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Vera Marie Rodewald/Heiko Wolf
Revolution, Protest und Einflussnahme  
in digitalen Spielen

WennwirindigitaleSpielewelteneintauchen,begebenwirunsineinSys-
tem aus Regeln, Machtstrukturen und Repräsentationen. Das macht sie
zu idealenOrtenfürPerspektivwechsel,RollentauschundProbehandeln.
ObFiktionoderNacherzählung–siezeigendabeiauchGeschichtendes
WiderstandsundmachenProtestspiel-underlebbar.Gleichzeitigbieten
sieimmernureinenbegrenztenHandlungsspielraum,dessenGrenzendort
verlaufen,wodieEntwickler*innensiegezogenhaben.MitunterzumVer-
drussderSpieler*innen:SievernetzensichfolglichinOnline-Spielen,orga-
nisierendigitaleProtestaktionen,nehmenmithilfevonModifikationenund
kreativerNutzungÄnderungeninderSpielumgebung,anFigurenundder
Geschichte vor oder entwickeln eigene Spiele, um ihren Positionen und
ForderungenspielerischAusdruckzuverleihen.

Dieser Artikel nimmt zunächst eine Auswahl digitaler Spiele in den
Blick,dieProtestundRevolutionzumThemahaben,siespielbarmachen
unddieSpielendenindieverschiedenenPerspektivenderKonfliktpartei-
enversetzen.AnschließendgehteraufverschiedeneProtestaktionenvon
Gaming-CommunitysinnerhalbundaußerhalbvonComputer-undVideo-
spieleneinundzeigtauf,wiesichSpieler*innengegendieEntscheidungen
vonEntwickler*innenoderSpielsystemenauflehnenundmiteigenenIdeen
dieSpielweltoder-handlungformen.DarüberhinauslieferterBeispielefür
Aktionen,indenendigitaleSpielezumSchauplatzfüranalogeDemonstra-
tionenwerden.WiesichmiteinfachenMittelneigeneSpielideenentwi-
ckelnlassen,dieWiderstandnarrativundspielmechanischaufgreifen,wird
schließlichimletztenAbschnittdesBeitragsdargestellt.

Protest in digitalen Spielen

Revolution und Protest werden in digitalen Spielen oft in klassischen Zu-
sammenhängen wie Krieg, historischen Revolutionen oder Aufständen
thematisiert. In Spielserien wie Battlefield oder Assassins Creed können
Weltkriegsschlachten beziehungsweise Auftragsmorde in historischen Re-
volutionsszenarien nachgespielt werden. Dabei werden nicht nur weltge-
schichtlicheEreignisseaufgegriffen,neuereSpielerückenauchThemenwie
denTranshumanismusoderUtopienundDystopienindenFokus.Nebenden
beschriebenenTriple-A-Games–vergleichbarmitBlockbusternimFilm–sind
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aucheinigebeachtenswertekleinereSpielentwicklungenaufdemMarkt.Die-
sesogenanntenIndieGamesbedienendasProtestthemainunterschiedlichen
Spielgenres.IndieGameswerdenmeistvoneinzelnenPersonenoderkleinen
StudiosproduziertundsindoftmalsfreivonVorgaben.Damitistesfürdie
Entwicklerteamsofteinfacher,kritischesowiepolitischeThemenaufzugreifen
unddieSpielendeninRollenzuversetzen,diezuvorunerzähltblieben.Dabei
wirdnichtausschließlichgekämpftoderdemonstriert,dieAufständeoderRe-
volutionsgedankendrückensichauchinKunstundKreativitätaus.

