Die unheilvolle Anziehung des Online-Antisemitismus.
Ambivalente Beteiligung in der Praxis des digitalen Hasses

Wyn Brodersen/Maik Fielitz

Einfiihrung!

Die Verbreitung digitaler Medien hat antisemitischen Tropen eine nie da-
gewesene globale Reichweite verliehen. Wahrend antisemitische Narrative
und Mythen auf eine jahrhundertealte Geschichte des Ressentiments zu-
riickblicken, kommt derselbe Hass nun in digitalen Formaten neu daher
- angeheizt durch digitale Subkulturen und mehr oder weniger einflussrei-
che Influencer, verstirkt durch Algorithmen und Interaktionsdynamiken.
Insbesondere seit dem Hamas-Massaker im Oktober 2023 gewinnt der An-
tisemitismus wieder an Boden, wobei die Kritik an der israelischen Politik
héufig als Vorwand fiir die massive Verbreitung des Judenhasses genutzt
wird (Becker et al. 2023). Trotz des eindeutig antisemitischen Charakters
des Angriffes war die Relativierung des Terrors allgegenwirtig und breitete
sich sowohl im digitalen Mainstream als auch in den Nischen des Internets
aus.

Es ist kaum iiberraschend, dass ein Grof3teil des antisemitischen Materi-
als, das in der heute vorherrschenden digitalen Kommunikation zirkuliert,
vor allem von den digitalen Randern (dem sogenannten Fringe) wie 4chan
stammt. Diese besondere Art der Internetforen hat durch anonyme und
beschleunigte Kommunikation extreme Online-Praktiken hervorgebracht,
die sich immer wieder gegen marginalisierte Gruppen und gegen Frauen
richten (Munn 2019). Diese Offenheit fiir Hassinhalte zog zunéchst im
Kontext der Gamergate-Affare zahlreiche Rechtsextreme an (Nagle 2017).2

1 Wir danken Bellingcat fiir die Genehmigung zur Verwendung der Bilder in diesem
Beitrag.

2 Die Gamergate-Kontroverse referiert auf eine digitale Auseinandersetzung um Debat-
ten iiber Sexismus in der Videospielbranche im Jahr 2014, die durch massive Abwehrre-
aktionen geprigt war, welche sich in Belistigungen und Ubergriffen auf Frauen und
emanzipatorische Gamerinnen und Gamer duflerte. Gamergate gilt als Ausdruck eines
digitalen Kulturkampfes, bei dem Rechtsextreme ein Biindnis mit digitalen Kulturen
eingingen und sich deren Kommunikationsmodus anpassten.
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Zwar gibt es etablierte Gruppen und Einzelpersonen, die Antisemitismus
verbreiten, doch ein Grofiteil der Propaganda stammt von verstreuten Ein-
zelpersonen und folgt eher einer organischen Dynamik als einer strategi-
schen Planung.

Wenn wir Aktivitaiten wie das Weiterleiten von Memes, das Verbreiten
von Geriichten, das Teilen von Witzen, das Aufdecken vermeintlicher Ver-
schworungen oder das Zoombombing jiidischer Schutzraume betrachten,
stellen wir fest, dass die (visuelle) Sprache und Praxis des Online-Antise-
mitismus stark mit den destruktiven Logiken digitaler Kulturen zusammen-
geht. Menschen, die im Schwarm agieren, zielen auf jidische Stimmen in
der Offentlichkeit und stigmatisieren sie, wihrend sie ihr eigenes Handeln
nicht als antisemitisch, sondern als zynischen Spafl betrachten - ohne
Verantwortung fiir die Konsequenzen zu tibernehmen. Dieser Beitrag kon-
zentriert sich auf Formen antisemitischer Habitualisierung in Online-Com-
munities. Wir argumentieren, dass Antisemitismus in einer digitalen Umge-
bung frei flottieren, was bedeutet, dass er seine wahren Anhénger ohne
einen formellen Rekrutierungsprozess durch politische Akteure findet.

