen und
Nutzer auf verschiedenen Plattformen gleichzeitig aktiv und daher Teil mehrerer Nutzerkulturen sind. Unserer Arbeit
liegt vielmehr die Hypothese zugrunde, dass sich das Kommunikationsverhalten radikalisierter bzw. sich
radikalisierender Individuen in digitalen Gaming-Raumen vom Kommunikationsverhalten jener Nutzerinnen und
Nutzern, die keine Radikalisierungstendenzen aufweisen, unterscheidet. Dies ist auf anderen, klassischen Social
Media Plattformen nachgewiesenermallen der Fall und hilft bei der Identifizierung sich mdglicherweise im
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Radikalisierungsprozess befindlicher Userinnen und User (Vaughan Williams/Tzani 2022; Bouko et al 2022;
Hutchinson et al 2023; Nouh et al 2019; Frischlich 2021). Wir gehen davon aus, dass dies auch auf Gaming- und
gaming-nahen Plattformen zutrifft, erwarten aber, dass sich die Hinweise auf mogliche Radikalisierungen auf jeder
Plattform unterscheiden, da, wie oben beschrieben, jede dieser digitalen Plattformen eigene Kommunikations- und
Interaktionsstandards aufweist. Daher kann nur im Vergleich zu anderen Nutzerinnen und Nutzern der jeweiligen
speziellen Plattform eine Abweichung der Norm bzw. eine Abweichung von dort als normal geltenden
Kommunikationsweisen festgestellt und ggf. Hinweise auf eine mogliche Radikalisierung bewertet werden.
Deshalb ist eine Betrachtung jeder einzelnen Plattform und eine Analyse der dort herrschenden modes of
interactions vonnoten, um digitale Radikalisierungsprozesse auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen besser zu
verstehen.

Communities auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen

Gaming-Communities wurden jahrelang nahezu ausschlieBlich als Communities innerhalb digitaler Videospiele
verstanden und auch lediglich innerhalb dieser Spiele, oftmals innerhalb von Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games (MMORPG) wie beispielsweise World of Warcraft, beforscht. AuBerdem beschaftigen sich eine
handvoll von Autorinnen und Autoren auch mit den Gamerinnen und Gamern, die Modifikationen (Mods, von engl.
modification) fir bekannte Videospiele erstellen und deren Motivationen und Verhalten sie unter dem Label
“Modding Community” analysieren (z.B. Poor 2014; Poretski/Arazy 2017). Doch heutzutage umfassen Gaming-
Communities, wie oben beschrieben, nicht mehr ausschlieBlich Nutzerinnen- und Nutzergemeinschaften, die sich
direkt iiber ein Videospiel oder die entsprechenden Modifikationen zusammenfinden. Das Gaming-Okosystem
erfahrt zunehmend eine Diversifizierung, Uberlappung und Integration mit Drittanbieterdiensten, die als Gaming-
oder gaming-nahe Plattformen bezeichnet werden kénnen (Steinkuehler/Squire 2024: 22). Hierzu zahlen u.a.
Spielevertriebsplattformen wie Steam, Livestreaming-Plattformen wie DLive und Twitch, Spieldesignplattformen wie
Roblox sowie Kommunikationsplattformen wie Discord, liber die sich Nutzerinnen und Nutzer vor, wahrend und
nach dem Spielen austauschen.

Die Communities auf diesen Gaming- und gaming-nahen Plattformen sind jedoch bisher nur wenig erforscht.
Existierende Studien beziehen sich vor allem auf die drei gréten und bekanntesten Plattformen - Steam, Discord
und Twitch - und analysieren oftmals nicht die Communities oder Kommunikation zwischen den Nutzerinnen und
Nutzern. Zu kleineren und neueren Plattformen wie beispielsweise DLive und selbst zu solchen mit signifikanten
Nutzerzahlen wie Roblox konnte kaum relevante Literatur identifziert werden. Die Gemeinschaften auf diesen
Plattformen und somit auch ihre Interaktions- und Kommunikationsstandards konnen daher als blinde Flecken der
bestehenden Forschungslandschaft deklariert werden. Im Folgenden fassen wir daher lediglich den
Forschungsstand zu den Communities auf Steam, Discord und Twitch Uberblicksartig zusammen.

Die bisherige Forschung zu Discord beschéftigt sich weniger mit den Spezifika der Discord Community als
Gesamtes, sondern vor allem mit einzelnen Sub-Communities und Gruppen, die sich auf Discord in sogenannten
“Servern” zusammenfinden (z.B. Wiles/Simmons 2022; Vladoiu/Constantinescu 2020; Heinrich/Carvalho 2022).
Das liegt vor allem daran, wie Discord aufgebaut ist. Es handelt sich um eine hoch fragmentierte Plattform, auf der
Nutzerinnen und Nutzer ausschliellich Inhalte der Server konsumieren, denen sie aktiv beigetreten sind. Es gibt
keinen Newsfeed, wie es beispielsweise auf Twitter oder Facebook der Fall ist und auch keine Mdglichkeit, Content
einzusehen, der in Servern gepostet wird, in denen man kein Mitglied ist sowie keine Gelegenheit sich mit anderen
Nutzerinnen und Nutzern auszutauschen, die sich nicht in den gleichen Gruppen bewegen aufRer man kennt sie und
kann sie direkt zur Freundesliste hinzufligen. Daher ist eine Analyse der Discord Community als Ganzes schwierig,
da vorwiegend nur einzelne Sub-Gruppen in Servern untersucht werden kdnnen. Zusétzlich lassen sich Studien
finden, die sich mit Herausforderungen befassen, die in Zusammenhang mit den Communities und der
Nutzerkommunikation auf Discord stehen. Dazu gehdren vor allem Analysen, die ausfiihren, dass eine Moderation
von Inhalten auf Discord aufgrund der Fragmentierung und der Mdoglichkeit, sich lber voice-basierte Chats
auszutauschen, sehr anspruchsvoll ist (Jiang et al 2019; Reitman et al 2021). AuBerdem liegen einige Studien zu
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negativem Nutzungsverhalten wie hate speech (Fillies et al 2024) und Sub-Communities mit illegalen Inhalten auf
Discord vor, wie beispielsweise zu Gruppen, die Drogenhandel iiber die Plattform betreiben (van der Sanden et al
2022). Kommunikations- und Interaktionsstandards auf Discord sind allerdings nahezu unerforscht.

Community-bezogene Forschung zu Steam hingegen fokussiert sich oftmals auf eine bestimmte Art von
Kommunikation auf der Plattform: Nutzergenerierte Rezensionen von Videospielen, die auf Steam vertrieben
werden. Diese werden herangezogen, um zu verstehen wie Gamerinnen und Gamer mit den Videospielen
interagieren, die sie spielen, und wie diese gegebenenfalls durch das Feedback verbessert und angepasst werden
konnen, nicht aber wie die Nutzerinnen und Nutzer auf der Plattform untereinander interagieren (Moro et al 2022;
Yu et al 2021; Lin et al 2019; Eberhard et al 2018; Philips et al 2021). Auch wird Steam teilweise dafiir genutzt, das
Spielverhalten von Gamerinnen und Gamern zu untersuchen, wobei der Fokus wiederum nicht auf der Interaktion
untereinander, sondern vor allem auf der Interaktion zwischen Nutzerinnen und Nutzern und Spielen (Baumann et
al 2018) oder zwischen Nutzerinnen und Nutzern und der Plattform liegt, beispielsweise durch eine Analyse der
nutzergeneriterten “Tags” (Windleharth et al 2016). Nur ein kleiner Teil der Forschung hat sich bisher mit
Community-Building auf Steam befasst, beispielsweise mit den Freundschaftsnetzwerken, die auf der Plattform
entstehen (Loria et al 2021) oder auch mit (selbst-)regulierendem Verhalten innerhalb der Community, z.B. dem
Umgang mit Spielerinnen und Spielern, die schummeln (Blackburn et al 2011) oder dem Umgang mit “Krisen” wie
der pl6tzlichen (und aus Nutzerinnen- und Nutzersicht abzulehnenden) Monetarisierung von Mods (Joseph 2018).
Auch fiir Steam ist der existierende Forschungs- und Wissensstand zu den Kommunikations- und
Interaktionsstandards der Community daher diinn.

Im Vergleich zu Discord und Steam gibt es eine groRere Anzahl an Studien zu Communities auf Twitch. Dies
liegt moglicherweise darin begriindet, dass die Zugehdrigkeit zu einer Gemeinschaft bzw. ein “feeling of community”
einer der wichtigsten Griinde fiir den Konsum von Gaming-Livestreams ist (Taylor 2018: 41; Hilvert-Bruce et al 2018;
Speed et al 2023; Gros 2017; Wulf et al 2020). Twitch-Communities bilden sich vor allem um einzelne Streamerinnen
und Streamer bzw. deren Kanéle herum (Hamilton et al 2014) - nicht nur auf Twitch selbst, sondern auch auf von
den Streamerinnen und Streamern betriebenen und auf Twitch-Kandlen beworbenen Gruppen auf anderen
Plattformen (Arnett et al 2019). Taylor (2018) erklart, dass Nutzerinnen und Nutzer wahrend eines Livestreams oder
eines Gaming-Turniers ein dhnliches Gefiihl von Gemeinschaft erfahren wie Stadionbesucherinnen und -besucher
bei Sportveranstaltungen: Sie kennen die anderen Fans in der Regel nicht personlich, fiihlen sich aber als Teil eines
Kollektivs. Auf Twitch wird dieses Gefiihl durch die Méglichkeit, sich an Livechats zu beteiligen, verstérkt, da diese
eine Interaktion unter den Nutzerinnen und Nutzern sowie, gleichzeitig, Kommunikation mit dem Streamer oder der
Streamerin ermoglichen. So entsteht ein Gefiihl von Kopradsenz, Involviertheit in die Gruppendynamik und
Unmittelbarkeit in der Interaktion (Diwaniji et al 2020; Gros et al 2018).

Wahrend einige Streamerinnen und Streamer klar eine one-to-many Kommunikation pflegen, fordern andere die
lllusion einer verschworenen Gemeinschaft und praktizieren aktives Community-Building durch stark
personalisierte Interaktionen, einem Vertrauen schaffenden Kommunikationsstil und Gesprache lber tabuisierte
Themen wie psychische Gesundheit (Sherrick et al 2023; Flores-Saviaga et al 2019; Uttarapong et al 2022; Gandhi
et al 2022). Es scheint, als wiirden sich oftmals homogene Netzwerke und Gemeinschaften um Streamerinnen und
Streamer herum bilden, weil Nutzerinnen und Nutzer vor allem solchen Streamerinnen und Streamern folgen, die
ihnen selbst dhneln und mit denen sie sich identifizieren kénnen (Thambusamy/Church 2023). In solchen
Communities kénnen sich sogar tiefe Freundschaften zwischen Nutzerinnen und Nutzern bilden (Sheng/Kairam
2020). Einige Twitch-Userinnen und -User berichten auferdem davon, dass ihnen die Inhalte und die
Gemeinschaftserfahrung auf der Plattform eine Stiitze in schwierigen Lebenssituationen waren (de Wit et al 2020).
Zusatzlich gibt es, wie bei Steam und Discord auch, Studien die sich mit den Herausforderungen der Moderation
von Twitch-Communities befassen (Wohn 2019; Brewer et al 2020; Wohn/Freeman 2020; Seering et al 2017) und
erste Analysen negativen Nutzerinnen- und Nutzerverhaltens, wie beispielsweise dem Posten von Beleidigungen,
Spam (Mihailova 2022), toxischer Emotes?, Bedrohungen oder gar Aufrufen zum Selbstmord in Twitch-Chats (Kim

1 Tags sind Schlagworte, mit denen digitale Inhalte in Kategorien eingeteilt werden kdnnen, um sie leichter zu finden.

2 Emotes sind eine Mischung aus Emoji und GIFs (Animationen). Sie kommen urspriinglich aus Chats innerhalb digitaler Rollenspiele und
sind auf Twitch weit verbreitet. Userinnen und User kdnnen sogar eigene Emotes erstellen und in Livechats teilen.
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et al 2022; Poyane 2020) sowie Sexismus und Stigmatisierungen gegeniiber weiblichen Gamern und Streamern
(Brown/Moberly 2021: 59). Trotzdem gibt es auch zu Twitch kaum Studien, die modes of interaction auf der
Plattform und die Kommunikation der Nutzerinnen und Nutzer untereinander tiefgreifend analysieren.

Zusammenfassend ladsst sich festhalten, dass es zwar seit einigen Jahren verstarkte Bemiihungen gibt,
Gaming- und gaming-nahe Plattformen zu beforschen, liber die Communities auf den Plattformen und die
Interaktion unter den Nutzerinnen und Nutzern aber bisher wenig bekannt ist. Wie oben bereits erldutert, ist eine
Kernannahme des Projektes, dass radikalisierte, sich radikalisierende und nicht-radikalisierte Nutzerinnen und
Nutzer jeweils ein anderes Kommunikationsverhalten auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen an den Tag legen
und moglicherweise (ber ihre Interaktionsmuster identifiziert werden kénnen. Um dies (berpriifen zu kdnnen,
miissen aber die in der jeweiligen Community vorherrschenden Kommunikationsnormen bekannt sein. Deshalb
erschwert das fehlende Wissen zu modes of interactions auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen bisher die
Analyse moglicher Radikalisierungsprozesse in diesen Raumen.

1.2. RADIKALISIERUNGSPROZESSE IN VIRTUELLEN GEMEINSCHAFTEN

Auch wenn mittlerweile hinlanglich bekannt ist, dass extremistische Propaganda liber das Internet verbreitet wird,
ist die Rolle digitaler Medien in Radikalisierungsprozessen weiterhin umstritten. Wahrend einige Forschende der
Auffassung sind, dass rein virtuelle Radikalisierung ohne analoge Kontakte zu und Interaktionen mit anderen
radikalisierten Individuen nicht moglich ist, betrachten andere den virtuellen Raum als mdglichen Katalysator fiir
Radikalisierungen, der solche Prozesse anstolen, unterstiitzen und vertiefen kann (Kahl 2018; Sold 2019). In der
Regel gehen Forschende davon aus, dass ein Wechselspiel zwischen analogen und digitalen Raumen entscheidend
fir Radikalisierungsprozesse bzw. Einflussnahme extremistischer Akteurinnen und Akteure auf sich
radikalisierende Individuen ist (Valentini et al 2020).

Eine strikte Trennung von Online- und Offlinewelt ist der heutigen Zeit nicht mehr angemessen, da viele
Menschen standig online sind und beide Welten unweigerlich miteinander verschrankt sind und miteinander
interagieren. Diese standige Prasenz in der virtuellen Welt kann dazu beitragen, dass in digitalen Rdumen
Radikalisierungsprozesse beschleunigt werden, da Nutzerinnen und Nutzer fortlaufend mit Gleichgesinnten im
Austausch sein konnen und sich ausschlieflich in solchen virtuellen Welten aufhalten kénnen, in denen
extremistische Propaganda verbreitet und extremistische Weltanschauungen normalisiert werden (Rothut et al.
2022: 36; sieche Meleagrou-Hitchens/Kaderbhai 2017 und Meleagrou-Hitchens et al. 2017 fiir einen Uberblick des
Forschungsstandes zu digitaler Radikalisierung).

Radikalisierungsprozesse im digitalen Raum kdnnen unterschiedliche Formen annehmen. Grundsatzlich kann
zwischen cognitive und behavioral radicalization unterschieden werden. Kognitive Radikalisierung beschreibt den
Prozess der Akzeptanz extremistischer Weltanschauungen, den Glauben an extremistische Narrative und die
Annahme extremistischer Ideologien als einzige Wahrheit. Behavioral radicalization hingegen bedeutet, dass
Individuen Verhaltensweisen an den Tag legen, mit denen extremistische Akteurinnen und Akteure unterstiitzt oder
extremistische Ideologien verbreitet werden. Dies kann die Ausiibung von Gewalt sein, aber beispielsweise auch
die Anwerbung neuer Unterstiitzerinnen und Unterstiitzer oder das Sammeln von Spenden fiir extremistische
Gruppierungen beinhalten (McCauley/Moskalenko 2017). Beide Formen von Radikalisierungsprozessen kénnen
auch in der digitalen Welt auftreten bzw. Spuren in Online-Welten hinterlassen, beispielsweise in der Form von
Posts, Profilinhalten oder Chatverlaufen.

Wie oben beschrieben, gibt es bisher kaum Bestrebungen, das Kommunikationsverhalten auf Gaming- und
gaming-nahen Plattformen systematisch zu erforschen. Auch die Frage, ob Radikalisierungsprozesse auf diesen
Plattformen stattfinden und welche Rolle digitale Gaming-Rdume mdglicherweise in Radikalisierungsprozessen
spielen, ist bisher unbeantwortet. Das RadiGaMe-Projekt basiert auf der Annahme, dass Gaming- und gaming-nahe
Plattformen nicht nur Orte sind, an denen sich bereits vollzogene Radikalisierung ausdriickt und Propaganda geteilt
wird, sondern dass auch die Moglichkeit besteht, dass Radikalisierungsprozesse dort angestoBen oder vertieft
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werden konnten. Wir planen sowohl Hinweise auf cognitive radicalization als auch Anhaltspunkte fiir behavioral
radicalization zu untersuchen (Lamphere-Englund 2024). Ersteres konnte beispielsweise dann der Fall sein, wenn
Nutzerinnen und Nutzer in ihren Posts oder in ihren Profilen ihre Weltanschauung 6ffentlich machen. Hinweise auf
behavioral radicalization kénnten gezielte Anwerbeversuche, Spendensammlungen, das Verbreiten strafrechtlich
relevanter Propagandainhalte, Aufrufe zu Gewalt oder Ahnliches sein.

Wir gehen aulerdem davon aus, dass virtual communities auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen als
sogenannte third places of social interaction fungieren (Steinkuehler, Williams, 2006 886). Third places sind Orte, die
aulerhalb von Arbeitsstatten, Schulen und dem eigenen Zuhause liegen und informelle Interaktion mit
Mitmenschen erlauben. Diese Mitmenschen kénnen Fremde sein, zu denen keinerlei personliche Verbindung und
moglicherweise auch keine Gemeinsamkeiten bestehen. Da soziale Interaktion ein wichtiger Faktor in digitalen
Radikalisierungsprozessen ist und digitale Gaming-Raume in der Regel eine Kommunikation mit Fremden nicht nur
ermoglichen, sondern notwendig machen, gehen wir davon aus, dass Interaktionen auf Gaming- und gaming-nahen
Plattformen bzw. Mitgliedschaft in den virtual communities auf diesen Plattformen Einfluss auf digitale
Radikalisierungsprozesse haben konnte, weil Individuen dort auf Fremde treffen, die sie moglicherweise mit
Propagandamaterial in Kontakt bringen und sich mit ihnen (iber extremistische Inhalte austauschen.
Dementsprechend sollen, wenn mdglich, nicht nur einzelne Posts oder Nutzerprofile, sondern auch Interaktionen
der User untereinander bzw. Posts, die aufeinander Bezug nehmen, in den Blick genommen werden. Wie
extremistische Gruppierungen versuchen, digitale Gaming-Raume fiir ihre Zwecke zu instrumentalisieren und ihre
Propaganda zu verbreiten, wird im nachsten Abschnitt naher erlautert.

1.3. EXTREMISTISCHE AKTIVITATEN MIT GAMING-BEZUG

Nach aktuellem Kenntnisstand nutzen extremistische Gruppierungen und radikalisierte Individuen Videospiele,
digitale Gaming-Raume sowie Propaganda mit Gaming-Bezug auf vielfaltige Art und Weise. In Anlehnung an die
Typologie des RAN, werden im Folgenden fiinf Kategorien extremistischer Aktivitaten mit Gaming-Bezug vorgestellt
und der aktuelle Forschungsstand fiir jeden dieser Teilbereiche erldutert. Diese Kategorien beinhalten die
Entwicklung eigener Videospiele durch extremistische Akteurinnen und Akteure, die Nutzung bereits existierender
Computerspiele, Propagandamaterial mit Beziigen zur Gaming-Kultur, die Verwendung von Gamifizierung (bzw.
engl. Gamification), sowie extremistische Aktivitaten auf Gaming- und gaming-nahen digitalen Plattformen (RAN
2020b).

Vorab sollte allerdings darauf hingewiesen werden, dass es zwar Hinweise darauf gibt, dass extremistische
Akteurinnen und Akteure jeglicher Fasson - u.a. rechtsextreme und islamistische Akteurinnen und Akteure, aber
auch weniger klar definierte Bewegungen wie beispielsweise Teile der Incel-Szene - versuchen Videospiele und
digitale Gaming-Raume fiir ihre Zwecke zu instrumentalisieren, sich aber ein GrofRteil der bisher existierenden
Forschung ausschlieBlich auf die Analyse rechter Akteurinnen und Akteure im Gaming-Bereich beschrankt. Dies
trifft insbesondere auf aktuelle Studien zu Gaming- und gaming-nahen Plattformen zu und liegt oftmals vor allem
darin begriindet, dass rechte Akteurinnen und Akteure ‘lauter’ und offener in der Gaming-Sphéare auftreten als
Vertreterinnen und Vertreter anderer ideologischer Stromungen. Deshalb sind sie sehr viel einfacher zu lokalisieren,
identifizieren und analysieren als beispielsweise islamistische Gruppierungen. Dies sollte als Forschungsliicke
verstanden werden und nicht den Eindruck erwecken, dass sich ausschliellich rechte Akteurinnen und Akteure
Gaming zunutze machen wollen.