ExemplarischkannhierfürdasSpielVandals stehen–veröffentlichtvon
ARTE (2018) und sowohl für Mobilgeräte als auch Mac sowie Windows
verfügbar.DieSpielfigurwirdmiteinerSpraydoseimGepäckdurchurbane
Räumegesteuert. Immer inderGefahr,vonPolizistenerwischtzuwerden,
müssenkreativeKunstwerkeanWändenangebrachtundeinvorgegebenes
Levelziel erreichtwerden. Zentrales Themades Spiels ist dasErstellen von
GraffitisindenfünfStreet-Art-MetropolenParis,NewYork,Berlin,SaoPaulo
undTokio.IndemrundenbasiertenStealth-SpielkönnendieSpielendenauch
selbstentworfeneGraffitisproduzieren–amTabletmitTouch-Gestenundam
ComputermitderMaus–unddamiteigeneProtest-Botschaftenhinterlas-
sen.OptionalkönnendiesedannperBildschirmfotogesichertundinanderen
Mediengeteiltwerden.ProtestdrücktsichbeiVandalsvoralleminderStory
aus.NebenOriginalschauplätzenderStreet-Art-Szenenabden1960er-Jahren
könnenauchhistorischeGegenständebeziehungsweiseBerichteausderSze-
neindenLevelsgefundenwerden.DieSpielendenerhaltensoInformationen
zuverschiedenenKunstwerkenbeziehungsweisederenAusdruckvonSozial-
kritik.Dieskannwiederumdazuanregen,indenweiterenLevelseigenekriti-
scheGraffitiszuproduzierenunddadurchzivilenUngehorsamauszudrücken.

Abb. 1: Spielszene aus „Vandals“
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Gerade die Protestform des zivilen Ungehorsams wird in dem Spiel
RIOT: Civil Unrest (MergeGames2019) vonLeonardMenchiari sehr an-
schaulichdargestellt.DasSpielistimJahr2019zunächstfürWindowsver-
öffentlicht worden und aktuell auch für Mac- und Linux-Rechner sowie
iOSundAndroidverfügbar.EshandeltsichbeiRIOT: Civil Unrestumein
Echtzeit-Strategiespiel,indemDemonstrierendeaufPolizist*innenstoßen.
BeideSeitenkönnenimEinzel-sowieMehrspielermodusgespieltwerden.
InhaltdesSpielssindProtestaktionenausderaktuellenZeitgeschichte,un-
teranderemdieEreignissewährenddesArabischenFrühlingsoderdieita-
lienischeNoTAV-Bewegung.EbendiesebeidenEreignissehabenLeonard
MenchiariauchzurEntwicklungdesSpielsinspiriert(Moynihan2013).Bei
RIOT: Civil UnrestbedienenfolglichsowohldasNarrativalsauchdieSpiel-
mechanikdasThemaProtest.ZieldereinzelnenMissionenistes,möglichst
friedlichdieandereSeitevomSchauplatzdesGeschehenszuvertreiben.
AggressiveHandlungenwerden teilweisenegativ bewertet, können aber
auchzumErobernvonSpielflächeneingesetztwerden.DasInteressantebei
RIOT: Civil Unrest istnebendenerwähntenMissionenaucheinintegrier-
terLevel-Editor.MitdiesemkönnenhistorischeProtestenachgebautoder
neue,fiktiveSzenarienerstelltwerden.DieFangemeindedesSpielshatso
zum Beispiel die Gelbwesten-Proteste aus Frankreich als eigene Mission
erstelltund imNetzgeteilt.DieSpieler*innensindsomitnichtnurKon-
sumierende,sondernkönneneigeneProtesteentwickelnundnachspielen
–einbesonderesFeature,dasnichtalleGamesausdiesemGenreanbieten.

VonderkreativenProtestformimAusdruckvonStreet-Artüberhistori-
scheDemonstrationenkommenwirnunzueinemSpiel,dasszurZeitdes
NationalsozialismusdenWiderstandimUntergrundthematisiert:Through 

Abb. 2: Spieleszene aus „RIOT: Civil Unrest“ zu den NoTAV-Protesten der Mehrspieler-
Kampagne der iPad-Version
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the Darkest of Times (PaintbucketGames2020).DasSpiel istam30. Ja-
nuar 2020 in Anlehnung an den historischen Moment der Machtergrei-
fung1933veröffentlichtworden.EsistmittlerweilesowohlfürComputer,
MobilgerätealsauchSpielekonsolenderaktuellenGenerationverfügbar.
Through the Darkest of TimesisteinrundenbasiertesStrategiespielmitZwi-
schensequenzen,dieEinzelschicksalenachwahrenBegebenheitendarstel-
len. SpielendemüssendaraufhinEntscheidungen treffen,unter anderem
beiKonfrontationenwährenddesBeobachtenseinerBücherverbrennung
oderderKöpenickerBlutwoche.

