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RadiGaMe – Radikalisierung auf Gaming-
Plattformen und Messenger Diensten
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Radikalisierungsprozesse

Prävention & Intervention

Strafverfolgung & Risikobewertung



Extremistische Aktivitäten
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• Produktion eigener Propagandaspiele

• Instrumentalisierung kommerzieller Spiele (z.B. in-game Inhalte, Chats, Modifikationen)

• Verbreitung extremistischen Materials auf Gaming(-nahen) Plattformen

• Nutzung von Gaming-Ästhetik und -Bezügen in Propagandamaterial

• Der Gebrauch von Gamification-Elementen, z.B.

Flyer britischer Rechtsextremer: „Schlag einen Muslim zusammen”

(100 Punkte), „Folter einen Muslim” (250 Punkte), „Setz eine

Moschee in Brand” (1000 Punkte)“ (Lakhani, 2023)

Arte Doku „Vom Controller zum Abzugshebel“, 2025,
Roblox-Video, geteilt auf TikTok

Kowert & Kilmer, 2023

Thompson & Lamphere-Englund (2024).
30 Years of Trends in

Terrorist and Extremist Games

Extremist and Terrorist Games Database (ETGD)

https://www.arte.tv/de/videos/118582-008-A/mit-offenen-daten/
https://www.takethis.org/wp-content/uploads/2023/10/ExtremismInGames_APrimer_FINAL-1.pdf
https://www.takethis.org/wp-content/uploads/2023/10/ExtremismInGames_APrimer_FINAL-1.pdf


Extremistische Inhalte auf Gaming-Plattformen
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Interpretation
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• Hass-Inhalte einfach zu finden, öffentlich einsehbar, aber Stichwortsuche ≠  normale Nutzererfahrung

• Online-Inhalte können nicht eindeutig zeigen, ob ein User radikalisiert ist (z.B. Provokation, „posting for the
lulz“) → Wir analysieren Diskursebene

• Gamer berichten, dass sie oft Hass-Inhalte sehen, aber Verbreitung ≠ Wirkung (kein mere exposure effect); 
welche Rolle spielen solche Inhalte in Radikalisierungsprozessen?

• Hass ist in einigen Gaming-Räumen normalisiert, wenig Gegenrede

• Strategische Nutzung durch extremistische Akteure vs. eigenverantwortliche Individuen 

• Extremistische Inhalte/Narrative nicht grundsätzlich anders als in anderen digitalen Räumen, v.a. 
Rechtsextremismus und Antisemitismus weit verbreitet 



Bitte keine neue Killerspieldebatte!
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit

www.radigame.de

schlegel@prif.org

Peace Research Institute Frankfurt

Baseler Straße 27-31

60329 Frankfurt am Main, Germany

+49 (0)69 - 95 91 04-0

Fax: +49 (0)69 - 55 84 81

info@prif.org 

www.prif.org 
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