AuBerdem sollte nicht unerwahnt bleiben, dass ein Kausalzusammenhang zwischen Gaming bzw. der Nutzung
digitaler Gaming-Raume und Radikalisierungsprozessen bisher nicht hinreichend belegt werden konnte. Auch wenn
einige Forschende eine Verbindung zwischen einer “Gamer-ldentitdt” und Radikalisierungsgefahrdung zu belegen
versuchen, so gibt es bisher keinen Grund zur Annahme, dass der Aufenthalt in oder die Nutzung von digitalen
Gaming-Raumen allein radikalisierungsbegiinstigende Faktoren sind (Kowert et al 2022; 2023). Gamerinnen und
Gamer sind, nach heutigem Kenntnisstand, nicht mehr oder weniger radikalisierungsgeféhrdet als andere soziale
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Gruppen. Ungeachtet der Tatsache, dass extremistische Akteurinnen und Akteure versuchen Gaming-Inhalte und
Plattformen auf verschiedenste Art und Weise fiir inre Zwecke zu missbrauchen, sollte die folgende Ubersicht {iber
extremistische Aktivitdten im Gaming-Bereich daher nicht dazu verleiten digitale Gaming-Rdume oder ihre Nutzer
als intrinsisch gefahrlich einzustufen - auch wenn, selbstverstéandlich, einzelne Gamerinnen und Gamer bzw.
Nutzerinnen und Nutzer der entsprechenden Plattformen moglicherweise radikalisierungsgeféahrdet sein kdnnen.
Es ist, zum jetzigen Zeitpunkt bis neue Forschung Anderweitiges offenlegt, vielmehr davon auszugehen, dass
extremistische Akteurinnen und Akteure sich die Popularitdt von Gaming auf dhnliche Weise zu Nutze machen
wollen wie sie dies auch mit anderen Elementen der Popkultur, beispielsweise mit Hollywood-Filmen, Musikvideos,
Comic-Biichern (Ostovar 2017) oder beliebten Social Media Plattformen wie Instagram (Correctiv 2020; Clever et
al 2023), bereits seit langem tun.

Entwicklung eigener Videospiele

Bereits seit Ende der 1980er Jahre versuchen sich extremistische Gruppierungen an der Entwicklung und
Verbreitung eigener Videospiele, um ihre Ideologie auf immersive Weise erfahrbar zu machen. Ein bekanntes
Beispiel aus dieser Friihzeit ist das Computerspiel KZ Manager, dessen Titel bereits auf wenig subtile Art und Weise
den Kern des Spiels benennt (Huberts 2022). Seitdem sind Spiele fester Bestandteil des extremistischen
'Repertoires’ und werden sowohl durch rechtsextreme als auch dschihadistische Akteurinnen und Akteure genutzt.

Die libanesische Terrororganisation Hisbollah beispielsweise hat gleich eine ganze Sammlung eigener
Videospiele zu bieten und veroffentlicht seit den friihen 2000ern relativ regelméaRig neue Spiele, in denen
verschiedene Missionen gegen die Gegenspieler der Hisbollah gewonnen werden miissen. Nach eigenen Angaben
investiert die Hisbollah Ressourcen in die Entwicklung und Veroffentlichung dieser Spiele, weil sie davon {iberzeugt
ist, besonders junge Menschen so effektiv beeinflussen zu kénnen (Rose 2018). Auch andere dschihadistische
Akteurinnen und Akteure beteiligen sich am sogenannten ‘Gaming Jihad’ (Lakomy 2019). Prominentes Beispiel ist
Huroof, ein ‘Bildungsspiel’ des sogenannten Islamischen Staates (IS), das sich an Kinder richtet, die gerade das
Alphabet lernen. Die Kinder miissen dabei Buchstaben verschiedenen Abbildungen zuordnen - doch statt
klassischer Darstellungen wie B fiir Ball und E fiir Elefant sind es propagandistische Abbildungen, die Waffen,
Panzer, oder ideologische Konzepte wie kufr (Unglaube) zeigen (Schlegel, 2020a).

Auch rechte und rechtsextreme Akteurinnen und Akteure entwickeln seit Jahrzehnten eigene Videospiele zur
Verbreitung ihrer Ansichten (Selepak 2010). Ein prominentes deutschsprachiges Beispiel ist der 2020 von der
Identitaren Bewegung (IB) veroffentlichte Titel Heimat Defender: Rebellion, ein klassisches Jump'n’Run Spiel im
Retro-Stil. Der Spieler findet sich in einem dystopischen Europa im Jahre 2084 wieder - eine Anspielung auf George
Orwells bekannten Roman 7984 - und muss sich der Machenschaften des ‘Globo Homo Regimes’ erwehren - eine
Abkiirzung fiir die angeblich existierende globale Homogenisierungsbestrebung zur Ausmerzung nationaler
Identitaten® - um Europa vor dem Untergang zu bewahren. Auf dem Weg durch gefahrliche ‘Antifa’-Zonen miissen
beispielsweise Oliver Welke, Angela Merkel und Jan Bohmermann {iberwunden werden (Schlegel 2020b; Mobus
2023). Auch rechte Parteien haben bereits kleine Videospiele genutzt, um wahrend einer Wahlkampfperiode auf
sich aufmerksam zu machen. Ein plakatives Beispiel ist das 2010 von der Freiheitlichen Partei Osterreichs (FPO)
publizierte Spiel Moschee Baba, in dem Minarette und Moscheen aus dem Boden schiel3en, die von den Spielern im
Stile des bekannten Moorhuhn-Spiels ‘abgeschossen’ werden miissen (Prinz 2024).

Ob Videospiele, die von extremistischen Akteurinnen und Akteuren entwickelt wurden, das Potenzial haben,
Spielerinnen und Spieler zu radikalisieren bzw. ob sie aus Sicht extremistischer Gruppierungen geeignet sind, um
Unterstiitzung zu mobilisieren, wird kontrovers diskutiert. So vertreten einige Forschende die Ansicht, dass
Eigenkreationen von Videospielen vor allem Aufmerksamkeit generieren sollen und vorwiegend dazu dienen bereits
radikalisierte Individuen mit interessanter Propaganda zu ‘entertainen’ und ggf. noch stérker an die Gruppierung zu

8 Der Begriff wird wahlweise auch als Anspielung auf geschlechtliche Identitaten verwendet
https://www.belltower.news/lexikon/globohomo-code/.
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binden, nicht aber um Radikalisierungsprozesse anzustoRen (Robinson/Whittaker 2021). Andere widersprechen
und prasentieren erste Hinweise, dass propagandistische Videospiele moglicherweise radikalisierungsfordernd
wirken kénnten (Kowert et al 2022; 2023; Schlegel 2020a). Sicher ist, dass Videospiele Ideologien kommunizieren,
weitreichende Moglichkeiten bieten Propagandainhalte immersiv zu gestalten und damit ein aktives Erleben
extremistischer Weltanschauungen erlauben (Hayse 2023: 561). Ob und inwiefern dieses Erleben aber andere,
gegebenenfalls weitreichendere Auswirkungen hat als der Konsum nicht-immersiver Propaganda und ob es bereits
Falle von Radikalisierung gab, in denen Eigenkreationen extremistischer Gruppierungen eine tragende Rolle gespielt
haben, muss noch genauer untersucht werden.

Nutzung existierender Videospiele

Da die Entwicklung eigener Videospiele kostspielig, aufwéandig und ressourcenintensiv ist, ist die Nutzung bereits
existierender (oft durch kommerzielle Anbieter herausgegebener) Videospiele durch extremistische Akteure
weitaus ofter zu beobachten. Bereits existierende Videospiele werden auf verschiedene Art und Weise genutzt.
Dazu gehort beispielsweise die Erstellung sogenannter Mods (von engl. modification), die Nutzung von Sandbox-
Spielen, Aktivitdten in sogenannten in-game chats, also Kommunikationsmaoglichkeiten, die in Videospielen
eingebettet sind, sowie moglicherweise Geldwasche mit Hilfe von spielinternen Wahrungen.

Die Erstellung einer Modifikation, auch Modding genannt, bezeichnet die Erweiterung oder Verdnderung eines
bereits existierenden Videospiels, z.B. die Erstellung neuer Avatare, neuer Missionen, neuer Karten oder Ahnliches.
Im Anschluss kann diese Modifikation dann anderen Gamerinnen und Gamern zur Verfiigung gestellt werden.
Modding wird oft von Privatpersonen durchgefiihrt, die das Spiel selbst gern spielen, und hat eine lange Tradition
in Gaming Communities. Auch extremistische Akteurinnen und Akteure bzw. radikalisierte Individuen erstellen seit
mehr als 20 Jahren solche Modifikationen mit propagandistischen Inhalten. So haben Al-Qaida Anhanger
beispielsweise bereits Anfang der 2000er Jahre eine Modifikation des Computerspiels Quest for Saddam erstellt
und so verdndert, dass Spielerinnen und Spieler nun nicht mehr Saddam Hussein, sondern George Bush ‘jagen’
konnten (Schlegel 2018). Auch heute noch lassen sich zahlreiche Mods mit propagandistischen Inhalten finden. So
haben Anhénger des sogenannten IS angeblich eine Modifikation des Videospiels Grand Theft Auto mit dem Namen
Salil al-Sawarem (das Klingen der Schwerter) erstellt (Al-Rawi 2018).

Auch Individuen mit rechtsextremen oder rechtsaffinen Ansichten erstellen und veroffentlichen Modifikationen
bekannter Videospiele. So konnten bereits Mods lokalisiert werden, in denen rechtsextreme Anschldge
nachgespielt werden konnen. Beispielsweise existiert eine Mod des bekannten Computerspiels The Sims, in dem
Spielerinnen und Spieler den Anschlag von Christchurch aus der Attentaterperspektive nachspielen kdnnen. Auch
die populdren Spiele Doom, Counter-Strike, Hearts of Iron IV, Civilizations und Stellaris wurden bereits fiir die
Erstellung von Mods mit rechtsextremen Inhalten genutzt (Wells et al 2023; Newhouse/Kowert 2024). So existieren
insbesondere fiir Ego-Shooter viele sogenannte Skins, die es Spielerinnen und Spielern “ermdglichen, als Adolf
Hitler, Mitglied der Waffen-SS oder Neo-Nazi zu spielen” (Winkler 2023: 83). Im Fall von Stellaris konnten
Spielerinnen und Spieler z.B. einen rein von weilRen Mannern beherrschtes Imperium im Weltall aufbauen, in dem
es nicht nur keine nicht-weilen Menschen gibt, sondern auch versprochen wird, dass “the great destroyer and cancer
of feminism has been wiped out and women are back in their rightful place subservient to men” (Khorsravi 2017). Auf
der von US-amerikanischen Rechtsextremisten betriebenen Webseite Stormfront soll es sogar eine Wunschliste
geben, auf denen Nutzerinnen und Nutzer sich zukiinftige Mods mit rechten Inhalten wiinschen kdnnen (Khorsravi
2017).

Sogenannte Sandbox-Spiele (von eng. Sandkasten) wurden auch bereits mit extremistischen Inhalten in
Verbindung gebracht. Sandbox-Spiele sind Videospiele, die Spielerinnen und Spielern ein hohes MaR an kreativer
Freiheit zur individuellen Gestaltung ihrer personalisierten, digitalen Spielwelt bieten. Dadurch besteht die
Moglichkeit, extremistische Erlebniswelten nach den eigenen, personlichen Vorstellungen innerhalb der Spiele zu
bauen, spielbar zu machen und somit Propagandainhalte zu kreieren. Es gibt erste Hinweise darauf, dass dies
bereits geschieht. Beispielsweise wurden in Minecraft Konzentrationslager nachgebaut (Miller/Silva 2021). Auch
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auf der Spieleplattform Roblox, auf der Nutzerinnen und Nutzer eigene Spiele nach dem Sandkastenprinzip erstellen
konnen, wurden bereits extremistische Inhalte aus dem rechtsextremen und dem dschihadistischen Milieu
entdeckt: Die ‘Griindung’ eines white ethno state, also eines rein weillen Staates, von dem v.a. Rechtsextreme in den
USA, sogenannte white supremacists, trdumen, wurde ebenso beobachtet wie die ‘Griindung’ eines 'Kalifats' im Stile
des Islamischen Staates (D’Anastasio 2021b; Ministry of Home Affairs Singapore 2023).

Des Weiteren besteht die Vermutung, dass extremistische Akteurinnen und Akteure sogenannte in-game chats,
also in Onlinespiele eingebettete Kommunikationsmoglichkeiten, die es Spielerinnen und Spielern erlauben, sich
untereinander auszutauschen, fiir ihre Zwecke missbrauchen. In-game chats kdnnten auf mehrere Art und Weise
fir extremistische Akteurinnen und Akteure nitzlich sein. Es besteht zum einen die Befiirchtung, dass
Anwerberinnen und Anwerber private Chats in digitalen Spielen nutzen kénnten, um gezielt potenzielle neue
Unterstiitzerinnen und Unterstiitzer zu gewinnen oder gar zu rekrutieren. Wahrend des gemeinsamen Spielens und
auf Basis des gemeinsamen Hobbies konnten sie Individuen in Gesprache verwickeln, um ihr Vertrauen zu
gewinnen und ihnen dann, nach und nach, extremistische Narrative naher bringen oder sie gar in private Gruppen
mit extremistischen Inhalten auf anderen Plattformen einladen. Dies kdnnte vor allem junge Spielerinnen und
Spieler betreffen - ein Phanomen, das bereits seit langem aus dem Kontext sexuell-motivierten Cybergroomings
bekannt ist (Kowert/Kilmer 2024). Allerdings sind Grooming Aktivitdten sehr schwierig zu beforschen und zum
jetzigen Zeitpunkt kann nur spekuliert werden, dass es solche Anwerbeversuche in digitalen Gaming-Raumen gibt
(RAN 2021).

Laut einer aktuellen Studie des United Nations Office of Counter-Terrorism (UNOCT), in der tber 500
Gamerinnen und Gamer zu ihren Erfahrungen mit problematischen Inhalten befragt wurden, werden text- und voice-
basierte Chats aulerdem dafiir genutzt rassistische, misogyne, antisemitische, LGBTQAI+ feindliche
Beschimpfungen sowie extremistische Narrative zu verbreiten (Schlegel/Amarasingam 2022). Auch die Anti-
Defamation League (ADL) befragte Spielerinnen und Spieler zu ihren Erfahrungen in Onlinespielen und fand heraus,
dass mehr als die Halfte der Befragten bereits aufgrund ihrer Ethnie, ihres Geschlechtes oder ihrer sexuellen
Orientierung von anderen Nutzerinnen und Nutzern beschimpft wurden. Aulerdem gab fast ein Viertel an in
Onlinespielen mit rechtsextremen Inhalten konfrontiert worden zu sein - jeder Zehnte beschrieb auferdem, dass
er/sie bereits auf Spielerinnen und Spieler getroffen sei, die offen den Holocaust (bzw. die Shoah) leugnen (ADL
2019; 20224; 2022b). Diese Erkenntnisse wurden in einer weiteren, reprasentativen Befragung von Gamerinnen und
Gamern in mehreren Landern, durchgefilhrt von der New York University, nochmals bestatigt (Olaizola
Rosenblat/Barrett 2023). AulRerdem fand die ADL bei eigenen Recherchen in populdren Onlinespielen wie Call of
Duty, Fortnite oder League of Legends, dutzende Spielerprofile mit rechtsextremen Benutzernamen wie
beispielsweise HeilHitler oder WhiteLivesOvrBlk (White Lives Over Black) (ADL 2023). Besonders alarmierend ist,
dass drei von vier Kinder und Jugendlichen (10-17 Jahre) davon berichten, bereits verbal in digitalen Gaming-
R&umen angegriffen worden zu sein (ADL 2024).

Die Gamerinnen und Gamer, die in der UNOCT Studie konsultiert wurden, berichteten auRerdem, dass bestimmte
Charakteristiken Videospiele anfalliger fiir diese Art von Missbrauch machen. Zu diesen Attributen gehorten
beispielsweise: Hohe Nutzerinnen- und Nutzerzahlen, die Notwendigkeit mit Fremden zu interagieren bzw. per
Design mit Fremden als Gegen- sowie Mitspielerinnen und Mitspieler in Gruppen zusammengebracht zu werden,
Gewalt als zentrales Spielelement, sowie PvP-Funktionen (Player versus Player; also das Antreten gegen andere,
reale Spielerinnen und Spieler statt das Kampfen gegen computergesteuerte Gegner). Auch hier ist die
Forschungslage allerdings sehr diinn und basiert zu groBen Teilen auf Selbstaussagen von Gamerinnen und
Gamern, da Forschende nur schwer Zugriff auf solche per Zufall zusammengewiirfelte Spielgruppen haben, die
nach der Runde sofort wieder aufgeldst werden (Schlegel/Amarasingam 2022).

Neueste Forschungspapiere beschreiben aulerdem, dass die Moglichkeit besteht, extremistische Akteurinnen
und Akteure konnten Videospiele fiir Geldwasche- und Finanzierungszwecke missbrauchen. Beispielsweise
konnten spielinterne Gegenstdande mit der spieleigenen Wahrung ge- und verkauft werden und der Erlés dann
wiederum in Cryptowadhrung umgetauscht werden. Solche Mikrotransaktionen zur Geldwasche sind schwierig zu
beforschen und gesicherte Erkenntnisse hierzu fehlen bislang noch. Dennoch haben einige Forschende die
Befiirchtung, dass solche Transaktionen bereits heute stattfinden und extremistische Akteurinnen und Akteure,
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genau wie andere kriminelle Individuen und Gruppierungen, den relativ ungesicherten Raum innerhalb von
Videospielen fiir ihre Zwecke instrumentalisieren konnten (Lamphere-Englund/White 2023).

Propaganda mit Gaming-Bezug

Zusatzlich zur oben beschriebenen Nutzung von Videospielen, gibt es Bestrebungen Beziige zu populdren
Computerspielen, Gaming-Sprache oder der ‘Gaming-Kultur' in Propagandaformate einzubetten, um diese fiir
gaming-affine Zielgruppen ansprechend zu gestalten und sich die Popularitdt von Gaming-Inhalten fiir die
Verbreitung von Propagandainhalten zu nutze zu machen. Diese Gaming-Beziige kdnnen visueller oder verbaler
Natur sein und werden vom RAN unter dem Begriff gaming (cultural) references zusammengefasst (RAN 2020b).

Visuelle Beziige zu populdren Computerspielen fanden sich en masse beispielsweise in den Propagandavideos
des IS. So hat die Terrormiliz nicht nur Aufnahmen aus bekannten First-Person Shootern wie Call of Duty in ihren
Videos verwendet, sondern {iber Helm- und Body-Kameras reales Bildmaterial erstellt, das in Stil und Asthetik an
die Perspektive der Spielerinnen und Spieler in FPS erinnert. Wie in vielen Videospielen konnen Zuschauerinnen und
Zuschauer nur die Unterarme und die Hande der Kampfer bzw. nur die Waffenfiihrung sehen (Scaife 2017: 54).
Somit wird eine Spielerinnen- und Spierlerperspektive simuliert und die Kampfhandlungen &hnlich einer Mission
innerhalb eines Videospiels prasentiert. Es scheint wahrscheinlich, dass der IS hiermit versucht hat, einer gaming-
affinen Zielgruppe Videomaterial in vertrautem Stile zu prasentieren und sich der Popularitdt und ‘Coolness’ von
FPS Spielen zu bedienen, um ihre Propaganda visuell ansprechend zu gestalten. Auch rechte und rechtsextreme
Akteure arbeiten verstarkt mit visuellen Beziigen zu populéren Videospielen wie beispielsweise der erfolgreichen
Assassin’s Creed oder auch der Grand Theft Auto (GTA) Serie, um ihre Propaganda mit Hilfe bekannter Videospiel-
Asthetiken ansprechender zu gestalten (Kingdon 2023; 2024). Auf einem Chan-Board wurde z.B. ein Bild gepostet,
das die bekannte Grafik der GTA Videospiele zeigt, aber den bekannten Slogan in “Grand Theft Auschwitz”
umdichtet und statt Szenen aus dem Videospiel Bilder von Hitler, Konzentrationslagern, Anne Frank und
Hakenkreuzen zeigt (Kowert/Kilmer 2023).

Beziige zu Videospielen bzw. der Gaming-Sprache konnen auch verbaler Natur sein. Auch hier hat der IS eine
Vorreiterrolle eingenommen. Beispielsweise hat ein IS-Anwerber auf Twitter geschrieben: “You can sit at home and
play call of duty or you can come and respond to the real call of duty...the choice is yours” (Schlegel/Kowert 2024b).
Hier wurde eindeutig die Popularitédt des Videospiels Call of Duty genutzt, um den Aufruf zur Ausreise in IS-Gebiete
eingangig und ‘cool’ zu gestalten. Der IS hat ebenfalls eine Reihe von Begriffen aus der Gaming-Sprache in seiner
Propaganda verwendet. Es wurden z.B. Fotos von IS-Kdmpfern mit Slogans wie “This is our Call of Duty and we
respawn in jannah” veroffentlicht. Hier wurde nicht nur auf das populére FPS Spiel Call of Duty verwiesen, sondern
mit respawn (von engl. spawn, hervorbringen; also in etwa zu (ibersetzen mit “wiederauftauchen”) ein Begriff aus
der Gaming-Sprache verwendet, der den Wiedereinstieg eines Charakters beschreibt, nachdem der Spieler oder die
Spielerin gestorben ist. Das arabische Wort jannah, hingegen, ist ein religioser (aber nicht ausschlieBlich
islamistischer) Begriff fir das Paradies, in das Glaubige nach ihrem Tod einziehen (Dauber et al 2019).* Der Satz
schldgt also die Briicke zwischen islamischer Terminologie und der Gaming-Sprache. Das lasst darauf schliefien,
dass diese Art von Propaganda an junge Menschen gerichtet ist, die sowohl die Gaming-Sprache als auch das
Vokabular des Koran beherrschen.