DasStudioPaintbucketGameshatdasSpielalsProtestzumWahlsieg
vonDonaldTrump2016,demEinzugderAlternativefürDeutschlandin
denBundestag2017sowiedemErstarkendesFrontNationalinFrankreich
entwickelt.DieDarstellungvonSymbolenausderNS-ZeitimSpielhatzur
politischenDebattegeführt,obThrough the Darkest of Times inDeutsch-
land überhaupt veröffentlicht werden darf. Letztlich wurde entschieden,
dass der Aufklärungs- beziehungsweise Bildungscharakter des Spiels nur
mit diesen Symbolen auskommt.Damit istThrough the Darkest of Times
daserstedeutscheComputerspiel,indemHakenkreuzeundderHitlergruß
gezeigtwerdendürfen(vgl.Oerding2018).DieSpielendenkoordinieren
inverschiedenenEpisodenabdemTagderMachtergreifungeineWider-
standsgruppeimUntergrund.EsmüssenFlugblatt-undSpendenaktionen,
Versammlungen mit Unterstützer*innen abgehalten und letztlich auch
StraftatenwieDiebstähleundAnschlägegeplantwerden.Beidengefähr-
licherenAktionenkönnenSpielfigurenausderGruppevonNazisverhaftet
oderverschlepptwerden.DerWiderstandwirdspiel-underlebbarmitall
seinenSchwierigkeitenausderdamaligenZeit.AuchdieNebengeschichten

Abb. 3: Widerstandsgruppe während des Druckens von Flugblättern – Spielszene aus 
„Through the Darkest of Times“
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sindsehrguterzählt,weshalbThrough the Darkest of Times imJahr2020
dendeutschenEntwicklerpreisfürdasBesteIndieGamealsauchdieBeste
Storyerhaltenhat.

Protestierende Spieler*innen

DigitaleSpielegreifenalsoProtestundWiderstandalsThemainNarration
undSpielmechanikauf.AbernichtjedesSpiel,inodermitdemprotestiert
wird,warvonBeginnandafürvorgesehen.VirtuelleWeltenversprechen
ihren Spieler*innen, an unbekannte Orte zu reisen, in fremde Rollen zu
schlüpfenunddenFortgangdererlebtenGeschichtedurchjedeSpielent-
scheidungmitzugestalten.DieEinflussnahmestößtjedochdortanGrenzen,
wodieProgrammierungkeinealternativenHandlungswegemehrvorhält.
DennselbstdasgrößteOpen-World-SpieloderdieepischsteErzählungist
letztlichnursofreigestaltbar,wieesvondenEntwickler*innenvorgesehen
wurde–teilszurUnzufriedenheitderSpieler*innen.

EinerdererstendokumentiertenFällespielerischenWiderstandsereig-
nete sich2005 imOnline-RollenspielWorld of Warcraft (Blizzard2004).
Hunderte von Spieler*innen protestierten gegen Änderungen im Game
Design,dasmitdemBetaLauncheinherging.ImGewanddesNaked Gno-
mes marschierten sie mit ihren Avataren in Scharen nach Ironforge, der
HauptstadtderZwerge,undbrachtendamitdieSpielserverzumErliegen.
Der Spieleentwickler Blizzard ging hart gegen die Proteste vor und ver-
bannteeinzelneSpielendevonderPlattform(vgl.Neitzel2015:596).