Ein GrofSteil der Literatur zum zeitgendssischen Antisemitismus befasst
sich mit seinen ideologischen Grundlagen sowie mit seiner Verbreitung
tiber die verschiedenen politischen Milieus (Hiibscher/Mering 2022). Vor
dem Hintergrund einer digitalen Aneignung an Ideen und Positionen argu-
mentieren wir, dass die bedrohliche Anziehungskraft des digitalen Antise-
mitismus heute auch durch eine Analyse seiner Praxis verstanden werden
muss, die es uns ermdglicht, aufzudecken, was diejenigen anzieht, die sich
sonst nicht als antisemitisch — geschweige denn als politisch — bezeichnen
wiirden. Dieses Argument stiitzt sich auf die von Melody Devries formulier-
te Idee der ambivalenten Partizipation. Es zielt darauf, besser zu verstehen,
wie sich User in die Dynamik des digitalen Hasses einbringen und sich zu
einem Collective Avatar vereinigen (Devries 2021). Wir beziehen diesen An-
satz auf den digitalen Antisemitismus, indem wir argumentieren, dass sich
diese Form des Hasses besser verbreitet, wenn man sich die Funktionsweise
von digitalen Kulturen vergegenwirtigt, welche ein niedrigschwelliges En-
gagement ermoglichen.

Wir beginnen mit einer Einfiihrung in verschiedene Facetten des digita-
len Antisemitismus, bevor wir die Idee des Collective Avatar und der ambi-
valenten Partizipation vorstellen. Anschlieflend betrachten wir zwei Fallstu-
dien, um verschiedene Modi der Teilnahme an antisemitischen Online-Dy-
namiken zu erdrtern: Antisemitismus im Gaming und die kollaborative
Erstellung von antisemitischem Bildmaterial durch Text-zu-Bild-Generato-
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ren. Die Untersuchung dieser Fille ermdglicht es uns, Schlussfolgerungen
dariiber zu ziehen, wie sich ein Collective Avatar antisemitisch auspragt.

Antisemitismus und digitale Kultur

Antisemitismus hat eine lange Tradition der niedrigschwelligen Kommuni-
kation. Er charakterisiert sich weniger durch eine starre Ideologie, sondern
wird viel mehr als wandlungsfihiges ,Geriicht (Adorno 2005: 110) oder
sKollektives Gefiihl” (Schwarz-Friesel 2019) beschrieben. Es geht dabei
darum, dass die Wahrnehmung an sich die Welt iiberschattet und dadurch
lange wiederkehren kann, wie seine sozialen und materiellen Ursachen
fortbestehen (Kirchhoff 2020). Allein die Tatsache, dass es in der Wissen-
schaft zahlreiche Debatten iiber die Definition von Antisemitismus gibt
(Rensmann 2023), zeigt, dass die konkreten Auspragungen dieses Phéno-
mens vage und hochst umstritten sind.

Die Komplexitidt der Definition des Antisemitismus liegt auch darin
begriindet, dass er ein antimodernes Erklarungsmodell der modernen Welt
anbietet (Salzborn 2022: 16). Dieses leugnet Prinzipien der Wirklichkeit
und markiert die Grenzen der Aufklirung (Claussen 2005). Antisemitis-
mus entsteht aus der ,pathischen Projektion” (Adorno/Horkheimer 2002:
201), die mehr iiber einen antisemitischen Charakter aussagt als tiber die
tatsachlich existierenden Juden und Judinnen. Jean-Paul Sartre hat den
Antisemitismus auch als eine obsessive Leidenschaft beschrieben; das Bild
des jidischen Feindes existiert a priori, was ihn zu der These veranlasst:
»[ E]xistierte der Jude nicht, der Antisemit wiirde ihn erfinden® (Sartre 1995:
12).

Diesem Gedankengang folgend, muss sich der Antisemitismus stdndig
neu erfinden, um sich an die zeitgendssischen sozialen und politischen
Kontexte anzupassen. Mit der Entwicklung der Medientechnologien und
der Verbreitung digitaler Plattformen hat er neue Formen angenommen,
ohne die die zunehmende Reichweite des Antisemitismus heute nicht mehr
zu verstehen ist (Munn 2018). Durch einfache Metamorphosen konnte sich
der digitale Antisemitismus in den Sozialen Medien massenhaft verbreiten
und wurde durch algorithmische Filter noch verstirkt (Hiibscher 2023).

Obwohl sich die CEOs des Silicon Valley zum Handeln verpflichteten,
ist die Leugnung des Holocaust erst seit 2020 auf groflen Plattformen wie
Facebook verboten (Guhl/Davey 2020). Am digitalen Rand (Fringe) bleibt
sie sogar bis heute weitgehend unmoderiert (Zannettou et al. 2020). Von
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dortigen Seiten, wie beispielsweise von 4chan, das sich selbst stolz als ,die
Kloake des Internets“ bezeichnet (Hagen 2023), stammt auch ein Grofiteil
des antisemitischen Materials, das im Mainstream wieder angespiilt wird.