4 Islamistische und insbesondere dschihadistische Prediger versuchen durch eine explizite Instrumentalisierung des Lebens nach dem
Tod und ein Einspannen des Konzeptes ihre Missionierung, absoluten Gehorsam und Folgsamkeit bei ihrer zukiinftigen
Anhangerschaft zu erzielen.
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Gamifizierung

Gamification kann als die Nutzung von Game Design Elementen aufRerhalb von Spielkontexten definiert werden und
beschreibt den Transfer von Spielelementen wie Punkten, Bestenlisten und Highscores, Trophden und Abzeichen,
Missionen und Quests, oder Gilden (Zusammenschliisse von Gamern, die als Team agieren) in die reale Welt oder
in digitale Rdume, die keine klassischen Videospiele oder Spielrdume sind - also, beispielsweise, Social Media
Plattformen oder Online-Foren (Deterding et al 2011). Erste Forschungsergebnisse deuten darauf hin, dass sowohl
islamistische als auch rechte und rechtsextreme Akteurinnen und Akteure versuchen, Gamifizierung fir ihre
Zwecke zu instrumentalisieren. Dabei kann generell zwischen top-down und bottom-up Gamification unterschieden
werden (Schlegel 20214a; 2021b).

Top-down Gamification beschreibt den strategischen Gebrauch von gamifizierten Elementen durch
extremistische Gruppierungen - sprich, eine Gamifizierung, die ‘'von oben’ durch eine Gruppierung oder ihre
Vertreterinnen und Vertreter durchgefiihrt wird. Bereits in den friihen 2010er Jahren konnte dieses Phdanomen in
dschihadistischen Online-Foren beobachtet werden, in denen Nutzerinnen und Nutzer durch Partizipation im Forum
Punkte sammeln konnten, um bestimmte Level zu erreichen oder Abzeichen zu erhalten, sowie ihren
‘Radikalisierungsfortschritt’ per Statusbalken auf ihrem Profil anzeigen lassen konnten. Auch content unlocking
wurde mit gamifizierten Elementen verkniipft, um Nutzerinnen und Nutzer zu mehr Aktivitat im Forum zu motivieren,
z.B. indem nur Nutzerinnen und Nutzern, die durch das Sammeln vieler Punkte ein bestimmtes Level erreicht hatten,
Zugang zu geschlossenen Teilen des Forums gewahrt wurde (Schlegel 2021a: 5; Lakhani et al 2022: 8f).

Auch rechte Akteurinnen und Akteure wie beispielsweise die Identitdre Bewegung haben bereits Versuche
unternommen, top-down Gamifizierung zu implementieren. So hat die Gruppe eine App namens Patriot Peer
konzipiert (aber nie veroffentlicht), die es Nutzerinnen und Nutzern ermdglichen sollte, durch die Teilnahme an IB-
Events und Demonstrationen sowie dem Besuch verschiedener historischer Statten, Punkte zu sammeln und den
Highscore anderer ‘Patrioten’ zu knacken. Auch die Vernetzung mit anderen ‘Patrioten’ in der unmittelbaren
Umgebung sollte durch ein Pokémon Go-ahnliches System namens Patriot Radar moglich sein (Schlegel 2021a: 5).
QAnon, eine digitale, US-amerikanische Bewegung, die seit 2017 rechte bzw. rechtsextreme
Verschworungserzahlungen online verbreitet und angebliche Insiderinformationen zu dunklen Machenschaften
prasentiert, die die Glaubwiirdigkeit ihrer Behauptungen belegen sollen, scheint ebenfalls gamifizierte Elemente zu
nutzen, um Unterstiitzerinnen und Unterstiitzer zu motivieren sich immer weiter mit ihrer Propaganda zu
beschéftigen (Network Contagion Research Institute 2020: 12).

Auch bei neo-salafistischen und islamistischen Gruppierungen haben Elemente der Gamifizierung in der
Rekrutierung und Mobilisierung neuer Mitglieder Anklang gefunden. Die da‘wa (arab. Ruf, Einladung zum Islam) ist
eines der Kenrprinzipien neosalafistischer und islamistischer Prediger. Diese ist als ganzheitliche Praktik zu
betrachten, die den Prozess von der Anwerbung bis hin zur Einfiihrung in die religiose Praxis beschreibt. Eigene
da’wa-Institute und Organisationen nutzen Gamification gezielt wahrend ihrer Seminare, um Ranglisten der am
besten abschneidenden Personen zu erstellen, einen Wettstreit unter den Teilnehmenden auszuldsen und deren
Eifer zu erwecken. Dabei kann es sich um gemeinschaftlich zu bewaéltigende Tasks, wie auch schriftliche
Testformate handeln. Hierbei wird ein Gefiihl der sozialen Verbundenheit suggeriert.

Bottom-up Gamification beschreibt den gegenteiligen Prozess: Die Gamifizierung ‘von unten’, also die
Gamifizierung von Radikalisierungserfahrungen durch sich radikalisierende Individuen selbst, ohne dass dieser
Prozess von extremistischen Gruppierungen angeregt wurde. Dies war beispielsweise bei den Anschldagen von
Christchurch (Neuseeland), Halle (Deutschland) und El Paso (USA) der Fall, die durch die Tater selbst gamifiziert
wurden, ohne dass sie - zumindest nach heutigem Kenntnisstand - eine strategische Direktive einer extremistischen
Gruppierung erhalten hatten, ihre Tat zu gamifizieren (Lakhani/Wiedlitzka 2023; Evans 2019; allerdings gibt es auch
Forschende, die anderer Meinung sind, z.B. Andrews 2023). Auch hat der Téater von Halle etliche gamifizierte
Elemente in sein Manifest eingebaut und z.B. eine Liste von achievements oder quests im Stile von Videospiel-
Missionen eingefiigt, die er erreichen wollte bzw. die er anderen ‘Spielern’ als Challenge anbieten wollte - inklusive
Aufrufen zum Mord an Jidinnen und Juden sowie Polizistinnen und Polizisten oder dem Niederbrennen einer
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Moschee (Online Hate Prevention Institute 2019; Kohler 2019). Ahnliche Gamifizierungselemente haben auch
schon britische Rechtsextreme genutzt, die per Flyer zu Angriffen auf Musliminnen und Muslime aufriefen und je
nach Art des Angriffes Punkte vergeben wollten, z.B. “Reill einer Muslima das Kopftuch herunter” (25 Punkte),
“Schlag einen Muslim zusammen” (100 Punkte), “Folter einen Muslim” (250 Punkte), “Setz eine Moschee in Brand”
(1000 Punkte) oder “Mach Mekka dem Erdboden gleich” (2500 Punkte) (Lakhani 2023: 116).

Des Weiteren wurde bottom-up Gamification auch in digitalen Kommunikationsraumen beobachtet. So haben
beispielsweise Nutzerinnen und Nutzer sogenannter Chan-Boards ‘Bestenlisten’ rechtsextremer Attentéter erstellt
- sortiert nach dem hochsten bodycount. Je hoher die Anzahl der Todesopfer, die ein Anschlag gefordert hat, umso
besser die Platzierung auf der ‘Bestenliste’. Dies ist ein Beispiel fiir die sogenannte saints culture, bei der
rechtsextreme Terroristen online regelrecht verehrt werden (Manzi 2024). AnschlieBend wurde diese ‘Bestenliste’
kommentiert und dariiber diskutiert, was notwendig sei, um sich als zukiinftiger Attentater moglichst hoch auf der
Liste platzieren zu kénnen (Schlegel 2021a).

Auf ganz andere Art und Weise hat hingegen eine Gruppe junger Dschihadisten in GroRbritannien ihre eigene
Radikalisierung gamifiziert. Per WhatsApp, einer Messenger-Plattform, tauschten sie sich dariiber aus, wie sie einen
raid (engl. Uberfall; Begriff aus der Gaming-Sprache) im dungeon (engl. VerlieR; Begriff aus der Gaming-Sprache)
eines sorcerers (engl. Magier; eine Figurenklasse in vielen Computerspielen wie beispielsweise World of Warcraft)
durchfiihren kénnten, um black magic objects (engl. Artefakte dunkler Magie) zu stehlen. Bei dem angeblichen
‘Magier’ handelte es sich um einen ortsansassigen schiitischen Geistlichen, den die jungen Méanner ausrauben
wollten, und die angeblichen black magic objects entpuppten sich als schiitische Schriften, die der Geistliche zu
Hause aufbewahrte. Dieser Fall zeigt deutlich, wie Erfahrungen aus dem Videospielkontext als Referenzpunkt fiir
das Begreifen bzw. Umdeuten der Realitdt herangezogen werden kdnnen - eine Gamifizierung der eigenen
Wirklichkeit, wenn man so will (Schlegel 2021a).

Aktivitdten auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen

Des Weiteren konnten extremistische Aktivitaten auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen beobachtet werden.
Wie im ersten Teil des Berichts bereits erwahnt, gibt es keine allgemeingiiltige Definition, welche digitalen Rdume
unter den Begriff “Gaming- und gaming-nahe Plattformen” fallen. Wie beschrieben, liegt diesem Bericht die folgende
Arbeitsdefinition zugrunde: Gaming- und gaming-nahe Plattformen sind all solche digitalen Plattformen, die
entweder (urspriinglich) fir Gaming Communities geschaffen wurden und/oder auf denen sich eine gro3e Anzahl
an Gaming-Inhalten finden lasst bzw. die von Gaming Communities genutzt werden. Dabei verstehen wir Gaming-
Plattformen als digitale Raume, die direkt mit Videospielen in Verbindung stehen - wie beispielsweise die
Spielevertriebsplattform Steam oder Foren, in denen Mods geteilt werden - und gaming-nahe Plattformen als
virtuelle Bereiche, die indirekt mit Videospielen in Verbindung stehen bzw. fiir die Verbreitung von gaming-nahen
Inhalten genutzt werden, auch wenn sie nicht explizit fiir diesen Zweck konzipiert wurden - z.B. Livesteaming-
Plattformen, (iber die ‘Let’'s Play’ Videos oder Gaming-Turniere libertragen werden oder Chat-Plattformen wie
Discord, (iber die sich Spielerinnen und Spieler vernetzen und ggf. sogar wahrend des Spielens miteinander
kommunizieren.

Es sollte auch hier nicht unerwéhnt bleiben, dass sich die Forschung zu extremistischen Aktivitdten auf Gaming-
und gaming-nahen Plattformen nahezu ausschlieRlich mit rechten Akteurinnen und Akteuren und Inhalten befasst.
Zwar konnten im deutschen Kontext einige relevante Gruppen mit Beziigen zum Islamismus und Dschihadismus
bereits identifiziert werden, eine systematische Analyse steht allerdings noch aus (Jager 2024). Daher bezieht sich
auch die Zusammenfassung des Forschungsstandes im folgenden Abschnitt weitgehend auf die Aktivitaten rechter
Akteurinnen und Akteure auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen. Allerdings bedeutet dies nicht, dass keine
islamistischen und dschihadistischen Gruppierungen oder extremistische Akteurinnen und Akteure sowie
radikalisierte Individuen anderer ideologischer Lager auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen aktiv sind,
sondern sollte explizit als Forschungsliicke verstanden werden, die in zukiinftigen Studien dringend adressiert
werden sollte (Schlegel 2021c: 17).
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Extremistische Aktivitdten konnten auf mehreren Gaming- und gaming-nahen Plattformen beobachtet werden
und es scheint, als seien diesen Plattformen inzwischen fester Bestandteil des digitalen Okosystems
rechtsextremistischer Akteurinnen und Akteure (Tuck et al 2023). Zu den relevanten Plattformen gehéren, z.B. die
Chat-Plattform Discord (Heslep/Berge 2024; Gallagher et al 2021; Kéhler/Ebner, 2019), die Spielevertriebsplattform
Steam (Vaux et al 2021; ADL 2020a), die Spielentwicklungsplattform Roblox (Newhouse/Kowert 2024; D’Anastasio
2021b), das Kommunikationsnetzwerk Reddit (Andrews/Skoczylis 2022; Gaudette et al 2021; Hiaeshutter-
Rice/Hawkins 2022; Helm et al 2022), sowie etliche Livestreaming-Plattformen wie beispielsweise Twitch
(O’'Connor 2021a), DLive (Thomas 2021), Odyssee (Matlach et al 2023; Tuck et al 2023), oder Rumble (Bérgmann
2023). Auf all diesen Plattformen konnten rechtsextreme Gruppen, Kanéle, Inhalte sowie Nutzerinnen und Nutzer
identifiziert werden. Teilweise stehen diese Gruppen und Kanale zumindest dem Namen nach mit terroristischen
Vereinigungen wie beispielsweise der Atomwaffen Division, dem Nordic Resistance Movement, der Patriot Front,
oder der Neonaziszene in Verbindung, in anderen Féllen sind sie keiner bestimmten Gruppierung zuzuordnen,
sondern erscheinen wie ein Sammelbecken verschiedener rechtsextremer Stromungen (Davey 2021;
Newhouse/Kowert 2024).

Die verschiedenen Gaming- und gaming-nahen Plattformen sind unterschiedlich gut erforscht und bieten
Userinnen und Usern ganz unterschiedliche Nutzungsmaglichkeiten, sodass sich ein Vergleich schwierig gestaltet.
Die aktuell verfiigbare Forschung legt allerdings nahe, dass Steam eine Schliisselplattform fiir rechte Akteurinnen
und Akteure sein konnte. Das britische Institute for Strategic Dialogue (ISD) hat beispielsweise bei seinen
Recherchen festgestellt, dass es auf Steam etliche rechtsextreme Netzwerke gibt, die nicht nur sehr aktiv sind,
sondern auch schon seit langem bestehen (Davey 2021). Dies konnte darauf hindeuten, dass Steam weniger
erfolgreich (oder weniger willens) ist, effektiv gegen solche Inhalte vorzugehen als andere Plattformen. Auch die
ADL hat Steam als Schliisselplattform und Treffpunkt fir rechtsaffine Individuen und rechtsextreme Gruppierungen
identifiziert und etliche Profile mit rechtsextremen Codes und Symbolen auf der Plattform entdeckt (ADL 2020a).

Mehrere Anschldge, von Rechtsextremen organisierte Demonstrationen und Proteste, sowie einige durch
Behorden aufgedeckte Radikalisierungsprozesse weisen Verbindungen zu Gaming- und gaming-nahen Plattformen
auf. Zu den bekanntesten Fallen z&hlen sicherlich die Anschldge in Halle (Deutschland) und Buffalo (USA), die beide
Tater nach dem Vorbild des Christchurch-Attentéaters tGber Twitch live gestreamt haben (Lamphere-Englund/White
2022; Kohler 2019; Macklin 2019). Der Sturm auf das US-amerikanische Kapitol am 6. Januar 2021 wurde ebenfalls
durch einige der Téater auf der Livestreaming-Plattform DLive gestreamt und dutzende Zuschauerinnen und
Zuschauer kommentierten das Geschehen in den Live-Chats - beispielsweise mit Aufforderungen zum Mord an
bestimmten Kongressbgeordneten (D'Anastasio 2021a; Gilmore et al 2021; Kim et al 2023). Auch der Téter des
Anschlags auf das Miinchner Olympia Einkaufszentrum im Jahr 2016 war auf Gaming-Plattformen aktiv und hat
sich unter anderem in Steam-Foren mit Gleichgesinnten zu anti-muslimischer Propaganda ausgetauscht. In den
USA wurde auch bereits ein Steam-Nutzer verhaftet, der auf der Plattform Drohungen gegen jiidische Einrichtungen
postete und andere Nutzerinnen und Nutzer fragte: “Wanna see a mass shooting with a body count of over 30
subhumans?” (Schlegel 2021c: 5).

Discord hingegen wurde genutzt, um die Unite The Right Demonstration 2017 - einen gemeinsamen Protest
verschiedener rechtsextremer Gruppierungen in den USA - zu planen (Blout/Burkhard 2023). Trotz groRer
Anstrengungen seitens der Plattform Gruppen mit rechtsextremen Inhalten zu l6schen, gilt es als sehr
wahrscheinlich, dass sich auf Discord weiterhin rechte Gruppierungen und Individuen sowie Mitglieder der Incel-
Szene tummeln und die Plattform immer noch fiir ihre Zwecke nutzen (Schlegel 2021c¢: 5).5 Auch rechte Akteurinnen
und Akteure aus Deutschland wie beispielsweise Reconquista Germanica haben Discord bereits zur internen
Kommunikation und Organisation genutzt (Ayyadi 2018).

Seit einigen Jahren steht auch Roblox immer wieder in Verbindung zu extremistischen Aktivitdten und
Radikalisierungsprozessen. Dies ist besonders beachtenswert, da die meisten Nutzerinnen und Nutzer auf Roblox
minderjahrig sind. Auch die bisher bekannten Radikalisierungsprozesse, die zumindest teilweise auf Roblox

5 Im RadiGaMe Verbund widmet sich vor allem das LKA Berlin der Erforschung von Incel Communities im Gaming-Bereich. Die
Publikationen hierzu finden sich auf https://www.radigame.de/.
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stattgefunden haben sollen, betreffen nahezu ausschliellich Minderjahrige. So wurden in Singapur beispielsweise
zwei Jugendliche festgenommen, die I1S-nahen Roblox-Servern beigetreten waren und offenbar Anschlagspléane
hegten (Ministry of Home Affairs Singapore 2023). In Deutschland wurden ebenfalls bereits mindestens zwei
Jugendliche identifiziert, die auf Roblox rechtsextremes Material und Spiele konsumierten bzw. mit rechtsextremen
Anwerbern in Kontakt gekommen waren (Kohler et al 2023). Auch wenn die Datenlage diinn ist, scheint es
moglicherweise eine Verbindung zwischen Roblox und Discord zu geben. In allen genannten Fallen wurden die
Jugendlichen zunachst auf Roblox angesprochen und dann in geschlossene Gruppen mit extremistischen Inhalten
auf Discord eingeladen (lau 2023; Kohler et al 2023). Ob dies allerdings ein haufiges Muster oder reiner Zufall ist,
miissen zukiinftige Forschungsvorhaben erst noch systematisch untersuchen (Olaizola Rosenblat/Barrett 2023).

Diese Falle sind allerdings nur die Spitze des Eisberges extremistischer Aktivitaten auf Gaming- und gaming-
naher Plattformen. Rechte Akteurinnen und Akteure scheinen diese Plattformen auf vielfache Weise fiir ihre Zwecke
zu missbrauchen. Wie genau dies geschieht, welche Griinde es dafiir gibt und inwieweit diese Aktivitdten digitale
Radikalisierungsprozesse nicht nur in Einzelféallen, sondern systematisch vorantreiben kénnten, wird momentan
kontrovers diskutiert. Das RAN unterscheidet grob zwischen strategischer und organischer Nutzung von Gaming-
und gaming-nahen Plattformen durch extremistische Akteurinnen und Akteure sowie radikalisierte Individuen
(Schlegel 2021c).

Gaming- und gaming-nahe Plattformen bieten extremistischen Akteurinnen und Akteuren mehrere strategische
Vorteile. Erstens bieten diese Plattformen extremistischen Akteurinnen und Akteuren eine potenziell grolRe
Reichweite fiir ihre Inhalte. Millionen von Nutzerinnen und Nutzern loggen sich regelmaRig auf Gaming- und gaming-
nahen Plattformen ein - allein auf Steam sind es bis zu tber 33 Millionen Menschen zeitgleich®, auf Discord 190
Millionen aktive Nutzerinnen und Nutzer pro Monat (Campbell 2024). Das ist, wenn man so will, ein riesiges Human
Resources Potenzial, das extremistische Akteurinnen und Akteure fiir sich nutzbar machen konnten. Denn selbst
wenn nur wenige Nutzerinnen und Nutzer fiir propagandistische Inhalte empfanglich sind, so erhoht eine breite
Dissemination an Millionen von Nutzerinnen und Nutzern die Wahrscheinlichkeit, dass eine Person erreicht wird,
die moglicherweise radikalisierungsgeféahrdet ist. Unter diesem Aspekt unterscheiden sich Gaming- und gaming-
nahe Plattformen nicht wesentlich von anderen populéren Social Media Plattformen wie beispielsweise Instagram,
die ebenfalls u.a. aufgrund ihrer hohen Nutzerinnen- und Nutzerzahlen fiir extremistische Akteurinnen und Akteure
interessant sind (Schlegel 2024).