“Nomatterhowgoodthesystem isdesigned,gamergamethosesys-
tems”(Rawlings2013).SpielendegebensichmitdenStrukturenundMe-
chanismen der Spielewelten also nicht immer zufrieden und nutzen ihre
spielimmanenteHandlungsmacht, um sichden vermeintlichunveränderli-
chenEntscheidungenderEntwickler*innenzuwidersetzen,Spielregeln zu
brechenundzumanipulieren.DabeinutzensienichtnurihreSpielfiguren
als Stellvertreter*innen des Protests, sondern auch die virtuellen Umge-
bungenselbst.SohältderIn-Game-FotografLeonardoSanginScreenshots
KriegsschauplätzeinEgo-ShooternwieStar Wars Battlefront(ElectronicArts
2004-2017)oderBattlefield 4 (ElectronicArts2013)fest,indemersichals
ZuschauerunterdieSpielendenmischtunddasGeschehenausBeobachter-
perspektive dokumentiert (u.a. in seinem Instagram-Profil leopardsang).
GameArtistundDesignerAnneMarieSchleinerentwickelte2002nachden
Ereignissenvon9/11eineModifikationfürCounter Strike,mitdersichGraf-
fitiseinfügenlassen,dieantatsächlicheKriegsverbrecheninAfghanistanund
imIrakerinnernsollen(vgl.Schleiner2002).Aktivist*innenvonPeTAorgani-
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sierten2007inSecond LifeeineVeranstaltungmitderFairFashionDesigne-
rinStellaMcCartney,inderSpielendevonihrentworfenevirtuelleOutfitsfür
ihreFigurenerwerbenkonnten.DieinvestiertenLindenDollarwurdendurch
PeTAinechtesGeldumgetauscht(vgl.PeTA2007).

SpielerischerWiderstandvollzieht sichalsoaufverschiedenenEbenen.
Zumeinen isterAusdruckvonFrustundUnzufriedenheitgegenüberden
GameDesigner*innenalsallmächtigeWeltenbauer,diefolglichspielmecha-
nisch infragegestelltundanihreGrenzengebrachtwerden.Zumanderen
werdendiedigitalenSpieleselbstzumOrtfürProtestunddienenderDe-
monstrationvonMissständenaußerhalbdervirtuellenWelt.DieSpielwelt
unddarinenthalteneFigurenundObjektewerdenvordemHintergrundrea-
lerEreignisseneucodiertunderhaltensoeineganzneueLesart.Gleichzeitig
bildendiesefiktivenUmgebungensichereOrtefürProtest,vorallemdort,
wodieseraufStraßenundPlätzengewaltsamausgetragenwirdunddieDe-
monstrierendennichtfreivonUnterdrückungihreStimmeerhebenkönnen.

EinaktuellesBeispielfürdiesubversiveNutzungvondigitalenSpielenist
Animal Crossing: New Horizons(Nintendo2020),das2020erschienundmit
7MillionenVerkäufenzudenerfolgreichstenSpielendesEntwicklersNin-
tendozählt.ImSpielziehendieSpielendenmitihrerSpielfiguraufeineklei-
neInsel,diesienachihrenWünschengestaltenkönnen.ImOnline-Modus
könnensieauchdieDörferandererSpielendenbesuchenundinGruppen
zusammenkommen.DieseFunktionsorgtenichtnurdafür,dassAnimal Cros-
sing zum Zufluchtsort während der Kontaktbeschränkungen im Zuge der
Corona-Pandemiewurde.ChinesischeSpieler*innenausHongKongnutzten
dasSpieldarüberhinausfürihreProtestaktionen,indemsieBildervonpoli-
tischenGegnernalsBodendekorationindasSpielintegriertenundmitden