Aus kulturtheoretischer Perspektive ldsst sich schlieflen, dass die Funk-
tionsweise digitaler Subkulturen antisemitisches Handeln begiinstigen (Tu-
ters/Hagen 2019). In Online-Communities, wie jene auf 4chan, verdichten
sich vage Anschuldigungen, vermeintliche Enthiillungen von Verschwérun-
gen und organisierte (digitale) Angriffe (Raids) zu eingeiibten Handlungen,
die vermehrt auch in antisemitischen Zusammenhingen auftreten. Die an-
onym kommunizierenden User sind allerdings weniger durch vergemein-
schaftende Ideologien als durch gemeinsame (Online-)Praktiken miteinan-
der verbunden (Coleman 2014).

Insbesondere das sogenannte Trolling und das Teilen von Memes dienen
als Kulturtechniken, deren Teilnahme ein Eintauchen in die vorherrschen-
de Kommunikationskultur und die Kenntnis der verwendeten Codes und
Symbole erfordern (Phillips 2015). Fiir Auflenstehende sind diese Chiffren
oft auf den ersten Blick nur schwer zu entschliisseln; so werden beispiels-
weise jlidische oder vermeintlich jiidische Namen mit drei Klammern —
den sogenannten ,triple parentheses ((()))) — markiert (Tuters und Ha-
gen 2019: 2218-19). Wahrend auch andere soziale Gruppen massiv von
digitalem Hass betroffen sind, zeigen quantitative Sprachanalysen, dass
Antisemitismus signifikant starker auf verschiedenen einschlagigen Online-
Plattformen ist (Kaati et al. 2021). Aber warum findet der Antisemitismus in
diesen digitalen Gemeinschaften so giinstige Rahmenbedingungen vor, auf
dessen Grundlage er gedeihen kann? Wir haben drei wesentliche Elemente
identifiziert, die sowohl die digitalen Kulturen als auch den Online-Antise-
mitismus charakterisieren.

Erstens konnen wir sowohl bei antisemitischen Ressentiments als auch
bei digitalen Kulturen eine deutliche Neigung zur visuellen Kommunika-
tion erkennen. Antisemitische Einstellungen werden traditionell durch
Bildmaterial ausgedriickt: Eine Mischung aus visuellen Codes, Metaphern
und Karikaturen bildet ein Repertoire antijiidischer Propaganda fiir meme-
tische Zwecke (Kirschen 2010). Von der zaristischen Verschworung der
»Protokolle der Weisen von Zion“ iiber die nationalsozialistische Propagan-
da vom ,ewigen Juden® bis hin zu den zeitgenéssischen Karikaturen von
George Soros: Bildsprache ist ein wirksames Mittel, um antisemitische
Uberzeugungen zu verbreiten. Heute konnen Online-Memes leicht an
das Repertoire der historischen Vorldufer und tradierte Sehgewohnheiten
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ankniipfen.?> Sowohl Online-Memes als auch antisemitische Tropen sind
semiotisch offen, da sie mit Ambivalenzen spielen und Raum fiir Unklar-
heiten eréffnen. Dariiber hinaus sind beide auch evolutiondrer Natur und
entwickeln sich stindig weiter, wie es neben aktuellen Verschwoérungser-
zahlungen auch das am weitesten verbreitete antisemitische Meme zeigt:
The Happy Merchant (Qu et al. 2023). In Verbindung mit Elementen der
Meme-Kultur hat der digitale Antisemitismus das Potenzial, regelrecht viral
zu gehen.

Zweitens fungiert Humor als Kitt sowohl in Online-Communities als
auch in der antisemitischen Propaganda. Humor ist eine wirkungsvolle
Rhetorik, um antisemitischen Hass zu verbreiten und zugleich die zugrun-
de liegenden Absichten der sozialen Ausgrenzung (und deren potenziell
gewaltvollen Folgen) zu verschleiern und zu verharmlosen. Antisemitische
Witze, Karikaturen und Hoaxes sind weit verbreitete Formen der Verhéh-
nung und Verunglimpfung von Juden, Jiidinnen und ihrer Kultur. In der
Regel erschaffen sie eine gezielte Out-Group, die offentlich blofigestellt
und beschdmt wird, von einer amiisierten In-Group, die sich tber das
potenzielle Leid der anderen amiisiert (Billig 2005). Eine sehr dhnliche Dy-
namik ist auch in Online-Communities zu beobachten. Ironie und Humor
werden hier strategisch eingesetzt, um andere zu demiitigen und zudem
die Initiatoren zu schiitzen, falls die Dinge aus dem digitalen Ruder laufen
sollten (Bogerts/Fielitz 2019). ,Es war nur ein Scherz® ist eine typische
Relativierung, die auf das rhetorische Mandver der humoristischen Demii-
tigung folgt.