Zweitens erlaubt die Nutzung von Gaming-Inhalten bzw. gaming-nahen Plattformen extremistischen
Akteurinnen und Akteuren, ihre Zielgruppe in vertrauten Umgebungen anzusprechen. Schon lange sind
extremistische Gruppierungen nicht mehr darauf angewiesen, dass potenzielle neue Unterstiitzerinnen und
Unterstiitzer ihre Webseiten oder privaten Foren finden und frequentieren. Sie kdnnen ihre préferierten Zielgruppen
vielmehr direkt in den digitalen Rdumen ansprechen, die ihnen vertraut sind. Da Gaming- und gaming-nahe
Plattformen besonders fiir junge Menschen ein bekanntes und vertrautes Medium sind, bietet ihre Nutzung
extremistischen Akteurinnen und Akteuren die Mdglichkeit, die Popularitdt und Bekanntheit digitaler Gaming-
Raume fiir die Verbreitung der eigenen Propaganda zu instrumentalisieren. Sie kdnnen ihre Zielgruppen also genau
dort treffen, wo diese sich sowieso bereits aufhalten, was die Hemmschwelle fiir eine Interaktion mit
extremistischen Inhalten senken konnte (Schlegel 2024).

Drittens ist es denkbar, dass extremistische Akteurinnen und Akteure versuchen einen bereits in Teilen
toxischen Diskurs in digitalen Gaming-Rdumen noch weiter zu ihren Gunsten zu beeinflussen und liber langere Zeit
eine Diskursverschiebung zu erwirken, indem sie extremistische Narrative in die offenen und semi-offenen
Kommunikationskanale im Gaming-Bereich einschleusen. So kdnnte es zu einer schrittweisen Normalisierung
einiger extremistischer Ansichten in Gaming Communities kommen. Da diese Taktik insbesondere von der
sogenannten Neuen Rechten bereits in anderen 6ffentlichen Diskursrdumen angewandt wird und sich, wie oben
beschrieben, auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen potenziell das Diskursverhalten von Millionen von
Menschen beeinflussen ldsst, konnten diese digitalen Kommunikationsraume fiir extremistische Akteurinnen und

6 https://store.steampowered.com/charts
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Akteure strategischen Nutzen bieten und dazu beitragen gesamtgesellschaftliche Diskurse in ihrem Sinne zu
modulieren (Schlegel 2024).

Je nach Beschaffenheit der Gaming- oder gaming-nahen Plattformen bieten sich fiir extremistische Akteurinnen
und Akteure auch eine Reihe praktischer Vorteile. So kdnnen auf einigen Plattformen wie Discord beispielsweise
private Gruppen, sogenannte Server, gegriindet werden, deren Moderation der Initiatorin bzw. dem Initiator obliegt
und somit mehr oder weniger unbeobachtet fiir interne Kommunikation extremistischer Gruppierungen genutzt
werden konnen. Wie oben bereits beschrieben, besteht aulerdem die Sorge, dass Anwerberinnen und Anwerber
Gamerinnen und Gamer in privaten Chats ansprechen kénnten (RAN 2021). Dies ist nicht nur innerhalb eines Spiels
per in-game chat moglich. Auch viele Gaming- und gaming-nahe Plattformen bieten die Mdglichkeit, sich in privaten
Chatrdumen auszutauschen und private Nachrichten zu versenden. Zusatzlich ist auf einigen Plattformen,
insbesondere jenen, die wenig moderiert werden oder sich dezidiert als free speech Rdume verstehen wie
beispielsweise DLive, die Gefahr zensiert oder geléscht zu werden, sehr viel geringer als in anderen digitalen
Raumen. Daher macht es fiir extremistische Akteurinnen und Akteure unter strategischen Gesichtspunkten Sinn,
Accounts auf solchen Plattformen zu unterhalten, um ihre Inhalte relativ ungestort verbreiten zu kénnen.

Radikalisierte Individuen konnten sich auch aus organischen Beweggriinden, also ohne die strategische
Direktive einer extremistischen Gruppierung, auf Gaming- und Gaming-nahen Plattformen einfinden. Auch wenn
radikalisierte Individuen in aller Regel ausschlieBlich aufgrund ihrer Weltanschauung beforscht werden, so haben
sie selbstverstandlich Hobbies und Interessen, die nicht unbedingt mit ihrer Ideologie zusammenhangen. Da
Millionen Menschen gerne Videospiele spielen und sich auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen austauschen,
ist anzunehmen, dass einige radikalisierte Nutzerinnen und Nutzer bereits vor ihrer Radikalisierung in digitalen
Gaming-Raumen aktiv waren, ohne dass diese Raume zur Radikalisierung beigetragen hatten bzw. ohne dass sie
erst wahrend ihres Radikalisierungsprozesses in diese Rdaume gezogen wurden. Mit anderen Worten, es ist
selbstverstandlich moglich, mehr oder weniger zuféllig sowohl Gaming- und gaming-nahe Plattformen aus reinem
Eigeninteresse zu nutzen als auch extremistisch zu sein, ohne dass ein direkter Zusammenhang zwischen diesen
beiden Merkmalen oder zwischen Gaming-Erfahrungen und dem Radikalisierungsprozess eines Individuums
besteht. Somit wiirden radikalisierte Individuen Gaming- und gaming-nahe Plattformen organisch nutzen, weil sie
sich fir Gaming interessieren und/oder sich auf diesen Plattformen bereits ‘zu Hause’ fiihlen
(Schlegel/Amarasingam 2022: 9).

Ein weiterer Faktor, der Gaming- und gaming-nahe Plattformen zu interessanten digitalen Raumen fir
radikalisierte Individuen machen konnte, ist die Toxizitét, die in Teilen einiger Gaming Communities auf diesen
Plattformen herrscht (Munn 2023). In einigen dieser sozialen Raume ist eine Normalisierung von Misogynie,
Rassismus, Antisemitismus, LGBTQAI+-Feindlichkeit und weiterer toxischer Ansichten zu beobachten - oftmals
ausgedriickt durch ‘schwarzen Humor, z.B. in Form von antisemitischen oder frauenfeindlichen ‘Witzen’
(Fielitz/Ahmed 2021; Wallner et al 2023; Schlegel/Amarasingam 2022). Eine solche Normalisierung toxischer
Narrative kann dazu fiihren, dass soziale Diskurse auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen ‘umkippen’, die
Toxizitat zur Norm wird und somit einen fruchtbaren Boden fiir weitere extremistische Narrative bietet. Dies fiihrt
zu zweierlei: Zum einen zeigen Studien, dass Gamerinnen und Gamer, die diese Ansichten nicht teilen, sich aus
solchen sozialen Rdumen zuriickziehen (Schlegel/Amarasingam 2022). Zum anderen stromen Individuen, die
aufgrund ihrer toxischen Ansichten anderswo negative Gegenreaktionen vorgefunden haben oder gar aus anderen
sozialen Kommunikationsrdumen ausgeschlossen wurden, in Gruppen, in denen sie ihre Weltanschauung
verstanden oder sogar bestatigt fiihlen (Wallner et al 2023). Moglicherweise betrifft dies auch Individuen, die
radikalisierungsgeféahrdet sind oder bereits Teile extremistischer Ideologien fiir sich als Wahrheit angenommen
haben. Diese Individuen konnten sich besonders zu den toxischen Teilen einiger Gaming Communities hingezogen
fiihlen, dort eine weitere Normalisierung toxischer Narrative erfahren und moglicherweise auch mit weiteren
extremistischen Narrativen in Kontakt kommen. Das RAN schreibt dazu:

“[TIhe overlap between misogyny and racism creates a volatile mix that can amplify vulnerabilities to
violent extremist recruitment. Those who exhibit a combination of misogyny, racism, homophobia, or
ableism may be particularly susceptible to extremist narratives that validate their toxic worldviews.
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Extremist groups [may then] exploit the emotional resonance of shared toxic beliefs.” (Wallner et al 2023:
15)

Es gibt also vielfaltige Griinde, warum extremistische Gruppierungen und radikalisierte Individuen auf Gaming-
und gaming-nahen Plattformen aktiv sein und auch warum extremistische Akteurinnen und Akteure durch diese
Aktivitaten profitieren konnten. Moglicherweise gibt es noch weitere Motive und Anreize fiir extremistische
Aktivitaten in diesen digitalen Rdumen, die der Forschung bisher unbekannt sind. Denn trotz der Zunahme an
Forschungsbemiihungen in den letzten Jahren, muss die Studienlage zu extremistischen Aktivitaten auf Gaming-
und gaming-nahen Plattformen weiterhin als unzureichend, diinn und liickenhaft bezeichnet werden. Dies gilt
insbesondere fiir den deutschsprachigen Raum, da sich die meisten bisher publizierten wissenschaftlichen Studien
zu diesen Plattformen auf englischsprachige Inhalte sowie Nutzerinnen- und Nutzerprofile fokussieren. Auch
beschrankt sich die Forschung weitestgehend auf bereits radikalisierte Nutzerinnen und Nutzer bzw. Profile,
Gruppen und Kanéle, die eindeutig dem extremistischen Spektrum zugeordnet werden kénnen. Wenig ist hingegen
Uber eine mogliche Rolle von Gaming- und gaming-nahen Plattformen in der Hinwendung zu extremistischen
Inhalten bzw. in den friihen Stadien eines Radikalisierungsprozesses bekannt.

Das RadiGaMe-Projekt soll dabei helfen, diese Forschungsliicken zu schlieRen und unser Verstandnis
extremistischer Aktivitdten auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen vertiefen, indem es empirische Analysen
dieser digitalen Kommunikationsrdume durchfiihrt. Im Zuge dessen werden im zweiten Teil dieses Berichtes
populdre Gaming- und gaming-nahe Plattformen einzeln vorgestellt und auf ihre Relevanz fiir dieses
Forschungsvorhaben tberpriift.
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TEIL Il: VORSTELLUNG GAMING & GAMING-NAHE PLATTFORMEN

Im Folgenden werden die Ergebnisse einer Kurzexploration bzw. eines First Impression Screenings (FIS) auf
Gaming- und gaming-nahen Plattformen dargestellt, die im ersten Arbeitsschritt des RadiGaMe-Projektes
durchgefiihrt wurden. Wie oben beschrieben liegt diesem Bericht die folgende Arbeitsdefinition zugrunde: Gaming-
und gaming-nahe Plattformen sind all solche digitalen Plattformen, die entweder (urspriinglich) fiir Gaming
Communities geschaffen wurden und/oder auf denen sich eine groRe Anzahl an Gaming-Inhalten finden lasst bzw.
die von Gaming Communities genutzt werden. Ziel der Explorationsbemiihungen war es, einen Uberblick iiber die
verschiedenen Plattformen, ihre Funktionsweise, ihre Relevanz und Rolle im Gaming-Okosystem sowie ggf. ihre
Bedeutung fiir extremistische Akteure, relevante Zugangsmoglichkeiten bzw. -hiirden fiir die Erforschung der
Plattformen, sowie erste Hinweise auf radikalisierte Nutzerinnen und Nutzer bzw. die Art und Umfang
extremistische Inhalte zu gewinnen. Dies hat einen grundsatzlichen Mehrwert fiir die weitere Forschung zu Gaming-
und gaming-nahen Plattformen, nicht nur aber auch in Bezug auf extremistische Aktivitdten und
Radikalisierungsprozesse in diesen Rdumen sowie Praventionsansdtze, da, wie oben beschrieben, die
Forschungslage noch sehr diinn ist. Das RadiGaMe-Projekt wird auf Basis dieser Explorationsbemiihungen
passende Plattformen fiir eine tiefergreifende Analyse auszuwahlen.

Es muss darauf hingewiesen werden, dass keine digitalen Gaming-Rdume exploriert wurden, die ausschlie3lich
liber eine Konsole zugéanglich sind. Auch wenn Konsolen ebenfalls Kommunikationsmdglichkeiten fiir Gamerinnen
und Gamer bieten - z.B. Xbox Live, Playstation Network, oder auch Nintendo - und teilweise auch schon fiir das Teilen
extremistischer Inhalte genutzt wurden, bleiben sie in diesem Bericht auBen vor (Schlegel 2021c¢). Wir empfehlen,
dass sich zukiinftige Forschungsprojekte auch der Analyse von digitalen Rdumen widmen, die nur per Konsole
zuganglich sind, und explorieren, ob und wenn ja, welche relevanten extremistischen Inhalte in solchen
Kommunikationsraumen geteilt werden. Fiir das RadiGaMe Projekt wurden sie allerdings aufgrund der fehlenden
Zugangsmaoglichkeiten bzw. der in unserem Projektkontext nicht zu vertretenden Notwendigkeit Konsolen zu
Forschungszwecken anzuschaffen, von der Exploration ausgeschlossen. Lediglich ein bereits vorhandenes VR-
Headset, mit dem ohne zusatzliche Konsole iiber den PC oder Laptop digitale Spielrdume betreten werden konnen,
wurde in das First Impression Screening aufgenommen.

Aus Transparenzgriinden sollte auBerdem erwahnt werden, dass auch grolRe Gaming-Firmen, Spielehersteller,
und andere gaming-nahe Akteurinnen und Akteure wie beispielsweise das Magazin PC Gamer eigene digitale
Austauschforen betreiben. Diese wurden keiner Kurzexploration unterzogen, da die bisherige Forschung darauf
hinweist, dass radikalisierte Individuen und extremistische Akteurinnen und Akteure vor allem in digitalen Rdumen
aktiv sind, die wenig oder nur in bestimmten Bereichen moderiert werden. Nichtsdestotrotz empfehlen wir auch
hier, dass zukiinftige Forschungsprojekte diese Hypothese iberpriifen und auch solche offiziellen Foren nach
extremistischen Inhalten durchleuchten.

Im Folgenden werden insgesamt 20 Plattformen in vier Kategorien vorgestellt: Kommunikationsplattformen,
Spiele- und Mod-Plattformen, Video- und Streaming-Plattformen, sowie Virtual Reality (VR). Neben Eckdaten wie
der Art der Plattform, Zugriffs- oder Nutzungszahlen und Griindungsdaten, beinhaltete die Exploration einen
Uberblick iiber die grundlegenden Funktionsweisen und -umfinge der jeweiligen Plattformen. Zudem wurde
untersucht, was bereits tiber extremistische Aktivitaten auf den einzelnen Plattformen bekannt ist, und ob und wenn
jawelche Relevanz die Plattformen fiir eine Analyse der modes of interactions radikalisierter Nutzerinnen und Nutzer
haben konnte. Dabei spielen sowohl bekanntgewordene Félle im Zusammenhang mit Radikalisierung eine Rolle als
auch Vorannahmen, die sich aus der Funktionsweise der jeweiligen Plattform ergeben. Dariiber hinaus wurden die
Zugangsmaoglichkeiten zu frei zuganglichen (Kommunikations-) Rdumen und Inhalten der Plattformen getestet.
Grundlegende Ablaufe des Beitritts und Durchsuchungsmaglichkeiten werden im Folgenden ebenso geschildert
wie technische und moderative Zutrittshiirden sowie Reflexionen zu (forschungs-)ethischen Herausforderungen.
AnschlieBend schildern wir die per Schlagwort- und Profilsuche identifizierten extremistischen Inhalte, die auf jeder
Plattform lokalisiert werden konnten. Neben einem ersten Uberblick iiber im Zusammenhang mit Radikalisierung
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stehende Phanomene, liefern diese Ergebnisse erste Hinweise auf die Bedeutung der Plattformen fiir eine
tiefergehende Analyse.

Folgende Plattformen wurden einer Kurzexploration unterzogen:

Kommunikationsplattformen

e Discord
e  Guilded
e Reddit

e GameTree
e  Gamer Uprising Forums

Spiele- und Mod-Plattformen

e Steam
e ModDB
e Indie DB

e Gamebanana
e ltch.io
e Roblox

Video- und Streaming-Plattformen

e Twitch

e Kick

e DLive

e OnlyFans
e Rumble

e YouTube
e BitChute

e TikTok

Virtual Reality (VR)

e Meta Quest
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2.1. KOMMUNIKATIONSPLATTFORMEN
Discord

Eckdaten e Griindung 2015

e Soziale Kommunikationsplattform

e Ca. 190 Mio. aktive User monatlich (Stand Marz 2024)
e Ca 19 Mio.Server (Stand Marz 2024)

Funktionsweise Bei Discord handelt es sich um eine Chat-Plattform, die es Usern ermdglicht, eigene
Profile und mehr oder weniger geschlossene Server zu betreiben. Server sind private
oder 6ffentliche Gruppen, in denen Nutzerinnen und Nutzer miteinander chatten kénnen.
Sie werden von den Betreiberinnen und Betreibern und/oder mit Privilegien
ausgestatteten Usern selbst moderiert. Discord bietet Moglichkeiten fiir private Chats
mit einzelnen Usern, Kommunikation in Gruppen oder innerhalb von Kanélen sowie das
Teilen von Text- und visuellen Inhalten, Streaming, Video- und Sprachanrufe. Je nach
Kanaleinstellung kdnnen die Nachrichten, dhnlich einem Forum, dauerhaft erhalten
bleiben.

Relevanz Discord hat in den letzten Jahren ein hohes Mal an Bedeutung erlangt und aufgrund
seines Funktionsumfangs sowie seiner Zuganglichkeit und Verbindungsqualitat viele
andere Kommunikationsplattformen im Gaming-Bereich ersetzt.

In den letzten Jahren ist Discord dabei immer wieder durch die Beherbergung von
Servern stark radikalisierter Gruppen aus dem rechtsextremen, dschihadistischen und
verschworungserzahlerischen Milieu aufgefallen (Gallagher et al 2021; Guhl 20234g;
2023b; Heslep/Berge 2024). Zum Teil wurden in Discord-Communities politische
Aktionen wie die Unite The Right Rally 2017 vorbereitet (Schlegel 2021c). Auch gingen
von Discord-Servern wiederholt koordinierte Onlinebelastigungen anderer User und
Communities aus, z.B. durch den Reconquista Germanica Server (Ayyadi 2018).

Zugangs- Um einen Discord-Server betreten und durchsuchen zu kdnnen, ist ein giiltiger
moglichkeiten Einladungslink zum jeweiligen Server notwendig. Diese Links werden in der Regel
personlich oder in anderen bestehenden Discord-Communities verteilt. Server, die
auBerhalb dieser Communities auffindbar und betretbar sein sollen, werden in
Serverlisten eingetragen, die mit Hilfe von Schlagwortsuchen durchsucht werden
kénnen.” Auf vielen einschlagigen Servern miissen zunachst in einem als Lobby
fungierenden Kanal Fragen zur eigenen Person und politischen Gesinnung beantwortet
werden, um Zutritt zu weiteren Kanélen zu erhalten. Hier kdnnten ethische Uberlegungen
sowie eine Risikobewertung zum Eigenschutz der Forschenden relevant werden. Es
ware zudem mdglich, weitere, versteckte Server, die innerhalb dieser Communities
verlinkt werden, zu betreten. Spatestens hier miissten allerdings genaue ethische
Uberlegungen und Risikoanalysen angestellt werden. Die Kanéle, zu denen Zutritt
gewahrt wurde, lassen sich per Discord-Suchfunktion nach Schlagworten und
Usernamen durchsuchen.

7 Einige dieser Serverlisten sind unter folgenden URLs erreichbar: disboard.org, discadia.com, disforge.com, discordhome.com,
discord.me/servers, discordl.org und discordservers.com.
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Kurzexploration

In einer ersten Exploration ist eine Vielzahl von auffalligen Servern gefunden worden.
Darunter solche, die sich explizit rechtsextremen oder dschihadistischen Inhalten
widmen. Auch auf Servern, deren eigentlicher Fokus auf digitalen Spielen liegt, fanden
sich insbesondere antisemitische, rassistische und sexistische Inhalte. Zum Teil sind
bereits Servernamen und -bilder offensiv gegen Personengruppen gerichtet. So finden
sich bereits dort antisemitische, homophobe oder rassistische Karikaturen. Dies setzt
sich auf den Servern selbst in abwertenden Inhalten gegeniiber Jidinnen und Juden
ebenso wie in rassistischen Beleidigungen fort. Dariiber hinaus wurden
verschworungserzahlerische, homophobe und misogyne Beitrdge beobachtet. Auch
finden sich Server, auf denen es Frauen und Mannern untersagt ist, miteinander zu
kommunizieren. Problematische Inhalte werden selten aufwandig verborgen. Mit dem
notwendigen Hintergrundwissen lassen sich erwartbare Inhalte bereits bei der Suche
offener Server identifizieren.
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Guilded

Eckdaten e Griindung 2017
e Soziale Kommunikationsplattform
e User-Zahlen nicht verfiigbar

Funktionsweise Guilded orientiert sich stark an Discord und kann als die gréfRte Konkurrenz zu Discord
betrachtet werden. Ahnlich wie auf Discord kénnen auf Guilded eigene Server mit
Messaging- und Internettelefonie-Funktionen betrieben werden. Ebenso wie bei Discord
konnen dabei Medien und Dateien geteilt werden. Die Profile der Nutzerinnen und
Nutzer kdnnen mit Namen, Avataren, Verweisen auf digitale Spiele und einem eigenen
Feed (chronologisch geordneten Beitragen) individualisiert werden. Beitrdge des Feeds
konnen anschlieBend von anderen Nutzerinnen und Nutzern kommentiert werden. Die
Plattform verfiigt dariiber hinaus tber Funktionen wie geteilte Kalender und
Planungsfunktionen fiir E-Sport-Events. Da Guilded in Besitz der Roblox Corporation ist,
ist eine Verkniipfung und Anmeldung mit einem Roblox-Account mdglich.