Abb. 4: Screenshot einer von Aktivist Joshua Wong organisierten Protestaktion in „Ani-
mal Crossing: New Horizons“
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zum Fangen von Insekten vorgesehenen Keschern schlugen. Auch in den
USAwurdeesfürdenWahlkampfundpolitischeDemonstrationeneinge-
setzt.DasWahlteamvonJoBidenbotPlakatezumDownloadan,dieauf
Schildern imvirtuellenDorfplatziertwerdenkonnten. ImZusammenhang
mit den Protestmärschen von #blacklivesmatter entwarfen Spieler*innen
OutfitsmitAufschriftenwieBLMundzogendiesedemonstrativihrenAva-
tarenan.AlsScreenshotsundGifsfandendieAktionendenWegüberdie
SocialMedia-KanälezurückzumProtestaufderStraßeundsorgtensofür
Aufmerksamkeit.EpicGames,derEntwicklervonFortnite(2017),reagierte
aufdieandauerndenProtestegegendiePolizeigewaltgegenüberBIPocsmit
ÄnderungenamSpiel.ErentferntesämtlichePolizeiautosausderSpielwelt,
hinterdenensichSpielendeversteckenkonnten,umkeinenRaumfürfalsche
InterpretationenundentsprechendeBilderentstehenzulassen.Derdigita-
leWiderstandsorgte jedochnichtüberall fürZustimmung. InHongKong
wurdeAnimal Crossing: New Horizonsaufgrundseinersubversivenundpo-
litischenNutzungkurznachderVeröffentlichungausderVerkaufsplattform
verbannt.ImNovember2020warntedannauchNintendoselbstOrganisa-
tionenundSpieler*innen,kommerzielleundpolitischeInhalteundSymbole
insSpieleinzufügen.IndenGuidelinesheißtesschlicht:“Pleasealsorefrain
frombringingpoliticsintotheGame.”(Nintendo2020b)

EinigederAktivist*innengehtderProtestindigitalenSpieleweltenaber
nichtweit genug.WoStory und virtuelleUmgebungnichtmehr ausrei-
chendUmdeutungspotenzialbereithalten,bleibtfolglichnurdieEntwick-
lungeigenerSpielideen.ImTower-Defense-GameYellow Umbrella(2014),
dasnachdergleichnamigenProtestbewegunginHongKongbenanntwur-
de,könnendieSpielendenniemandenselbstangreifen,sonderndieAn-
griffevonPolizist*innenundAnti-Occupy-ProtestierendennurdurchBar-
rikadenabwehren.DievomchinesischenGameDesignerFungKam-keung
entwickelteSmartphoneAppwurdezehntausendeMaleheruntergeladen.
UnbemerktbliebdiesderGegenseitenicht–2019entstanddaspropagan-
distischeBrowsergameEveryone Hit the Traitors(vgl.Schrader2019).Ziel
diesesSpielsistes,ausgewählteundteilsbekannteProtestierendemitver-
schiedenenGegenständenzuschlagen.JepräziserdieSchläge,destomehr
PunktesammelndieSpielendendabei.

AuchinDeutschlandwurdeneinigeSpielebegleitendzupolitischenDe-
monstrationenentwickelt.WährendderProtesterundumdenG20-Gipfelin
HamburgwurdedieStadt selbst zumSpielfeld.DasvonAktivist*innendes
GängeviertelsentwickelteStreetgameAlles Allen(2017)riefzumBildenvon
Zellenauf,umeinneuesNetzgegendiealteMachtzuspinnen.DieVernet-
zungerfolgtedabeisowohlvirtuellalsauchunmittelbardort,wodieDemons-
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trierendensichaufhielten.SowurdensiezuSpielfigurenundderWiderstand
imSinnevonGamificationselbstzumSpiel.InDaddeln gegen Datteln 4,das
2020vomBUNDveröffentlichtwurde,richtetsichderdigitaleProteststatt-
dessengegendieInbetriebnahmedesSteinkohlekraftwerksDatteln4inNord-
rhein-Westfalen(vgl.BUND2020).DieSpielendenhabendabeidieAufgabe,
mitihrerFigurdieKohleauslieferungandasvirtuelleKraftwerkdurchGleisblo-
ckadenzubehindern.LeiderohneErfolgfürdieBemühungenaußerhalbdes
Spiels,Datteln4wurdeam30.Mai2020inBetriebgenommen.