Drittens sind der digitale Antisemitismus und das antisoziale Verhalten
von Online-Communities durch Enthemmung gekennzeichnet. Die 6ffent-
liche Tabuisierung des Antisemitismus im Nachkriegseuropa verdeckte
nicht nur die offene Auslebung des Antisemitismus, sondern verlagerte
seine extremen Ausprigungen auf dezidierte Teil-Offentlichkeiten oder ins
Private. Fiir diese Differenz zwischen demokratischer Achtung und der
tatsichlichen Einstellung in weiten Teilen der Bevdlkerung hat sich in der
Antisemitismusforschung das Konzept der Kommunikationslatenz etabliert
(Bergmann/Erb 1986). Offen antisemitische Auflerungen und Handlungen
sollen diese Tabus infrage stellen. Die Online-Kultur ist analog ihrem We-
sen nach tabubrechend. Sie versucht, ,die subtile Kunst, sich unangenehm
zu verhalten® (Beran 2019), zu tbernehmen und daraus eine Tugend zu

3 Unter Online-Memes konnen (meist) visuelle Kulturschnipsel verstanden werden, die
verschiedene Botschaften fiir die virale Verbreitung in sich vereinen (Shifman 2014).

115



https://doi.org/10.5771/9783748945918-111
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Wyn Brodersen/Maik Fielitz

machen. Mit ihrer flichendeckenden Anonymisierung erméglicht digitale
Kommunikation die Enthemmungen und Aufhebung gesellschaftlich eta-
blierter Tabus (Suler 2004) und fiithrt dazu, dass Antisemitismus in den
digitalen Sphéren offen praktiziert werden kann (Becker 2020).

Wenn diese drei Elemente zusammen betrachtet werden, verdeutlicht
sich, dass digitale Kulturen Antisemitismus einen fruchtbaren Boden be-
reitstellen. Da ein Grofiteil dieser Kulturen struktur- und fithrungslos ist,
wire es kurzsichtig anzunehmen, dass diejenigen, die sich am digitalen
Antisemitismus beteiligen, zwangsweise ideologisch gefestigt sein miissen.
Vielmehr ist in vielen Féllen die Ideologie allerdings zweitrangig (Theweleit
2019; Miller-Idriss 2020). Wir argumentieren, dass der Antisemitismus im
Digitalen nicht einzig auf eine Frage der Ideologie zu begrenzen, sondern
um eine praktisch interaktive Dimension zu erweitern ist, da die soziale
Anerkennung in der jeweiligen Peergroup eine grofle Anziehungskraft ent-
falten kann. So ist die Formierung des digitalen Antisemitismus insbeson-
dere durch die kollektive Dynamik seiner Darstellung zu verstehen. Um
diesen Aspekt zu verdeutlichen, stellen wir im Folgenden den Ansatz des
kollektiven Avatars vor und illustrieren dadurch den interaktiven Charakter
antisemitischer Radikalisierung.

Der Collective Avatar im digitalen Antisemitismus

Die Arten und Weisen, wie online kommuniziert wird, haben die Mdglich-
keiten fiir politisches Engagement und Aktivismus tiefgreifend verdndert.
Vorstellungen von hierarchischen Formen der Rekrutierung scheinen (ins-
besondere fiir junge Menschen) ein anachronistisches Uberbleibsel aus der
analogen Vergangenheit zu sein. Die digitalen Sphiren, in denen ein Grof3-
teil der Generation Z sozialisiert wurde, bieten vermeintlich horizontale
Réume mit wenig formalen Vorgaben und mehr Freiheitsgraden. Politische
Milieus haben deutlich an Zugkraft gewinnen kénnen, insofern sie eher
um mehrdeutige Affekte und emotionale Anschlussfahigkeit bemiiht sind,
als auf strikte ideologische Uberzeugungen zu setzen. Eine netzkulturelle
Technik, die angestrebt wird, um aus dieser Politik des Affekts Kapital zu
schlagen (insbesondere von rechtsextremen Akteuren), ist das sogenannte
Trolling. Trolling-Gemeinschaften bewegen sich oft auf einem schmalen
Grat zwischen derbem Humor und hasserfiillten Ressentiment; und es ist
offensichtlich, wie wenig Miihe extremistische Akteure aufbringen miissen,
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um politisch indifferente User in eine Gruppe ideologisch Uberzeugter zu
verwandeln (Moore 2018).