Relevanz Aufgrund seiner geschlossenen Raume und seiner exklusiven Funktionen kann Guilded
fiir einige Communitys erster Anlaufpunkt fir interne Vernetzung sein. Es muss
allerdings eingeraumt werden, dass die Anzahl nachgewiesener extremistischer
Aktivitaten auf Guilded deutlich geringer ist als auf vergleichbaren Portalen wie Discord.
Es existiert zu Guilded nur wenig Forschung oder graue Literatur. Entsprechend finden
sich kaum Hinweise auf Radikalisierungstendenzen auf der Plattform.

Zugangs- Um einem Server beitreten zu konnen, wird ein Einladungslink benétigt. Auch fiir Guilded
moglichkeiten existieren, ahnlich wie fiir Discord, Serverlisten auf denen User selbst ihre Server zum
Beitritt eintragen konnen und die nach Schlagworten und Kategorien durchsuchbar
sind.8 Zudem werden Links auf Guilded-Servern selbst sowie auf anderen Portalen wie
Reddit oder in diversen Gaming-Foren verbreitet. Wie im Falle von Discord, kénnen
Zugriffe auf einzelne Kanéle eingeschrankt werden, was Schwierigkeiten fir die
Forschung mitbringt, beispielsweise weil bestimmte politische

Haltungen fingiert werden miissten, um Zugange zu erhalten. Hinzu kommt, dass die
Anzahl von Servern — gerade von 6ffentlich zugénglichen — deutlich geringer ist als bei
Discord.

Kurzexploration Eine Exploration der Plattform lieferte kaum relevante Ergebnisse. So konnten nur
wenige Server gefunden werden, die sich explizit rechten Ideologien widmen oder der
gezielten Agitation und Radikalisierung dienen. Gefundene islamistische Inhalte
beschrankten sich ausschliellich auf einzelne User. Auch Hinweise auf bewusst
antisemitische, rassistische oder misogyne Zusammenhange blieben die Ausnahme.
Diese Explorationsergebnisse sind nicht gleichbedeutend mit der tatsachlichen
Abwesenheit derartiger Inhalte. Sie legen jedoch nahe, dass diese Phanomene auf der
Plattform verhaltnismaRig wenig vertreten und/oder schwer auffindbar sind.

8 Beispielsweise guildedservers.net, guilded.gg/servers oder reddit.com/r/GuildedPromo.
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Reddit

Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Kurzexploration

e  Griindung 2005
e Social-News-Aggregator
e ca. 1,9 Mrd. Aufrufe monatlich (Stand November 2023)

Reddit ist ein Social-News-Aggregator, der liber einen Browser oder eine eigene App fiir
mobile Gerate aufgerufen werden kann. Sozial-News-Aggregatoren sind Webseiten, auf
denen von den Usern selbst erstellte Beitrdage gesammelt und auf Grundlage eines
Bewertungssystems anderen Anwenderinnen und Anwendern angezeigt werden. Reddit
folgt einer forenartigen Struktur. Die Plattform erlaubt es Usern Threads
(Diskussionsstrénge) und Beitréage in sogenannten Subreddits (Themenbereichen) zu
erstellen. Diese Beitrdge konnen wiederum von Usern bewertet werden (positiv oder
negativ), wodurch der Beitrag sowie der Account sogenannte ,Karma“-Punkte erhalten.
Diese entscheiden mit dariiber, welche Beitrage auf den Startseiten erscheinen.
Subreddits werden ebenfalls von den Usern selbst erstellt und moderiert und kdnnen
durch andere User abonniert werden.

Einige Beitrage und Subreddits sind in der Vergangenheit Teil 6ffentlicher Kontroversen
geworden. Die Zentrierung auf usergenerierte Inhalte und die Verwaltung durch
ehrenamtliche Moderatorinnen und Moderatoren bieten Einfallstore fiir problematische
Inhalte. Dazu z&hlen vor allem politischer Populismus aber auch die Verletzung von
Personlichkeitsrechten, Aufrufe zur Selbstjustiz oder die Verbreitung von
Falschinformationen und Verschworungserzahlungen ebenso wie die Darstellung von
Gewalt bis hin zu Folter und Mord. Sowohl rechtsextreme Inhalte als auch solche aus
dem Incel Milieu wurden auf Reddit bereits identifiziert (Gaudette et al 2021;
Hiaeshutter-Rice/Hawkins 2022; Helm et al 2022). Reddit reagiert regelmafRig mit
Sperrung von Subreddits, die gegen die Richtlinien der Plattform verstoRen. Viele Inhalte
bleiben jedoch mit Verweis auf eine offene Debattenkultur unangetastet.

Das Lesen von Beitragen ist prinzipiell ohne einen eigenen Account maglich. Inhalte, die
eine Altersbeschrankung erhalten, sind jedoch ausschlieRlich fiir registrierte User
lesbar. Dies kann auch ganze Subreddits betreffen. Diese Inhalte werden auch nicht auf
der Reddit-Startseite gelistet. Das Abonnieren von Subreddits ist ebenfalls nur mit
einem eigenen Account mdglich. Die Suchfunktion ermdglicht sowohl
Schlagwortsuchen in einzelnen Subreddits als auch auf der gesamten Plattform.

Im Zuge einer Exploration konnten antisemitische, islamistische, neo-nazistische und
sexistische Inhalte identifiziert werden. Zudem konnte Video- und Bildmaterial von
Gewalt, Folter, Enthauptungen und anderen Hinrichtungsformen gesichtet werden. Auch
animierte Vergewaltigungen oder die Zurschaustellung von Leichen fanden sich unter
den Beitragen. Viele dieser Phanomene wurden jedoch nicht in Subreddits mit Bezug zu
digitalen Spielen vorgefunden. Aufgrund der hohen Anzahl von Subreddits, die von
Usern genutzt werden konnen, kann angenommen werden, dass explizit radikalisierte
Inhalte nur selten in Gaming-Bereichen verfasst werden und fiir diese Inhalte auf andere
Bereiche der Plattform ausgewichen wird.
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GameTree

Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Kurzexploration

e Griindung 2016
e ca.600.000 User (Stand Dezember 2023; Kaser 2023)
e LFG-Plattform

GameTree ist eine sogenannte LFG-Plattform. LFG steht fiir looking for group. Sie dient
der Vernetzung mit gleichgesinnten Spielerinnen und Spielern. Es sollen Personen mit
gleichen Interessen gefunden werden und gemeinsame Spielsessions organisiert werden
konnen. Dariiber hinaus ermdglicht GameTree die explizite Suche nach Flirt-Partnerinnen
und -Partnern. Die Userprofile sind mit Namen, Profilbildern sowie mit Level- und
Achievement-Anzeigen versehen. Verkniipfungen zu Accounts auf anderen sozialen
Plattformen sind mdglich. Die User kdnnen Freundeslisten anlegen, sich vernetzen und
Gruppenchats erstellen. Dariiber hinaus kénnen sie Listen mit Spielen erstellen, die sie in
der Vergangenheit gespielt haben, aktuell spielen oder in der Zukunft spielen wollen
(Wishlist). Sie kdnnen Bewertungen vergeben, Reviews verfassen, andere Spielerinnen
und Spieler sowie professionelle Gamerinnen und Gamer finden und Diskussionsbereiche
nutzen. Diskussionsbeitrdge konnen entweder plattformiibergreifend oder in Bereichen
einzelner Spiele veroffentlicht werden. Die Plattform verfiigt zudem (iber einen Blog.

Durch die Beantwortung verschiedener Testfragen konnen Profile gefunden werden, die
eine hohe Ubereinstimmung mit dem eigenen vorweisen. Dies bezieht sich auch auf
Fragen zu Werten und ermdglicht so eventuelle Kontakte zu politisch Gleichgesinnten. Ein
entsprechender Austausch kann sowohl in den Diskussions- als auch Chatbereichen
sowie den einzelnen Spiele-Sessions stattfinden. Die Spielerinnen- und Spielersuche
beschrankt sich liberwiegend auf sehr erfolgreiche Spiele. Die geringe Anzahl taglicher
Vorschlage fiir passende Kontakte deutet darauf hin, dass die Zahl aktiver Mitglieder im
Vergleich zu anderen relevanten Gaming-Plattformen eher gering ist. Zudem sind bisher
keine Falle von extremistischen Aktivitaten auf GameTree bekannt geworden. Forschung
zu derartigen Phanomenen auf der Plattform existiert bisher nicht.

Die Suchmdglichkeiten auf der Plattform sind stark eingeschrankt. GameTree-Accounts
konnen entweder unter Verwendung einer Mailadresse erstellt oder mit Discord oder
Google verbunden werden. Die Suchfunktion ermdglicht ausschlielich die gezielte Suche
nach Spielerinnen- und Spielernamen. Stichwortsuchen sind nicht mdglich.
Personlichkeitsmerkmale, ,Gamer DNA” (spielerische Vorlieben, Spielstile etc.) und
Wertvorstellungen ermdglichen die Einschrankung der Flirtpartnerinnen- und Partner-
sowie Mitspielerinnen- und Mitspieler-Vorschlage. Darliber hinaus kdnnen geplante
Spielesessions und 6ffentliche Diskussionen gelistet werden.

Eine erste Exploration der Plattform hat eine sehr geringe Anzahl relevanter Beitrage und
Profile in Bezug auf Radikalisierung zutage gebracht. Die sehr eingeschrankte
Suchfunktion erschwert das Auffinden von Profilen, da diese (iber entsprechend auffallige
Namen verfiigen miissten, um entdeckt zu werden. Eine Beobachtung des globalen Feeds
hat ebenfalls nur wenige Ergebnisse gebracht, da taglich nur eine iberschaubare Anzahl
von Beitragen verfasst wird. Dies gilt insbesondere fiir deutsch- und englischsprachige
Beitrdge. Das Auffinden relevanter Akteurinnen und Akteure ware somit weitestgehend
zufallsabhangig.
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Gamer Uprising Forums

Eckdaten e  Griindung 2020
e ca. 1900 User (Stand Januar 2024)

e Forum

Funktionsweise Die Gamer Uprising Forums haben eine klassische Forenstruktur. User kdnnen, nach
Registrierung, Threads und Beitrdge mit Text-, Bild- und Videoinhalten ebenso wie mit
externen Links, in thematisch geordneten Bereichen erstellen. lhre Profile konnen die
Userinnen und User durch Namen und Avatare individualisieren. Per Like-Funktion kann die
Zustimmung zu einzelnen Beitragen ausgedriickt werden.

Relevanz Die Plattform wird von dem US-amerikanischen Neo-Nazi Andrew Anglin betrieben, der u.a.
fiir seine Inhalte zu Verschowungserzéhlungen bekannt ist (Condis 2022: 339) Sie richtet
sich explizit an politisch rechte User.

Zugangs- Die meisten Bereiche des Forums sind offen zugénglich. Um eine Wortsuche durchfiihren
moglichkeiten zu konnen, wird allerdings ein Account bendétigt. Beschreibungen etablierter User deuten
darauf hin, dass auch Forenbereiche existieren kdnnten, die zunachst nicht sichtbar sind.
Neue User konnen sich ausschlie3lich im sogenannten ,Newfag Barn“ bewegen - einem im
Slang von Imageboards (Foren, die das anonyme Posten von Texten und Bildern
ermaglichen und Ursprung vieler Memes und Terminologien sind)® bezeichneten Bereich fiir
Neulinge. Um im Ubrigen Forum Beitrage verfassen zu diirfen, miissen sich die Userinnen
und User mit entsprechenden Inhalten beweisen. In anderen Bereichen des Forums darf nur
schreiben, wessen Inhalte moglichst viele Likes von etablierten Usern erhalten haben.

Kurzexploration Die Inhalte des Forums umfassen vor allem Antisemitismus, Sexismus und Rassismus aber
auch angrenzende Themen wie Esoterik, Verschworungserzahlungen, Pro-Russische-
Propaganda, alternative Medizin, christliche Religion, Incel-Themen, Auflistungen von
Straftaten nicht-weilRer Personen, Links zu rechten Newsseiten, Homo- und
Transfeindlichkeit, Trollanleitungen, Antikommunismus sowie Ableismus. Diese Inhalte
werden auch in Form von Bildern und Videos verbreitet. Viele Nutzerinnen und Nutzer des
Forums verwenden einschlagige, insbesondere antisemitische Avatare. Auch die
verwendeten Namen liefern zum Teil Hinweise auf die Ideologien der Userinnen und User.
Als Indikator fiir die Aktivitat von Userinnen und Usern werden deren Profile mit
Hakenkreuzen versehen: Je mehr Beitrage, desto mehr Hakenkreuze.

Auf der Startseite des Forums finden sich nicht nur ein Uberblick tiber das Forum und User-
Statistiken, sondern auch sogenannte ,Announcements"”. Neben ratgeberartigen Hinweisen,
finden sich darunter diverse Ausdriicke hasserfiillter Ideologien. Dabei handelt es sich
insbesondere um antisemitische, sexistische und rassistische Inhalte, die bis zu
Vergewaltigungs- und Vernichtungsfantasien reichen. Zum Zeitpunkt der Exploration war
dort u.a. Folgendes zu lesen:

“

“Jews are the problem!”, “Women should be raped”, “The Jews are going to be

“ n

required to return stolen property”, "Immigrants will have to be physically removed”,
“Console gaming is for n******" und “Anger is a womanly emotion”.

Ein gleichnamiges Reddit-Forum ist inzwischen gesperrt — dass dies an Inhalten liegt, die
den Nutzungsvorgaben der Plattform widersprechen, kann nach einer ersten Exploration der
Gamer Uprising Forums zumindest vermutet werden.

9 Bekanntester englischsprachiger Vertreter ist die Plattform 4chan, die in der Vergangenheit Teil politischer Kontroversen, insbesondere
um Misogynie und Rechtsextremismus war (Ayyadi 2019).
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2.2. SPIELE- UND MOD-PLATTFORMEN

Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Steam
e Griindung 2003
e Vertriebsplattform fiir digitale Spiele
e Bis zu ca. 36,2 Mio. gleichzeitig aktive User (Stand Mérz 2024)

Steam ist eine Vertriebsplattform fiir digitale Spiele. Die vom Entwicklungsstudio Valve
veroffentlichte Plattform bietet neben Verkauf und Verteilung digitaler Spiele und
Zusatzinhalten, deren Rechtemanagement und Wartung, auch Serverstrukturen sowie
Anti-Cheat-MalRnahmen. Steam stellt einen Cloudspeicher fiir Fortschritte ebenso bereit
wie einen Marktplatz, auf dem digitale Giiter gehandelt werden kdnnen. Dariiber hinaus
fungiert die Plattform als soziales Netzwerk, mit Streaming-Funktionen, gestaltbaren
User-Profilen, Foren zu den bereitgestellten Inhalten, eigenem Messenger fiir (Sprach-
)Chats und Gruppenfunktionen. Steam ist die mit Abstand groRte Vertriebsplattform fir
digitale Spiele im PC-Bereich (Ziegener 2023). Viele Spiele-Entwicklerinnen und -
Entwickler organisieren den Vertrieb ihrer Produkte direkt und exklusiv iber Steam,
wodurch die Plattform einen Anteil von etwa 50 bis 70 Prozent am weltweiten Vertrieb
von PC-Spielen halt.

Steam ist in den letzten Jahren auch in einer breiteren medialen Offentlichkeit immer
wieder durch negative Presse aufgefallen. So sind Gruppen auf Steam mutmalRlich an
der Radikalisierung terroristischer Attentater, wie beispielsweise der Tater des
rassistischen und antiziganistischen Anschlags in Miinchen 2016 (Schlegel 2021c: 5)
oder des antisemitischen Anschlags in Halle 2019 (Strobel 2021: 41), beteiligt gewesen.
Einige Steamgruppen dienen ausschlieBlich der Verbreitung antisemitischer,
antifeministischer, rechter oder islamistischer Inhalte (Vaux et al 2021). Sie fungieren
als Sammelbecken, Vernetzungs- und Agitationsumgebungen fiir radikalisierte User.
Dariiber hinaus existieren viele Diskussionsgruppen, die dazu geeignet sind, weniger
radikalisierte User zu erreichen und an radikale Inhalte heranzufiihren (ADL, 2020a).
Trotz Umfang und Reichweite der Plattform werden die Inhalte von nur 26 (zur Halfte
ehrenamtlichen) Moderatorinnen und Moderatoren kontrolliert (Strobel 2021: 41). Dabei
werden auch gemeldete Inhalte haufig nicht beseitigt

(Prinz/Kampf 2022). Neben Kommunikationsinhalten sind auch Spielinhalte auf Steam
in der Vergangenheit durch extremistische, beispielsweise antisemitische Inhalte
aufgefallen (Winkler 2023: 83).

Obwohl fiir Steam eine API (Anwendungsprogrammierschnittstelle) existiert, mit der auf
einige Funktionen der Plattform zugegriffen werden kann und einige Daten
automatisiert exportiert werden kénnen, ist diese nicht zur Auswertung usergenerierter
Beitrage geeignet. Steam bietet allerdings eine Suchfunktion, die es ermdglicht,
samtliche offen zuganglichen Bereiche der Plattform nach einschlagigen Begriffen zu
durchsuchen. Die so gefundenen Beitrage konnen anschlieRend in ihrem Kontext
ausgewertet werden. Dabei kann auch auf User-Profile und deren Netzwerke zugegriffen
werden. Steam verfiigt allerdings auch tber die Moglichkeit, geschlossene Gruppen zu
erstellen. Um zu diesen Gruppen Zutritt zu bekommen, ist eine Einladung erforderlich.
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Kurzexploration User-Profile sind haufig auf vielfaltige Weise mit extremistischen Inhalten aller Couleur
ausgeschmiickt. So werden positive Beziige zum Nationalsozialismus bereits in der
Verwendung der User-Namen und Avatare deutlich — beispielsweise durch die
Verwendung rechter Codes oder Fotos von Angehérigen der Waffen-SS. Auch
antisemitische Karikaturen oder die Verhohnung im Zuge der Shoah ermordeter
Jidinnen und Juden, anti-linke Symbole, Beziige zu Incel-Bewegungen, die
Verherrlichung von Attentatern und Terrororganisationen oder Anspielungen auf
dschihadistische Inhalte. Dariiber hinaus werden Hintergriinde der Profile zum Teil mit
Bildern aus Spielen versehen. Rechtsextreme nutzen diese Moglichkeit haufig zur
Verwendung von Wehrmachtsasthetik, indem sie Bilder aus Spielen mit Bezligen zum
Zweiten Weltkrieg verwenden. Die Funktion, auf dem Steam-Marktplatz Emoticons und
Sammelobjekte zu Spielen zu erwerben, wird von einigen Akteurinnen und Akteuren
genutzt, um Profile mit Symbolen des nationalsozialistischen Deutschlands
auszuschmiicken, die beispielsweise aus Zweite-Weltkriegs-Shootern stammen.
Einschlagige Kommunikation findet auch im Kommentarbereich dieser Profile statt.

Gruppen verfiigen, im Gegensatz zu spielbezogenen Foren, haufig Giber wenige Inhalte.
Der Beitritt zu Gruppen mit einschlagigen Namen diirfte meist als ideologisches
Aushangeschild erfolgen. Schlagwortsuchen zeigen, dass es innerhalb der Foren immer
wieder zu antisemitischen, rassistischen, verschworungs-erzahlerischen, islamistischen
und sexistischen AuRerungen kommt. Im Zuge der Exploration fanden sich in
Diskussionsbereichen beispielsweise antisemitische Beleidigungen von Personen des
offentlichen Lebens sowie anderer User, Shoahrelativierungen, rassistische
Anspielungen, Verschworungserzahlungen, beispielsweise beziiglich der Covid-19-
Pandemie, volkische Ideologien, Aufstachelungen zur Gewalt bis hin zu Mord und immer
wieder Bagatelisierungen von Gewalt mit Verweis auf die freie Meinungsauerung und
den “normalen” Umgangston auf der Plattform.
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Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Kurzexploration

Mod DB
e Griindung 2002
e Mod-Datenbank
e Ca. 30.150 Modifikationen (Stand Februar 2024)
e Ca. 36.360 Gruppen (Stand Februar 2024)

Mod DB ist eine Website, auf der Modifikationen digitaler Spiele geteilt werden. Die Seite
ermdglicht den Upload von Mods, Zusatzinhalten und Informationen fiir bestehende Spiele.
Die Entwicklerinnen und Entwickler konnen ihre Inhalte zum Download anbieten, mit Hilfe von
Screenshots und Videos bewerben und iiber Neuigkeiten informieren sowie Ausschreibungen
fuir Helfer*innen platzieren. Die Userinnen und User haben im Gegenzug die Moglichkeit
untereinander und mit den Entwicklerinnen und Entwicklern in Kontakt zu treten, ihre Inhalte
zu bewerten, Foren und Gruppenfunktionen zu nutzen sowie ihre Profile zu individualisieren.