Die kreative und subversive Nutzung von digitalen Spielen bereichert
demzufolgenichtnurdenProtestumneueAusdrucksformen,sonderner-
weitertdengesamtenAktionsbereichderAktivist*innen.Computer-undVi-
deospielemachenInhalteundPositionendesWiderstandserlebbarundhel-
fen,ArgumentefürundgegendiekritisiertenSachverhaltenachzuvollziehen
odergarzubilden.DabeispielenauchdieSpieler*innenselbsteinegrößere
Rolle,alsaufdenerstenBlickangenommen.Sieagierenin(Spiel-)Systemen,
diezwarunveränderbarscheinen,derenStrukturenundRegelnabergenau-
sodehn-undverhandelbarsindwiedieinunsererGesellschaft.SichimSpiel
selbstwirksamzuerleben,setztdabeibestenfallsVoraussetzungendafür,sich
auchfürpolitischeAushandlungsprozesseaußerhalbdesSpielseinzusetzen.

“Thefutureleadersmaynotcomeoutofdebatingsocietiesinuniversities,

theyalsomightbeguildleadersinWorldofWarcraft[…]wheretheylearn

thecutandthrustsinpoliticsandtocompromiseanddealingwithpeoplein

gamingworldsandthenapplythattotherealworld.[…weasgamersand

gamedesigners]havetomakesurethatweencoderealworldvalueswith

meaningthatmakeourgamesmorethanjustfun.”(Rawlings2013)

Abb. 5: Screenshot aus dem Browsergame „Daddeln gegen Datteln 4“
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Eigene Protest-Spiele entwickeln

GenaudiesesPotenzialgreiftdieInitiativeCreativeGaminge.V.(2021)auf.
SiebietetinWorkshopsundFortbildungenfürJugendlicheundErwachse-
neKonzepteundMethodenzumErstelleneigenerGamesan.Dabeiver-
folgtsiediekreativeundsubversiveNutzungvondigitalenSpielenmitdem
Ziel,einenmedienkompetentenUmgangzufördern.DieSpieledienenda-
beialsWerkzeugoderSpielzeugfüreigeneErzählungen.IndemSpielregeln
gebrochen oder Grenzen der Spielwelt übertreten werden, entsteht ein
RaumfürneueGeschichtenundErfahrungen.DaskreativeComputerspie-
lenbirgtnichtnureinenkünstlerischenMehrwert,esbefähigtHeranwach-
sendeauchdazu,hinterdieKulissenzuschauen,dieProgrammiertheitdes
Mediumszubegreifenundfürsichselbstumzudeuten.

EinesolcheAnnäherungandigitaleSpieleermöglichtfolglichauchdie
spielerische Auseinandersetzung mit Protest- und Widerstandsbewegun-
gen.Jugendliche(undErwachsene)könnenbestehendeSpielenutzen,um
aufProtestbotschaftenaufmerksamzumachenoderihreDemonstrations-
erfahrungen,wieimBeispielvonLeonardMenchiari,direktineinemper-
sönlichenSpielumsetzen.DiesgelingtDankeinerVielzahlanfreienund
kostenlosenEntwicklertoolsbereitsohnevielVorerfahrung.Dafüreignet
sichbeispielsweisedasOpen-World-GameMinetest (Ahola et al. 2011).
MinetestisteineOpen-Source-VariantevonMinecraftundkannaufCom-
putern sowie Android-Geräten zur Entwicklung eigener Spielwelten ge-
nutztwerden.AuchmitfreienProgrammenwieTwine(Klimas2009)und
Bitsy(LeDoux2020)lassensichentsprechendeSpielideengestalten.Da-
miteignensiesichhervorragendfürdenschulischenundaußerschulischen
Einsatz im Rahmen politischer Bildung oder in Zusammenhang aktivisti-
scherKampagnen.DerkreativeUmgangmitdigitalenSpielenunterstützt
somitdasZielvonMedien-undDemokratiebildung,insbesondereimHin-
blickaufdiedigitaleMündigkeit.Hierbeigiltes,diebeimSpielenerlebte
Selbstwirksamkeitzunutzen,umsieauf spielexterne (reale)Kontextezu
übertragen:Spielendenzuvermitteln,dassihreEntscheidungennichtnur
beimComputerspielenAuswirkungenhaben,bereitetdamitdenWegfür
politischesHandelnauchaußerhalbvonSpielwelten.
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