Mod DB ist aufgrund seiner Bedeutung fiir die Modding-Szene an der Verfestigung von
Gaming-Industriestandards beteiligt und hat in der Vergangenheit einige der am weitesten
verbreiteten Modifikation auf dem Markt mit Preisen ausgezeichnet. Obwohl Mod DB diverse
Inhalte untersagt — darunter diffamierende und Hass verbreitende — scheint die Moderation
ein sehr hohes MaR an problematischen Inhalten zuzulassen. Offentlich fiel die Seite in der
Vergangenheit beispielsweise aufgrund einer Mod fiir das Spiel Half-Life 2 auf, die das
Spielen eines Schulamoklaufs mit den Waffen der Attentater der Amoklaufe an der
Columbine High School (1999) und der Virginia Polytechnic Institute and State University
(2007) ermoglichte (McWhertor 2011).

Mod DB bietet ein Suchfeld, tiber das ermdglicht wird, sdmtliche Inhalte der Plattform auf
einschlagige Begriffe zu durchsuchen. Ausgehend von den gefundenen Inhalten kdnnen dann
involvierte Userprofile auf ihre Inhalte, Aktivitaten und Verbindungen zu anderen Userinnen
und Usern untersucht werden. Um Zugriff auf eine vollstandige Auflistung der Mitglieder zu
bekommen, muss ein Account iiber einen ldngeren Zeitraum aktiv sein.

Im Zuge der Exploration konnten rechtsradikale, rassistische, antisemitische, islamistische
und weitere problematische Inhalte gefunden werden. Dies betrifft sowohl die Inhalte der
Spiele als auch die Kommunikation in Gruppen, die Ausgestaltung von Profilen oder die
Kommentarspalten der Modifikationsseiten.

Viele Mods beinhalten zudem gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit. So werden
beispielsweise antisemitische Verschworungserzahlungen in Modifikationen aufgegriffen
und der Mord von Jiidinnen und Juden zum Ziel der Spielinhalte erklart. Auch existieren Mods
verschiedener Spiele, die es erlauben, beispielsweise als Angehorige der Waffen-SS, der
Hamas oder weiterer nationalsozialistischer und terroristischer Gruppierungen zu spielen. Die
Kommentarspalten und Bewertungsseiten der Mods werden zum Teil genutzt, um
Zustimmung zu den politischen Inhalten zu artikulieren, ideologische Diskussionen
auszutragen und Personengruppen zu verhohnen. Dabei finden sich immer wieder
rechtsextreme Codes. In Gruppen werden u.a. antisemitische Memes und Witze geteilt. Die
Userinnen und User vernetzen sich zum Teil aufgrund geteilter politischer Ansichten
miteinander. Es fanden sich auch Hinweise darauf, dass sich islamistische und
rechtsextreme Nutzerinnen und Nutzer aufgrund von geteilten Ansichten iiber Frauen,
Jidinnen und Juden oder Homosexuellen vernetzen. Die Profile auffalliger Userinnen und
User waren neben einschldagigen Namen und Avataren teilweise mit Bildergalerien,
Hintergriinden und Bannern ausgestaltet, die beispielsweise der SS gewidmet sind.
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Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Kurzexploration

Indie DB
e Griindung 2010
e Indiespiel-Datenbank
e Ca. 47.130 Spiele (Stand Februar 2024)
e Ca. 25.000 Gruppen (Stand Februar 2024)

Bei Indie DB handelt es sich um einen Ableger der Website Mod DB mit sehr @hnlicher
Struktur. Die von DBolical betriebene Seite konzentriert sich auf sogenannte Indie-Spiele
(von engl. independent). Wie auf Mod DB konnen die Entwicklerinnen und Entwickler ihre
Projekte bewerben und iiber ihren Entwicklungsfortschritt informieren. Die Userinnen
und User kdnnen mit den Entwicklerinnen und Entwicklern in Kontakt treten, ihre Inhalte
bewerten, Foren und Gruppenfunktionen nutzen sowie ihre Profile individualisieren.

In der Vergangenheit wurden tiber Indie DB zum Teil erfolgreiche digitale Indiespiele
vermarktet. Da die Plattform ein Ableger der Website Mod DB mit ahnlichem
Funktionsumfang ist, bietet sie das gleiche Potenzial fiir die Platzierung extremistischer
Inhalte. Es kann zudem davon ausgegangen werden, dass Inhalte dhnlich wenig
moderiert werden.

Indie DB bietet ein Suchfeld, das es ermdglicht, samtliche Inhalte der Plattform auf
Begriffe zu durchsuchen. Ausgehend von den gefundenen Inhalten kdnnen dann
involvierte Userprofile auf ihre Inhalte, Aktivitdten und Verbindungen zu anderen
Userinnen und Usern untersucht werden. Eine vollstéandige Auflistung der Mitglieder ist
nur mit einem Account moglich, dessen Registrierungszeitpunkt lange genug
zuriickliegt.

Im Zuge der Exploration konnten antisemitische, islamistische, sexistische und andere
diskriminierende Inhalte gefunden werden. Auch positive Beziige zum
Nationalsozialismus finden sich sowohl unter den Spielinhalten als auch in
Kommentaren. Ebenso wie auf Mod DB finden sich auf Indie DB Profile radikalisierter
User, die Moglichkeiten der Vernetzung, Gruppenerstellung und Forenkommunikation
sowie die zur grafischen Ausgestaltung ihrer Mitgliederprofile mit Propagandainhalten
nutzen. Auch kénnen auf Indie DB Spiele mit Propagandainhalten beworben werden, die
wiederum radikalisierte User in ihrer Fangemeinde versammeln.

So finden sich unter den Spielen Titel wie Fursan al-Agsa: The Knights of the Al-Agsa
Mosque in dem Mitglieder der Israelischen Verteidigungskrafte ermordet werden
miissen und Angriffe palastinensischer Terrorgruppen wie der Hamas oder Lions’ Den
nachgespielt werden kénnen. Darunter Bombenattentate, Enthauptungen oder die
Reinszenierung des Terrorangriffs auf Israel vom 7. Oktober 2023. Derartige Spiele
erhalten auf der Plattform zum Teil gute Bewertungen und eine hohe Reichweite. lhre
Kommentarspalten werden von Userinnen und Usern auch zur Affirmation
extremistischer Ansichten genutzt.
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Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Kurzexploration

Gamebanana
e  Griindung 2000
e Mod-Datenbank
e Ca. 2,19 Mio. registrierte User (Stand Januar 2024)

Bei der zunachst unter dem Namen CSCentral gestarteten und nach einigen
Namenswechseln schliellich 2011 in Gamebanana umbenannten Plattform, handelt es
sich um eine Vertriebsplattform fiir Modifikationen digitaler Spiele. Ahnlich der
Plattform Mod DB ermdglicht Gamebanana die Bereitstellung von Mods und
Zusatzinhalten. Auch verfiigt die Plattform Giber Community-Funktionen wie Like-, Abo-
und Kommentarfunktionen, die Moglichkeit zur Erstellung von Nutzerinnen- und
Nutzerprofilen mit Freundschaftsfunktionen und Diskussionsbereichen sowie die
Maoglichkeit, Blogs anzulegen.

Gamebanana stellt klare Richtlinien zur Nutzung der Plattform auf. Die freie Gestaltung
der Inhalte birgt jedoch das Potenzial positiver Beziige zu extremistischen Positionen
und realweltlichen Organisationen.

Gamebanana ermdglicht es, liber ein Suchfeld, samtliche Inhalte der Plattform auf
Begriffe zu durchsuchen. Dies erlaubt sowohl das Auffinden verdachtiger
Modifikationen als auch der Userinnen und User, die auf diese Inhalte Bezug nehmen.
Gamebanana verfiigt zudem {iber Zugriffsmoglichkeiten per API
(Anwendungsprogrammierschnittstelle), die Exporte bestimmter Daten ermdglichen.

Besonders unter den Modifikationen finden sich viele Inhalte, die positive Beziige zu
extremistischen Positionen herstellen. Eine erste Exploration forderte u.a.
rechtsradikale, rassistische, antisemitische und islamistische Inhalte zutage.
Spielinhalte sind davon ebenso betroffen wie die Kommunikation der User.

So finden sich unter den Modifikationen solche, die das Spielen von Terroristen oder
Nationalsozialisten erméglichen. Insbesondere sogenannte Skins (Texturen, also
grafische Oberflachenelemente, die das Aussehen von Modellen im Spiel verandern) fiir
Charaktere aus Ego-Shootern erfreuen sich groRer Beliebtheit und weisen Beziige zum
NS oder zu islamistischen Terrororganisationen auf. Obwohl diese Inhalte zum Teil mit
Verweisen auf Historizitat und Realismus gerechtfertigt werden, offenbaren die
Nutzerinnen- und Nutzerprofile der Erstellerinnen und Ersteller sowie Kommentierenden
haufig politische Motivationen. So weisen Namen mit Neo-Nazi-Codes oder die
Verwenung von Avataren, die beispielsweise Angehdrige der Wehrmacht oder der
Waffen-SS zeigen, darauf ebenso hin, wie Affirmationen in den Kommentarspalten.
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Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Kurzexploration

itch.io
e Griindung 2013
e Vertriebsplattform fiir Indiespiele
e Ca. 900.000 Spiele (Stand Februar 2024)

Bei Itch.io handelt es sich um eine Indie-Vertriebsplattform. Sie ermdglicht es Userinnen
und Usern, digitale und nicht-digitale Spiele, digitale Werkzeuge und Ressourcen fiir die
Entwicklung von Spielen, Biicher und Comics sowie Musik zur Verfiigung zu stellen, zu
verkaufen und herunterzuladen. Die Anwenderinnen und Anwender kdnnen ihre Inhalte
auf eigenen Unterseiten prasentieren und Konditionen fiir Downloads festlegen. Es
besteht die Mdglichkeit die Inhalte anderer Userinnen und User zu bewerten und
kommentieren und so mit den Entwicklerinnen und Entwicklern in Kontakt zu treten. Die
Plattform verfiigt zudem Uber ein Forum und eine Jobbdrse. Auch eine App zum
Download von Inhalten steht seit 2015 zur Verfiigung. Diese ist seit 2021 auch im Epic
Games Store erhaltlich.

Obwohl Itch.io 6ffentlich vor allem Aufmerksamkeit durch Charity-Projekte,
beispielsweise iiber den Verkauf von Spiel-Bundles und Spenden des Erldses, erzeugt,
eroffnet die Ausrichtung der Plattform auf Indie-Projekte auch Mdglichkeiten fiir die
Verbreitung problematischer Inhalte.

Die Plattform ist ausgesprochen offen. Die Suche steht auch ohne eigenen Account
vollumfanglich zur Verfiigung. Alle Inhalte der Plattform konnen nach Begriffen
durchsucht werden. Uber das Anklicken von Profilnamen kénnen samtliche Posts und
Kreationen der jeweiligen Accounts eingesehen werden. Eine vollstandige Liste aller
registrierten Mitglieder ist allerdings nicht einsehbar.

Wahrend die Inhalte des Forums zunédchst unaufféllig erscheinen, zeigen Suchen nach
herunterladbaren Inhalten durchaus rassistische, antisemitische, islamistische,
homofeindliche, sexistische und andere diskriminierende Inhalte. Diese werden zum Teil
in den Kommentaren affirmiert. Beispielhaft konnen Spiele mit positiven Beziigen zur
Incel-Bewegung mit sexistischen Abwertungen genannt werden. Neben Spielen finden
sich zudem auch Comics und andere grafische Inhalte, die sich beispielsweise gegen
Israel richten und antiisraelische Narrative verarbeiten. Ahnliche Inhalte finden sich
auch im Forum der Plattform, in dem Propagandainhalte beworben werden.
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Eckdaten

Funktionsweise

Relevanz

Zugangs-
moglichkeiten

Roblox

e Griindung 2006

e Entwicklungsumgebung fiir digitale Spiele

e 70,2 Mio. aktive User taglich (Stand Januar 2024)
e etwa 60% der Roblox-User sind unter 16 Jahre alt

Roblox ist eine Plattform der gleichnamigen Roblox Corporation, die es ermdglicht,
Spiele (bei Roblox Erlebnisse genannt), Spielinhalte und Plugins
(Softwareerweiterungen) zu entwickeln, die gemeinsam genutzt werden kénnen. Das
Konzept einer Baukasten-dahnlichen Entwicklung und einer optional nutzbaren
Programmiersprache ermdglicht die relativ schnelle und einfache Realisierung von
Spielen. Das Angebot der Plattform richtet sich vorrangig an relativ junge Personen.
Neben kostenfreien Inhalten kdnnen Zusatzinhalte gegen Zahlung erworben werden.
Dabei fungiert Roblox nicht nur als reine Spiele-Plattform, sondern auch als soziales
Netzwerk, in dem 6ffentlich zugéngliche und private Gruppen zu den verschiedensten
Themenfeldern erstellt werden und Freundschaften eingegangen werden kdnnen. Auch
in den Spielen selbst ist es den Usern moglich, miteinander zu kommunizieren.

Aus der aktuellen Jugend Information und Medien-Studie geht hervor, dass Roblox auf
Platz 4 der personlichen Lieblingsspiele der befragten Kinder und Jugendlichen steht
(Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest 2023). Die Nutzungsmotive
konnen vielfaltig sein, kollaborative und soziale Komponenten spielen allerdings eine
zentrale Rolle (Livingstone/ Pothong 2021).

Die Moderation umfasst etwa 1600 Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter, iberwacht den
Chat und hat in der Vergangenheit viele rechtsextreme Gruppen geldscht. Dies geschah
allerdings haufig erst nach 6ffentlicher und medialer Emporung (Vengattil/ Menn 2020).
Neben Kritik an sexuellen und nicht-kindgerechten Inhalten fallt Roblox immer wieder
auch durch radikale Inhalte auf. Insbesondere Inhalte, die das Nachspielen politisch
motivierter Anschldge oder nationalsozialistischer Operationen erlauben, sind in der
Vergangenheit bekannt geworden. So konnten viele der in den letzten Jahren veriibten
rechtsextremen Anschlage detailgetreu auf Roblox nachgespielt werden. Dariiber
hinaus existierten Nachbauten von Konzentrationslagern (Jugendschutz.net 2023).
Auch faschistische Gruppierungen scheinen sich liber Roblox zu vernetzen
(Newhouse/Kowert 2024). Laut Medienberichten konnten auBerdem
Mobilisierungsprozesse in gewaltbereiten Extremismus im Zusammenhang mit Roblox
beobachtet werden (Vollmer 2023; Kohler et al 2023).°

Zur Nutzung der Plattform wird ein Account bendétigt. Die Suchfunktion ermdglicht die
Suche nach Spielen, Gruppen, Nutzerinnen und Nutzern sowie das Durchsuchen des
Marktplatzes nach kosmetischen Inhalten fiir die eigene Figur. User-Profile geben
Aufschluss iiber freundschaftliche Kontakte, Charaktergestaltung, Follower,
Gruppenmitgliedschaften, favorisierte Erlebnisse, eigene Schopfungen und Statistiken.
Gruppen konnen nicht nach Inhalten, sondern ausschlieflich nach Titeln durchsucht

https://www.ardmediathek.de/video/report-mainz/online-radikalisierung-jugendliche-spielen-terroranschlaege-nach/das-

erste/Y3JpZDovL3N3ci5kZS9hZXqvbzE4NDI4MDI
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Kurzexploration

werden. Zum Ausfiihren der Spiele und zur Erstellung eigener Inhalte wird eine Client-
Software bendtigt.

Im Zuge der Exploration sind zahlreiche NS-verherrlichende und antisemitische Inhalte
gefunden worden. Dies betrifft sowohl die Inhalte des Marktplatzes als auch die Spiele
sowie einzelne Profile und Gruppen. Zudem existieren Gruppen, Spiele und kaufbare
Accessoires, die salafistischen Gruppierungen zugerechnet werden kénnen.

Userinnen und User verwenden in ihren Profilnamen zum Teil rechte Codes und statten
ihre Figuren mit Kleidungsstiicken aus, die einschlagige Symbole zieren. Einige
Spielkreationen ermdglichen das Nachspielen realer militarischer Konflikte. Dazu zahlen
auch kolonial motivierte Schlachten sowie Schlachten des Zweiten Weltkriegs. Diese
bieten haufig die Moglichkeit, in die Rolle von Nationalsozialisten zu schliipfen. Andere
Spiele dienen der eigenen Beschreibung nach dem friedlichen politischen Austausch,
werden jedoch von vielen Userinnen und Usern fiir antisemitische, rassistische oder
religios motivierte Abwertungen anderer User genutzt. Zudem existieren
Spielumgebungen, die beispielsweise fiir israelfeindliche Demonstrationen genutzt
werden. In einigen Gruppen wird zur Vergasung von Jiidinnen und Juden aufgerufen.

Vielen Teilnehmenden in den Chats ist ihr junges Alter anzumerken und Diskussionen
wandeln zwischen antisemitischen, islamistischen und schulbezogenen Themen, wie
Schulferien und Stundenplanen. So gibt in einer Gruppe mit einer einschlagig
salafistischen Namensgebung eine Person folgende zwei direkt aufeinanderfolgenden
Kommentare: “f### Jews!” und “who has to go to school tomorrow?”

Auf den Informationsseiten der Spiele und Gruppen finden sich auRerdem haufig
Verweise auf eigene Discord-Server inkl. der Anweisung, nicht direkt in den Roblox-
Gruppen zu kommunizieren. Es ist davon auszugehen, dass auf diese Weise
Moderationsprozesse umgangen werden sollen.
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2.3. VIDEO- UND STREAMING-PLATTFORMEN

e  Griindung 2011, Ubernahme durch Amazon 2014
e 7 Mio. Streamerinnen und Streamer.

e 140 Mio. aktive Userinnen und User monatlich (Stand Januar 2024)

Twitch ist eine Video- und Livestreaming-Plattform, die vor allem durch Gaming-Inhalte
bekannt wurde, inzwischen aber eine Vielzahl an Videos zu verschiedensten Themen
hostet. Nutzerinnen und Nutzer kdnnen Livestreams anschauen, auf vergangene
Livestream-Videos zugreifen und selbst Videos streamen. Userinnen und User kdnnen
sowohl untereinander als auch mit den Streamerinnen und Streamern {iber eine Chat-
Funktion interagieren. In der Just Chatting Kategorie haben Streamer und
Streamerinnen die Mdglichkeit, Inhalte abseits von Gaming zu thematisieren und somit
auch gesellschaftspolitische Belange zu kommentieren.

Die Relevanz der Plattform ergibt sich aus der groBen Nutzerinnen- und Nutzerzahl
sowie dem liberwiegend jungen Publikum. In den USA ist die Plattform die am meisten
frequentierte Website nach Netflix, Google und Apple. In der Vergangenheit gab es
immer wieder Versuche extremistischer Influencer, die Plattform fiir sich zu nutzen und
ein breites Publikum anzusprechen. Das bekannteste Beispiel extremistischer
Aktivitaten auf Twitch ist der livegestreamte Anschlag des Halle-Attentéters (O’Connor
2021a). Vielfach sind extremistische Aktivitaten auf Twitch allerdings subtiler,
beispielsweise antidemokratische oder antisemitische AuRerungen der Content-
Produzentinnen und -produzenten. Eine Studie des Institute for Strategic Dialogue kam
allerdings zu dem Schluss, dass Twitch nicht systematisch durch rechte Akteurinnen
und Akteure genutzt wird und dass wenig bis keine Rekrutierungsbemiihungen auf der
Plattform gefunden werden konnten (O’Connor 2021a).

Sowohl Streams als auch Kommentare sind ohne eigenen Account zugénglich. Da Live-
Inhalte allerdings sehr kurzlebig sind, miissen sie in der Regel in Echtzeit verfolgt
werden. Das erfordert Vorkenntnisse Uber die streamende Quelle, um eine Chance auf
auswertbare Daten zu bekommen. Relevante Kanale miissen also im Vorfeld
identifiziert und gemonitored werden. Zwar lassen sich Inhalte auf Twitch durch die
jeweils anbietenden User speichern und mit Schlagworten, die anschlieBend tiber die
Suchfunktion des Portals auffindbar sind, versehen, doch da die Kanalbetreiberinnen
und -betreiber selbst dafiir verantwortlich sind, kann nicht davon ausgegangen werden,
dass problematische Inhalte archiviert oder gut identifizierbar zugénglich gemacht
werden. Wahrend der Beobachtung eines Streams kann die Chatkommunikation verfolgt
werden und somit Hinweise auf relevante User-Profile liefern, allerdings muss auch hier
eine Archivierung fiir spatere Analysen héandisch erfolgen.

Twitch hat ein aktives Moderationsteam, welches bereits einige rechtsextreme
Streamerinnen und Streamer gesperrt hat. Dennoch konnten im Zuge der
Kurzexploration Streams mit rassistischen AuRerungen, Trans-, Homo- und
Queerfeindlichkeit, sowie klassischen Themen der neuen Rechten wie “Remigration”,

[35]



“der groBen Austausch”!! oder Ethnopluralismus lokalisiert werden. Ebenfalls ergab die
Exploration eine Schnittmenge zwischen rechten und verschworungserzahlerischen
Inhalten mit antisemitischen Narrativen. Auch die Veroffentlichung eines rechten
Propagandaspiels wurde auf Twitch beworben. In den Kommentarspalten zu diesen
Streams fanden sich muslimfeindliche und antisemitische Inhalte, wie z.B die
Diskussion lber ‘schadliche’ Bevolkerungsgruppen sowie rassistische Inhalte, welche
Migration mit der mutwilligen Inkaufnahme von Vergewaltigungen verbinden. Aufféllig
ist auBerdem, dass bereits durch Twitch blockierte rechte Streamer wie Martin Sellner
von nicht blockierten Streamern eingeladen werden und so trotz Blockierung die
Maglichkeit haben, ihre Inhalte weiter zu verbreiten. Auf Twitch sind

ebenfalls puristisch-salafistische Kanale gefunden worden, die sich mit dem

Thema Halal-Gaming beschaftigen und sich explizit an eine muslimische Community
richten. Islamistische oder dschihadistische Inhalte konnten wahrend der Exploration
nicht lokalisiert werden.

11 Der “groRe Austausch” ist ein verschworungserzahlerisches Narrativ rechtsextremer Akteure, die glauben, dass die européische
Bevodlkerung durch die Einwanderung muslimischer Menschen ausgeldscht werden soll.
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e  Griindung 2022

e Streaming- und Gliicksspielplattform

e  Peak Zuschauerinnen- und Zuschauerzahl September 2023: 981.385
e 141.700 aktive Channels pro Monat (September 2023)

Kick ist eine Video- und Streaming-Plattform, die in Konkurrenz zu Twitch steht, die vor
allem aufgrund hoher Gewinnausschiittungen an Streamerinnen und Streamer sowie
eingeschrankter Moderation attraktiv ist. Kick verfligt Giber eine geringere Reichweite
als Twitch, verzeichnet aber stetig steigende User-Zahlen und verfiigt (iber bekannte
Exklusiv-Streamer. Kick bietet die Moglichkeit, personalisierte Profile anzulegen und
Verlinkungen zu anderen Webseiten zu hinterlegen. Dariiber hinaus bietet Kick eine
Chatfunktion, die es Usern ermoglicht wahrend aktiver Streams zu kommunizieren. Es
gibt themenspezifische Streams sowie eine Just Chatting-Kategorie, in der ohne
Themenvorgabe gesprochen werden kann.

Kick ist inzwischen Zufluchtsort einiger Streamer geworden, die wegen
RichtlinienverstdfRen von Twitch verbannt wurden. Dies betrifft insbesondere Streamer,
die durch rechtsextreme, white supremacy und antifeministische Beitrage auffallen
(Horowitz 2023). Darunter befinden sich User, die explizit politische Inhalte produzieren
und entsprechende Communities um sich versammeln, die sich in den Chats der
Streamer sowie auf ihren verlinkten Discord- und Telegramkanalen austauschen.
Deutschsprachige Inhalte und Streamer finden sich allerdings kaum.

Da sich Kick stark an Twitch orientiert, bestehen hier die gleichen
Zugangsmoglichkeiten und -hiirden wie bei der Konkurrenzplattform. Die Kurzlebigkeit
der Inhalte erfordert auch hier, sie live zu verfolgen. Auch im Falle von Kick miissen
relevante Streamer also zuvor identifiziert werden, da die Suchfunktion nur sehr
eingeschrankte Ergebnisse verspricht. Auch hier kdnnen Live-Chats beobachtet und ggf.
verlinkte Inhalte besucht werden. Die Kommentarspalten sind schwer zu monitoren. Im
Gegensatz zu Twitch existieren allerdings vermehrt Kandle, die 24/7 Inhalte streamen
und somit dauerhaft aktive Kommentarspalten beherbergen.

Bei der Exploration konnten eine Vielzahl antisemitische, antifeministischer,
rassistischer, verschworungserzahlerischer, rechtspopulistischer und
menschenfeindlicher Inhalte entdeckt werden (z.B. “Why are we out here slaving away for
Jews who are profiting off of us killing each other”). Prominente Kader extrem rechter
Bewegungen sind auf der Plattform vertreten und werden offenbar nicht geblockt. Es ist
zu beobachten, dass die Plattform auch dazu genutzt wird, um auf Spenden-Plattformen
und personliche Websites zu verlinken. In den Kommentarspalten dieser Streams sind
rechte Codes, wie 18 (AH) oder 74 Words’?, camouflierter antisemitischer
Sprachgebrauch (“Globalisten”), aber auch offen antisemitische und rassistische
Sprache vorzufinden. Islamistische oder dschihadistische Inhalte konnten nicht
lokalisiert werden.

12 14 Words ist eine verschleiernde Umschreibung fiir einen beriihmten Grundsatz rechter Akteure und Neo-Nazis, der aus 14 Worten
besteht: ,We must secure the existence of our people and a future for white children.”
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e Griindung 2017
e  Streaming- und Video-Plattform
e  Aktuelle Nutzerzahlen nicht verfiigbar

DLive ist eine Streaming- und Videoplattform, die als Alternative zu groRen
Streamingdiensten wie Twitch oder YouTube geschaffen wurde. Sie ist vor allem
aufgrund der Verdienstmaoglichkeiten iiber die plattformeigene Kryptowahrung
“Lemons” attraktiv. Nutzerinnen und Nutzer konnen Videos konsumieren, kommentieren
und eigene Profile anlegen sowie an Streamerinnen und Streamer spenden. DLive
kennzeichnet Kandle, die politische oder fiir minderjahrige ungeeignete Inhalte
enthalten, mit einem X. Diese Kanale kdnnen dann nur noch von Userinnen und Usern
gesehen werden, die dies in ihren Profileinstellungen erlauben. Allerdings scheinen
lediglich explizite Gewaltinhalte mit diesem Tag versehen zu werden.

DLive versteht sich selbst als dezentralisierte free speech Plattform, die maximale
Meinungsfreiheit garantieren will. Auch wenn diskriminierende AuBerungen und
gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit auf der Plattform explizit verboten sind,
scheinen diese Regeln nicht durchgesetzt zu werden. DLive hostet eine grofRe Anzahl
rechtsextremer Streamerinnen und Streamer, die teilweise zu den Top-Verdienerinnen
und -Verdienern der Seite gehdren (Bergengruen 2020; Squire 2021). Die wohl
bekanntesten extremistischen Aktivitaten auf DLive waren Livestreams des Sturms auf
das US-Kapitol im Januar 2021, aber rechte Inhalte scheinen dauerhafter Bestandteil der
Plattform zu sein und nicht nur zu speziellen Ereignissen aufzutauchen (Thomas 2021).
DLive wird von Beobachterinnen und Beobachtern daher als extremist haven klassifiziert
(D’'Anastasio 2021a). Angeblich ist DLive die Problematik bewusst, aber rechte
Akteurinnen und Akteure werden geduldet, um das Wachstum der Plattform nicht zu
gefahrden (Browning/Lorenz 2021).

Da sich DLive ebenso wie Kick stark an Twitch orientiert, bestehen hier die gleichen
Zugangsmoglichkeiten und -hiirden wie bei den Konkurrenzplattformen. Obwohl Videos
und Kommentare ohne eigenen Account zuganglich sind, erfordert die Kurzlebigkeit der
Inhalte auch hier, sie live zu verfolgen. Die schwachen Reglementierungen und das
verhaltnismaRig hohe Aufkommen rechter Inhalte erleichtert im Falle von DLive
allerdings die Identifikation relevanter Kanale. Auch hier kdnnen Live-Chats in den
Streams beobachtet werden und ggf. verlinkte Inhalte, wie beispielsweise Telegram-
Kanéle, besucht werden.

Auf DLive konnten zahlreiche extremistische Kanale gefunden werden. Neben typischen
Gaming-Content existieren Kanale, die 24 Stunden pro Tag verschworungserzahlerische,
rassistische, antisemitische und offen rechtsextreme Inhalte verbreiten. Darunter fielen
z.B. holocaustleugnende und rassistische Streamer, die auf anderen Plattformen bereits
seit geraumer Zeit, aufgrund ihrer Aussagen, blockiert wurden. In den
Kommentarspalten potenziert sich die Intensitat der Inhalte haufig und enthemmte
Diskurse verbreiten sich. Ebenfalls auffallig sind Kanéle, die offen russische
Staatspropaganda und Desinformationen verbreiten. Islamistische Inhalte konnten nicht
gefunden werden.
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Die deutschsprachige extreme Rechte hat hier eine groRe Anzahl an Kanalen, die sich
durch offen menschenfeindliche Kommunikation auszeichnet und bekannte
Verschworungserzahlungen zu Covid-19 oder auch Antisemitismus verbreitet. So wird
der aktuell prasente Gaza-Krieg instrumentalisiert, um antisemitische Phanotypen von
Juden und Jiidinnen zu verbreiten. Auch rechtsextreme Codes wie die
Zahlenkombinationen 18 (AH) oder 88 (HH) sowie unter Rechten weit verbreitete
Verweise auf nordische Mythologien und das Nibelungenlied konnten identifiziert
werden (Miinkler 2010: 122). Vor allem in den Kommentarspalten finden sich Aussagen,
die die Merkmale von Straftatbestéanden wie Volksverhetzung oder den Aufruf zu
Straftaten (z.B. Mordaufrufe an Politikern) erfiillen. Diese werden offenbar nicht
geldscht.
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e Griindung 2016
e 320 Millionen Visits im Dezember 2023, Tendenz steigend

OnlyFans ist eine Video- und Streaming-Plattform, die in erster Linie fiir erotische und
pornografische Inhalte bekannt ist. Allerdings werden auch Lifestyle-Inhalte sowie
Kreativ-Videos hochgeladen und gestreamt. Der wesentliche Unterschied zu anderen
Video- und Streaming-Plattformen ist, dass die User und Userinnen ein kostenpflichtiges
Abonnement abschlieRen miissen, um aktuelle Inhalte der Creatorinnen und Creator
verfolgen zu kdnnen. Ohne Abonnement kénnen lediglich die Profilinformationen sowie
vergangene Posts eingesehen werden. Auch bei ‘frei zuganglichen” Inhalten muss eine
Zahlungskarte der konsumierenden Person hinterlegt werden.

Auch wenn ein GroBteil der Plattform mit pornografischen Inhalten bespielt wird,
existiert die Mdglichkeit auch andere Inhalte zu streamen und ggf. Millionen von
Nutzerinnen und Nutzern zuganglich zu machen. Einige der hochst dotierten
Influencerinnen und Influencer streamen nicht priméar pornographischen und erotischen
Content. Dazu zahlen Personen des 6ffentlichen Lebens, wie Cardi B, Tyga oder auch
die Schauspielerin Bella Thorne. Ebenfalls existieren Kanéle, die mit der Gaming-Sphare
verbunden sind. Auch wenn es momentan keine Hinweise auf extremistische Aktivitdaten
auf OnlyFans gibt, ist eine Instrumentalisierung der Plattform denkbar. So scheint sich
die Moderation beispielsweise ausschlieBlich auf pornografischen Content zu beziehen
und enthalt keine Schlagworte zu extremistischen Inhalten (Meineck 2022).

Ein Account lasst sich kostenlos anlegen. Ein Problem fiir eine differenzierte Exploration
ist jedoch, dass mindestens eine Zahlungskarte hinterlegt werden muss und fiir viele
Inhalte sogar Kosten anfallen.

Nach der Kurzexploration ist festzustellen, dass gaming-naher Content auf der
Plattform existiert, dieser allerdings nicht exploriert werden kann, ohne dass Kosten
anfallen. Es gibt keinen Hinweis darauf, dass extremistische Aktivitaten
vonstattengehen.
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e Griindung 2013
e Video-Plattform mit eigener Cloud
e 44 Mio. monatliche Userinnen und User (Stand 2022)

Rumble ist eine Video- und Livestreaming Plattform, die als Alternative zu YouTube
gegriindet wurde. Rumble ist kostenfrei. Nutzerinnen und Nutzer haben die Moglichkeit
Videos zu entdecken, anzusehen und mit anderen zu interagieren, z.B. lber Likes und
Kommentare. Durch das Abonnieren von Kanélen bleiben Nutzerinnen und Nutzer mit
ihren bevorzugten Kanalen verbunden und erhalten Zugang zu deren Inhalten und Live-
Streams. Mit eigenem Profil konnen auch Inhalte hochgeladen werden. Livestreaming ist
ebenso maglich, wie das Chatten mit anderen Nutzern und Nutzerinnen wahrend des
Streams.

Obwohl Rumble in seinen Nutzungsbedingungen Hass-Inhalte und Diffamierungen
explizit verbietet, ist die Plattform in den letzten Jahren immer wieder aufgrund der
schlechten Moderation problematischer Inhalte aufgefallen. Sie gehort laut ISD zu den
Top drei alternativen Plattformen fiir die Verbreitung von verschwoérungserzahlerischen
Inhalten (Borgmann 2023). Das ISD geht auBerdem davon aus, dass die Plattform vor
allem Nutzerinnen und Nutzer aus dem rechten Milieu anlockt. Rumble wird von US-
amerikanischen Beobachtern als “Briicke zum Extremismus” eingestuft (Shah 2023).

Rumble ist frei zuganglich und Inhalte kénnen auch ohne eigenes Profil angesehen
werden. Kommentare in Livestreams konnen in Echtzeit auch ohne eigenes Profil
angesehen werden, gleiches gilt flir Kommentare unter Videos. “Trending” Videos oder
“Editor Picks” konnen ebenfalls ohne Account aufgerufen werden. Funktionen wie “My
Feed”, “Library”, “Watch Later” oder das Speichern einer Playlist sind allerdings nur mit
einem eigenen Profil moglich.

Inhalte, die auf YouTube aufgrund von Richtlinien-VerstoRen gesperrt werden, finden sich
haufig auf Plattformen wie Rumble wieder. Zum Zeitpunkt der Kurzexploration konnten
eine Vielzahl von Inhalten zu Themen wie Verschworungsnarrativen, Diskriminierung,
Sexismus sowie rechtsextreme und antisemitische Inhalte lokalisiert werden. Dazu
gehoren beispielsweise Diskussionen iiber die angebliche “5G-Apokalypse” oder “den
groRen Austausch” und bereits lang bestehende Verschworungsnarrative wie z.B. tiber
die Illuminaten. Auch Sexismus und toxische Mannlichkeit sowie Incel-ldeclogie sind
wiederkehrende Themen. Parallel zu den politischen und konspirativen Inhalten finden
sich auf Rumble auch Kanéale mit Gaming und Gameplay Inhalten.

Einige der betrachteten Profile zeichnen sich durch eine signifikante Anhdngerinnen- und
Anhéangerschaft aus und bemiihen sich aktiv um die Verbreitung ihrer Inhalte auf Rumble
und/ oder bieten Plattformen an, auf denen Nutzerinnen und Nutzer exklusiven weiteren
Inhalt erhalten (z.B tiber locals.com oder thewarroom.ag). Diese weiterfiihrenden Inhalte
konnen allerdings nur mit einem kostenpflichtigen Abonnement eingesehen werden.
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e  Griindung 2005
e  Mehrals 2,5 Mrd. monatliche Nutzerinnen und Nutzer (Stand: 2023)

e 2015 Start von YouTube Gaming als eigenstandige Plattform und 2018 Integration in
Youtube

YouTube ist die groBte und bekannteste Video-Plattform weltweit. Die Videos sind meist
frei zuganglich und kénnen auch ohne eigenes Profil angesehen werden. Die Plattform
ermdglicht es Videos zu konsumieren, eigene Videos hochzuladen und Inhalte zu
kommentieren. Auch Livestreaming ist moglich. Nutzerinnen und Nutzer kdnnen eigene
Profile anlegen, um Videos hochzuladen oder Zusatzfunktionen zu nutzen, z.B. Listen
mit ihren Lieblingsvideos zu erstellen, Kanéle zu abonnieren, Videos zu kommentieren
und zu liken oder im sogenannten “Community Tab” mit Creatorinnen und Creatorn zu
interagieren.

YouTube bietet aufgrund der hohen Nutzerinnen- und Nutzerzahlen die Méglichkeit, eine
groRe Reichweite fiir Inhalte zu generieren. Viele Streamerinnen und Streamer nutzen
YouTube beispielsweise, um ihre Streams von Gaming-Plattformen (z.B. Twitch) oder
Gaming-nahen Plattformen auf YouTube zu libertragen und so mehr Reichweite zu
erlangen. Es finden sich vor allem unter YouTube Gaming eine Vielzahl von Inhalten aus
dem Gaming-Bereich wie beispielsweise Let's Play Videos, Walkthroughs (in denen die
Kanalbetreiberinnen und -betreiber sich selbst beim Durchspielen eines Spiels filmen
und anderen Spielerinnen und Spielern Tipps geben) und Reviews neuer Spiele. Auch
wenn YouTube grundsatzlich versucht extremistische Inhalte zu moderieren und zu
I6schen, sind auf der Plattform immer wieder rechte, dschihadistische und
verschworungserzahlerische Inhalte gefunden worden (Schlegel 2021c; O’Connor 2022;
Baaken et al. 2020; Hartwig et al. 2023). Die Forschung hat sich vor allem mit der Rolle
des YouTube-Algorithmus beschaftigt, welcher moglicherweise immer extremere
Inhalte vorschlagt (Whittaker et al. 2021; Schmitt et al. 2018; Haroon et al. 2023;
Ledwich/Zaitsev 2020).

Die Plattform kann als offen charakterisiert werden. Es ist moglich, auch ohne eigenen
Account die Inhalte per Suchfunktion nach Schlagworten zu durchsuchen. Nutzerinnen-
und Nutzerprofile konnen ebenfalls gefunden und betrachtet werden. Nutzerinnen und
Nutzer konnen ihre Profile personalisieren und auf Accounts auf anderen Plattformen
verweisen. Auch Kommentare unter den Videos sind in der Regel 6ffentlich zuganglich,
auler sie wurden durch den Creator oder die Creatorin verborgen oder geldscht.

Da sich die Forschung bereits seit Jahren mit extremistischen Inhalten auf YouTube
befasst und entsprechende Erkenntnisse bereits vorliegen, wurde ein First Impression
Screening von Gaming-Inhalten auf YouTube durchgefiihrt, um die Schnittstelle
zwischen Gaming und mdoglicherweise extremistischem oder toxischem Content auf der
Plattform zu untersuchen.

Obwohl gelegentlich auch politische Ansichten thematisiert werden, liegt der
Schwerpunkt der beobachteten Gaming-Kanale meist auf Diskussionen iiber das Spiel
selbst. Allerdings treten gelegentlich misogyne oder rassistische AuRerungen und
teilweise eine Tendenz zu gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit auf, vor allem in
den Kommentarspalten. Beispielsweise findet man unter einem Video zu einem Spiel, in
dem die Nationalsozialisten den Zweiten Weltkrieg gewonnen haben, Kommentare

wie: “Cool. Ich liebe Nazis,das waren noch geile Kampfer [..] geile rote Suppe®'< = Tod
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diesen linken Antifa Schweine.” Die Plattform wird aber auch zur Bewerbung von
Neuerscheinungen genutzt, u.a. von Spielen aus dem rechten Milieu. Zuletzt
beispielsweise durch das Entwicklerstudio, das Videospiele fiir die Identitare Bewegung
konzipiert. Ebenso finden sich Themen wie Sexismus, Frauenfreindlichkeit und der Incel-
Bewegung, z.B. “WOKENESS, TRANSFRAU & FEMINISMUS: ZERSTORT mich
KOMPLETT!"

Bekannte deutsche YouTuberinnen und YouTuber, die Gaming Inhalte streamen, teilen
hauptsachlich ihre Meinungen liber das gestreamte Spiel mit ihren Zuschauern. Dariiber
hinaus behandeln sie oft persdnliche Themen aus ihrem Leben und geben Einblicke in
ihren Alltag als Content Creatorin oder Creator. Kanale mit weniger grofRen
Abonnentinnen- und Abonnentenzahlen (unter 500) nutzen teilweise Gaming-Inhalte und
die Asthetik von Videospielen, um beispielsweise faschistische Ideologien visuell
darzustellen. Dies umfasst die Verherrlichung von autoritarer Kontrolle sowie die
Diskriminierung und Verfolgung bestimmter Bevolkerungsgruppen. Dabei dienen die
visuellen Elemente und Handlungen innerhalb der Videospiele als Mittel zur Illustration
extremistischer Konzepte und Narrative.

Es konnten aufRerdem mehrere Profile lokalisiert werden, die dem salafistischen oder
islamistischen Spektrum zugeordnet werden kdnnen, die nicht nur YouTube Inhalte auf
der Plattform hochladen, sondern auch ihre Live-Talks auf Twitch oder einschlagige
Discord Server bewerben (vgl. Hartwig et al. 2022).
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e Griindung 2017
e Etwa 13,9 Mio. Nutzerinnen und Nutzer monatlich
e Fokus der Besucher liegt auf Nachrichten, nur ca. 5% Games

BitChute ist eine Videoplattform im Stile von YouTube, die vor allem Kanéle und Inhalte
hostet, die auf anderen Plattformen entmonetarisiert, deplatformed oder geldscht wurden. Es
gibt keinen zentralen Server, sondern die Plattform wird im Peer-to-Peer Format gehostet.’3
Die Videos sind meist frei zuganglich und kdnnen auch ohne eigenes Profil konsumiert
werden. Auch Kommentare sind ohne eigenen Account méglich. Nutzerinnen und Nutzer mit
eigenem Profil kdnnen auBerdem eigene Inhalte hochladen sowie in einem Live-Chat posten,
in dem die Nachrichten nach einer Stunde automatisch wieder geloscht werden.

Bitchute ist eine viel genutzte Ausweich-Plattform in extremistischen Szenen, um Content zu
zeigen, der beispielsweise auf YouTube aufgrund der Community-Richtlinien verboten ist. Die
Plattform wird vor allem in den USA genutzt: Circa 40% der Nutzerinnen und Nutzer kommen
aus den USA, weniger als 4% aus Deutschland. Die Anti-Defamation League (ADL) hat
eindeutig hasserfiillte, extremistische und gewalttétige Inhalte auf Bitchute katalogisiert (ADL
2020b). Weitere Analysen zeigen die Verbreitung von extremistischen Inhalten und
Verschworungserzahlungen auf der Plattform (Marshall/Tanfani 2022; Mahl et al. 2023).

Auf der Webseite erhélt man auch ohne Account eine Ubersicht und Zugriff auf die
beliebtesten Videos. Um alle Videos oder Trending Videos anschauen zu kdnnen, ist ein
Account notwendig. Des Weiteren existiert eine Suchfunktion auf der Plattform, die eine
Stichwortsuche ermdglicht. Kanéle kénnen eingeschrankt sein, weil der libergeordnete Kanal
eines Videos am Standort aufgrund der Beschrankung ,Enthalt Anstiftung zum Hass" nicht
verfligbar ist. Genauere Informationen konnen nur von der Erstellerin oder dem Ersteller des
Videos eingesehen werden.

Zum Zeitpunkt der Analyse fallt auf, das unter den ,Trending Tags” auf Bitchute, zwar auch
#GAMING gelistet ist, vor allem aber die Bereiche Desinformation (#PROPAGANDA),
politische Unruhen (#PROTEST), geopolitische Spannungen (#RUSSIA, #CHINA, #UKRAINE),
globale Organisationen (#NATO, #WEF), Gesundheitsbedrohungen und
Verschworungserzahlungen (#COVID, #VACCINE, #PLANDEMIC, #FLATEARTH), sowie
religiose und gesellschaftliche Debatten (#JESUS, #FREEMASONS, #HAMAS) vertreten sind.

Islam- und/ oder muslimfeindliche Videos und Kommentare wie beispielsweise ,you need to
kill these muslim invaders, literally you must kill them all sind vereinzelt vorhanden. Channels,
die offen dschihadistische Namen tragen, sind hingegen oftmals geblockt. Auch Kanéle aus
der Incel-Sphare konnten lokalisiert werden. Diese hatten in der Regel wenige Subscriberinnen
und Subscriber, aber im Verhéltnis dazu viele Views.

Es fanden sich relativ wenige Videospielkanale und die vorhandenen haben sich in aller Regel
mit verschiedenen Aspekten des Gamings befasst. Einige dieser Gaming-Kanale enthielten
allerdings auch Inhalte, die Transfeindlichkeit und Sexismus behandeln (z.B. ,Ridiculous
Study Claiming Gaming Isn't GAY Enough” oder ,JK Rowling keeps winning"). Insgesamt
verzeichnen Gaming-Kanale aber eine geringere Anzahl von Abonnentinnen und Abonnenten
sowie Aufrufen im Vergleich zu Kanélen, welche antisemitische. rassistische oder White
Supremacy Themen und Verschworungserzahlungen behandeln. Es finden sich zudem héaufig
Verweise auf andere alternative Plattformen wie Rumble, Locals, Odyssee und Pilled.net.

3 Im Gegensatz zu Streaming-Diensten wie YouTube oder Twitch wird kein zentraler Server zur Bereitstellung von Inhalten benétigt.
BitChute basiert auf dem freien Protokoll WebTorrent und lauft dezentral tiber die Browser der Nutzerinnen und Nutzer.
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e Griindung 2016
e Soziales Netzwerk mit Video- und Streaming-Maglichkeiten
e 3,5Mrd. Downloads (Stand: erstes Quartal 2021)

Auf TikTok kdnnen Nutzerinnen und Nutzer kurze Videos konsumieren, liken,
kommentieren und teilen sowie eigene Profile mit Avatar-Bildern und weiterfiihrenden
Informationen erstellen. AuRerdem konnen eigene Videos erstellt und ggf. live
gestreamt werden. Videos, die bei TikTok erstellt werden, konnen eine Lange von
maximal 60 Sekunden haben. Man kann allerdings auch andernorts erstellte Videos
hochladen, die bis zu drei Minuten lang sein diirfen. Die Plattform verwendet
Algorithmen, um Inhalte anzuzeigen, die zu den Interessen und dem Verhalten der
jeweiligen Nutzerinnen und Nutzer passen. Die Videos kdnnen mit Filtern, Effekten und
Musik bearbeitet werden.

Bereits existierende Analysen und Monitoring-Anséatze haben gezeigt, dass eine ganze
Reihe extremistischer Narrative auf TikTok geteilt werden (O'Connor 2021b). Dazu
gehoren Inhalte aus dem rechtsextremen Spektrum (Theisen et al 2024; ADL 2020c;
Ozduzen et al 2023; Weimann/Masri 2023; Conroy/Richards 2023; Franke/Hajok 2023)
und White Supremacy (Richards 2022), Antisemitismus (Richards et al 2023),
Dschihadismus (Brinkmoller et al 2023), Verschwérungserzahlungen (Grandinetti 2023)
und frauenfeindliche Narrative aus dem Incel-Bereich (Sutton 2023; Institute for
Strategic Dialogue 2023). Es konnte auBerdem gezeigt werden, dass insbesondere
junge Menschen, vor allem junge Frauen, gezielt auf TikTok angesprochen werden,
beispielsweise mit romantisierenden Narrativen lber “jihadi lovers” (Scheuble/Oezmen
2022: 8). AuBerdem ist die Plattform in der Vergangenheit durch diskriminierende
Moderationsregeln aufgefallen (Lucks 2019).

TikTok ist als Smartphone-App oder liber den PC abrufbar. Auch ohne Account ist es
maglich, die Videos auf der Plattform anzusehen und per Suchfunktion nach
bestimmten Inhalten zu suchen. Kommentare anderer Nutzerinnen und Nutzer konnen
ebenfalls ohne Account gelesen werden und auch zum Durchsuchen von Nutzerprofilen
ist kein eigener Account notwendig. Um Nachrichten zu verschicken, zu erhalten und
Videos zu kommentieren, wird allerdings ein Account benétigt. Manche Profile sind
privat und die Inhalte kénnen nur dann angesehen werden, wenn man als Freund oder
Freundin hinzugefiigt wurde.

Auch wenn TikTok keine dedizierte gaming-nahe Plattform ist, so werden auch hier viele
gaming-relevante Inhalte geteilt und es finden auch Gaming-Livestreams statt.
Hashtags wie #gaming, #game, #cod und #modernwarfare sind beliebt und zeigen die
Vielfalt der Inhalte auf der Plattform.

Obwohl TikTok Richtlinien gegen Hass und Gewalt hat und Nutzerinnen und Nutzer
ermutigt, Inhalte zu melden, die gegen diese Richtlinien verstoRen, hat das First
Impression Screening gezeigt, dass dennoch extremistische Inhalte auf der Plattform zu
finden sind. Dazu gehoren dschihadistische Inhalte, rechtsextreme Propaganda,
Frauenfeindlichkeit, eine generelle Faszination gegeniiber Gewalt und Krieg sowie
Videos rechter Parteien wie der AfD. Auch toxische Narrative, die aber nicht unbedingt
als extremistisch einzustufen sind, wie beispielsweise Sexismus, lassen sich finden.
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Neben Videos, die solche Inhalte zeigen, wird eine Vielzahl relevanter Themen in den
Kommentarspalten diskutiert, die von den Nutzerinnen und Nutzern aktiv genutzt
werden. Darunter finden sich Themen wie z.B. Vélkermord oder Hinweise auf toxische
Mannlichkeitsnarrative. Einige Hashtags wie #jihad und #patriotparty scheinen blockiert
zu sein, wohingegen sich unter anderen relevanten Hashtags wie #sigma'4, #based’s,
#rightwing und #islamictiktok fir die Extremismusforschung interessante Inhalte finden
lassen. Auch Inhalte mit Bezug zur Incel-Szene konnten wahrend der Exploration
lokalisiert werden. Einige YouTube-Kanale, die dem religios begriindeten Extremismus
zuzuordnen sind, insbesondere im Bereich Salafismus und Islamismus, sind auch auf
TikTok prasent (Hanig et al 2022).

14 Sogenannte Sigma Males sind selbsternannte “einsame Wolfe”, die eine egoistische Lebenseinstellung feiern und eine Abkehr von
gesellschaftlichen Konventionen propagieren. Zu ihren bekanntesten Vertretern gehort Andrew Tate.

15 Based ist ein Slangwort, das auf sogenannten Chan-Boards populdr wurde und als Lob fiir jemanden gewertet werden kann, der
vermeintlich “er selbst” ist und seine Meinung frei ausdriickt. Es wird oft im Kontext sogenannter “political correctness” Debatten
eingesetzt und driickt Zustimmung fiir diejenigen aus, die sich nicht “politisch korrekt” dufern.
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2.4. VIRTUAL REALITY (VR)

Meta Quest
e Virtual Reality Headset von Meta (ehemals Facebook)

Funktionsweise Ein Virtual Reality Headset wird wie eine Brille aufgesetzt und ermdglicht die Immersion
in einer virtuellen Welt. Sie kann entweder alleinstehend oder in Kombination mit einem
PC genutzt werden. Nach dem Starten des Meta Headsets wird man an Oculus Home
weitergeleitet, ein digitaler Raum, den man selbst gestalten kann und iiber den man
Zugange z.B. zu Social-Media-Kanalen, Spielen oder Chats hat. Oft wird man vor Beginn
einer Spielrunde in eine Art Lobby weitergeleitet, in der Spielerinnen und Spieler sich per
Mikrofon austauschen koénnen. Auch wahrend des Spiels kann per Voice Channel
interagiert werden.

Relevanz Da Virtual Reality noch eine relativ neue Technologie ist und der private Gebrauch
momentan noch nicht weit verbreitet ist, gibt es bisher kaum Erkenntnisse dariiber, wie
relevant dieser Bereich fiir die Extremismusforschung ist bzw. werden kdnnte. Generell
gehen Expertinnen und Experten aber davon aus, dass Virtual Reality und das Metaverse
in den kommenden Jahren hochrelevant werden - sowohl fiir extremistische Akteurinnen
und Akteure als auch fiir Praventions- und Interventionsarbeit gegen Extremismus
(Lakhani 2023; Weimann 2023; UNOCT 2022; Pelletier/Drozda-Senkowska 2020). Bereits
bekannt ist, dass virtuelle Chat-Radume wie “VR-Chat” den Austausch mit Fremden bereits
fiir Jugendliche ab 13 Jahren ermdglichen und moglicherweise fir die gezielte Ansprache
Minderjahriger ebenso wie fir andere kriminelle Aktivitditen genutzt werden,
beispielsweise sexuellem Missbrauch (Koch 2022; BBC 2022; Krell/Wettmann 2023).

Zugangs- Das VR-Headset kann allein oder in Kombination mit einem PC genutzt werden.
moglichkeiten Zugangsmoglichkeiten fiir die Forschung sind begrenzt, da es keine Mdglichkeit gibt,
Inhalte zu durchsuchen und die meisten Interaktionen ({ber voice-basierte
Kommunikation stattfindet. Daher ist es notwendig, live dabei zu sein, wahrend dort
kommuniziert wird, um Informationen zu sammeln. Auch stellen sich hierbei ethische
Fragen, denn die Spielgruppen sind nicht unbedingt als 6ffentliche Raume anzusehen,
sondern es handelt sich um semi-private Kommunikation in Kleingruppen, die unter
besonderem Schutz stehen.

Kurzexploration Nach dem First Impression Screening ergibt sich folgende Charakterisierung: VR-Spiele
wie “Onward”, in denen Fremde aufeinandertreffen, ermdglichen eine neue Art der
Interaktion, die es noch genauer zu erforschen gilt. Die Spieler sitzen gemeinsam in einer
Lobby, bevor das Spiel beginnt und kdnnen frei miteinander sprechen. Wahrend der
Exploration konnten in diesen Lobbies rassistische und misogyne AuRerungen sowie eine
starke Tendenz zu gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit beobachtet werden. Dies
geschah vor allem, sobald Spielerinnen und Spieler durch ihre Sprache oder einen Akzent
einer bestimmten Nationalitdt zugeordnet werden konnten. Die Gesprache sind
vorwiegend von Rassismus und Nationalismus gepragt. Zum Beispiel wurde wahrend der
Exploration beobachtet, dass ein deutschsprachiger Spieler zu einem russischsprachigen
Spieler sagte: “Es dauert nicht mehr lange, dann erlebt ihr eine zweite Sonne.”'® Es gibt
innerhalb des Spiels ein Moderationssystem und die Moglichkeit, Spielerinnen und Spieler
zu melden. Inwieweit dies genutzt wird, ist allerdings unklar.

16 Die “Sonne” bezieht sich in diesem Fall auf den Abwurf einer Atombombe.
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FAZIT & AUSBLICK

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass extremistische Akteurinnen und Akteure mehrerer ideologischer
Stromungen auf vielfaltige Art und Weise im Gaming-Bereich aktiv sind und insbesondere Gaming- und gaming-
nahe Plattformen fiir ihre Zwecke zu instrumentalisieren versuchen. Obwohl die Forschung in den letzten Jahren
groBe Fortschritte gemacht hat, ist der Wissensstand zu Gaming-bezogenen Aktivitdten extremistischer
Akteurinnen und Akteure immer noch sehr limitiert. Wie oben beschrieben gibt es eine Reihe von Hinweisen darauf,
dass extremistische Inhalte auf Gaming- und gaming-nahen Plattformen verbreitet werden und dass
moglicherweise Radikalisierungsprozesse in diesen digitalen Gaming-Raumen stattfinden konnten, es fehlt aber
bisher an systematischen, empirischen Analysen, um dies zu belegen und nuanciert zu durchleuchten. Dies gilt
insbesondere fiir den deutschen Kontext, da sich die meisten bisher vercffentlichen Studien ausschlie8lich auf
englischsprachige Gruppen, Kanéle und Nutzerinnen und Nutzer beziehen.

Das RadiGaMe Projekt soll dazu beitragen, diese Wissens- und Forschungsliicke zu schlieRen. Dazu wurden in
einem ersten Schritt Kurzexplorationen bzw. First Impression Screenings von 20 Gaming- und gaming-nahen
Plattformen durchgefiihrt, um die Plattformen auf ihre Relevanz fir die Erforschung digitaler
Radikalisierungsprozesse zu untersuchen und die Zugangsmaglichkeiten fiir die Forschung zu priifen. Es zeigt sich,
dass auf den meisten Gaming- und gaming-nahen Plattformen extremistische Narrative und Hinweise auf
moglicherweise radikalisierte Nutzerinnen und Nutzer gefunden werden konnten.

Dies ist allerdings nicht gleichbedeutend damit, dass alle Plattformen in gleichem Male relevant oder geeignet fiir
die Forschung sind. So konnten auf den Kommunikationsplattformen Guilded und GameTree nur wenige auffallige
Userinnen- und User-Profile gefunden werden. Es ist davon auszugehen, dass dies u.a. mit der verhaltnismaRig
geringen Anzahl an Anwenderinnen und Anwendern zu tun hat. Damit unterschieden sich die Plattformen
mafgeblich von Reddit. Die hohen Aufrufzahlen der Plattform gehen mit einer Vielzahl auffélliger Inhalte einher.
Dabei ist allerdings anzumerken, dass die meisten dieser Beitrdge keinen Gaming-Bezug aufweisen bzw. nicht in
Bereichen mit klarem Gaming-Bezug gefunden wurden. Die Gamer Uprising Forums richten offenbar explizit an
rechte Userinnen und User. Die Foren beherbergen eine radikalisierte Community, die ein lohnendes
Beobachtungsfeld fiir die Extremismusforschung darstellt. Ob dies auch im Falle der Beobachtung von
radikalisierungsgefdhrdeten Userinnen und Usern der Fall ist oder ob sich nur bereits hochradikalisierte Nutzerinnen
und Nutzer in den Gamer Uprising Forums zusammenfinden, ist noch zu priifen. Discord hingegen ist unter
Gamerinnen und Gamern sehr weit verbreitet, wird aber auch von radikalisierten Milieus zur Vernetzung verwendet
und ermdglicht diesen die Ansprache und die weitere Integration neuer Kontakte. Allerdings bedarf der Beitritt zu
vielen Servern explizite Einladungen oder Priifungen bevor neuen Mitgliedern Zugang gewahrt wird. Dies stellt
Forschung, die sich solchen halb-geschlossenen Discord-Servern mit Eintrittshiirden widmet, vor ethische
Herausforderungen.

Die unauffélligste der Spiele- und Mod-Plattformen war itch.io. Zwar konnten auch dort relevante Inhalte identifiziert
werden, die Kurzexploration der zweiten Indie-Spiele-Plattform, Indie DB, forderte jedoch deutlich mehr und
auffalligere Inhalte zutage. Insbesondere die Mod-Plattformen Mod DB und Gamebanana enthielten leicht eine
Reihe von extremistischen Inhalten, die relativ einfach zu finden waren - sowohl auf den spielebezogenen
Unterseiten der Plattformen als auch in Gruppen und auf Profilen einzelner Userinnen und User. Ahnlich verhilt es
sich auf der Vertriebsplattform Steam, auf der allerdings auch viele geschlossene Gruppen und privatisierte Profile
existieren, zu denen kein Zutritt erlangt werden kann, ohne mit den Gruppenmitgliedern zu interagieren. Auch dies
stellt die Forschung vor praktische und ethische Herausforderungen. Alle drei Plattformen scheinen sehr geringen
Moderationsbemiihungen stattzufinden. Diese scheinen bei Roblox wesentlich ausgepragter zu sein. Allerdings
sorgt die schiere Menge an immer neuem Material dafiir, dass diese Moderationsprozesse nicht oder nur verzégert
greifen, denn auch auf Roblox konnten relativ einfach relevante Inhalte lokalisiert werden.

Ahnlich verhilt es sich mit der Streaming-Plattform Twitch, die zwar stark moderiert ist, auf der aber gerade durch
die haufigen Live-Situationen immer wieder relevante Inhalte von teils einschldgig bekannten Akteurinnen und
Akteuren vorgefunden werden konnen. Deutlich offener und nahezu unmoderiert kdnnen derartige Inhalte auf den
Konkurrenzplattformen Kick und DLive beobachtet werden. Der Bezug dieser Inhalte zu Videospielen oder der
Gaming Kultur nimmt auf diesen Plattformen allerdings deutlich ab. Die Beobachtung von Live-Streaming-Inhalten
erfordert zudem besondere Ressourcen, da Daten in Echtzeit erhoben werden miissen. Auf YouTube konnten unter
Videos zu Spielen mit politischen Inhalten ebenfalls aufféallige Kommentare gefunden werden. Meist drehen sich
die Gespréche unter diesen Videos allerdings nicht um politische Inhalte. Ahnliches gilt fiir Rumble, wo viele Videos,
die auf YouTube gesperrt wurden, wieder hochgeladen werden. Auf BitChute konnten zwar sehr viele relevante
Inhalte gefunden werden, diese weisen allerdings ebenfalls kaum Gaming- Beziige auf. OnlyFans hostet zwar
Gaming-Inhalte, relevante Inhalte mit Extremismusbezug konnten jedoch nicht festgestellt werden. Die Plattform
ist allerdings schwer zu untersuchen, da ein Grof3teil des Inhalts erst nach Zahlung einsehbar ist. Auf TikTok werden
ebenfalls viele gaming-nahe Inhalte geteilt. Sowohl Videos als auch Kommentarspalten werden zur Kommunikation
und Dissemination extremistischer Inhalte verwendet. Die Plattform ist zudem, abseits einiger privatisierter Inhalte,
sehr gut durchsuchbar.
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Die gefundenen Inhalte entstammen vorwiegend dem rechten und rechtsextremen Spektrum bzw. Bereichen, die
an dieses Spektrum anschlielRen, wie beispielsweise Rassismus. Islamistische und dschihadistische Inhalte traten
im First Impression Screening weniger haufig zu Tage. Dies erklart den oben beschriebenen Forschungsfokus auf
rechte und rechtsextreme Inhalte im Gaming-Bereich und bestétigt die Vermutung des RANs, dass dschihadistische
Akteurinnen und Akteure im Gaming-Bereich entweder weniger oft vertreten sind oder aber meist so verdeckt
agieren, dass sie durch Forschende schwer lokalisiert werden kdnnen. Allerdings ist festzuhalten, dass viele der
gefundenen Inhalte, wie Verschworungserzahlungen, Antisemitismus oder Antifeminismus, als Briickennarrative
zwischen verschiedenen ideologischen Stromungen fungieren konnen.

Aufbauend auf diesen Erkenntnissen werden im weiteren Verlauf des RadiGaMe Projektes einige Gaming- und
gaming-nahe Plattformen fir ausfiihrliche Analysen ausgewahlt. Hierbei liegt der Fokus auf der Frage ob und auf
welche Weise sich die Kommunikation sich radikalisierender Nutzerinnen und Nutzer von nicht-radikalisierten
Userinnen und Usern unterscheidet, wie sich Radikalisierungsprozesse in digitalen Gaming-Rdumen ausdriicken
und wie solche Prozesse friihzeitig identifiziert werden kdnnen. Auch mdgliche Praventions-, Interventions- und
Distanzierungsmafinahmen werden, basierend auf den gewonnenen Erkenntnissen zu Radikalisierung auf Gaming-
und gaming-nahen Plattformen, diskutiert werden.
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