Kollektive Aktivititen wie das Teilen von Memes, das gemeinsame Ga-
men oder das Verspotten derjenigen, die sich in moralischer Emporung
hervortun, sind heute zu einem potenziellen Einfallstor fiir extreme Agita-
tionen geworden (Brodersen/Fielitz 2024). Durch die weitgehend anony-
me Kommunikation ist es zudem oft nahezu unmdglich, zu erkennen,
wer versucht, neue Mitglieder fiir eine extreme Bewegung zu rekrutieren,
oder wer rekrutiert wird — ebenso wie es unmdglich ist, festzustellen, wer
sich radikalisiert und wer radikalisiert wird, wer ideologisch gefestigt ist
oder wer ,nur” trollt und andere Nutzer provozieren mdchte. Um dieser
Mehrdeutigkeit in der Motivlage Rechnung zu tragen und als spezifisches
Charakteristikum des Collective Avatars herauszustellen, sprechen wir im
Folgenden stets von einer ambivalenten Beteiligung im Collective Avatar.
Diese Verwisserung in Online-Interaktionen ergibt sich aus der Abwesen-
heit von nonverbalen Hinweisen, dem Tonfall und dem Kontext, die in der
analogen Kommunikation von Angesicht zu Angesicht fester Bestandteil
sind (Suler 2004). Das Fehlen dieser Wegweiser in der digitalen Kommu-
nikation schafft ein schwieriges Umfeld, in dem die Grenzen zwischen
ideologischer Weltanschauung, Sarkasmus und provokantem Verhalten zu-
nehmend verschwimmen und in eins fallen (Phillips/Milner 2021).

Diese Unschirfe in Online-Interaktionen wird auch von Ansétzen der
Affekttheorie aufgegriffen. Michael Kimmel hat beispielsweise die ,,gekrank-
te Anspruchshaltung® (aggrieved entitlement) weifler Manner nachgezeich-
net, wahrend Simon Strick veranschaulicht, wie vermeintliche Gefiithle der
Marginalisierung speziell von der US-amerikanischen Alt-Right adressiert
werden (Kimmel 2017; Strick 2021). Obwohl diese Perspektive auf sozi-
alpsychologischer oder mikropolitischer Ebene vielversprechend scheint,
klammert sie in groflen Teilen die Tatsache aus, dass das Internet kein
rein passives Medium ist, das die Einstellungen der Menschen beeinflusst,
sondern ein hochgradig interaktives, in dem Menschen gemeinsam ,as a
social unit® (Chayko 2008: 7) handeln und sich gegenseitig iiberzeugen
konnen. Im Gegensatz zu einer bereits mobilisierten Masse konnen wir
einen digitalen Schwarm als eine Ansammlung von einzelnen isolierten
Individuen begreifen, die sich in ihrem Handeln Stiick fiir Stiick einander
anndhern (Han 2017: 10). Als solcher kann der Schwarm kein gemeinsa-
mes ,,Wir entwickeln, zumindest nicht im Sinne einer definierten ideologi-
schen Gruppierung mit klarer Rollenverteilung. Denn es gilt das gefliigelte
Wort der Netzkultur: ,On the Internet, nobody knows you're a dog” oder
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anders gesagt: Das Wort des Ideologen hat nicht mehr Gewicht als das
eines Phrasendreschers (Fielitz/Marcks 2020: 172).

Da Absicht und Motivation hinter Online-Interaktionen nicht endgiiltig
festgestellt werden konnen, bendtigen wir ein anders Verstandnis des digi-
talen Antisemitismus, das seine Praxis betont. Wir bedienen uns daher
dem Konzept des Collective Avatars, wie es von der Kommunikationswis-
senschaftlerin Melody Devries formuliert wurde. Dieser Ansatz bietet einen
theoretischen Rahmen fiir die Uberwindung der iiblichen Dichotomie zwi-
schen Fiihren und Folgen, Zufall und Absicht, indem er beide Seiten als
notwendige Teile einer kollektiven Praxis versteht (Devries 2021: 238). In
der digitalen Welt hat ein Avatar eine weitreichende Bedeutung.* Fiir De-
vries geht es nicht darum, den Avatar als individuellen Platzhalter einer real
existierenden Person zu verstehen (wie man es aus Spielumgebungen oder
von Virtual Reality kennt). Vielmehr wird der Collective Avatar als ein kol-
laborativer und relationaler Prozess verstanden, der in einer verkdrperten
Gruppensubjektivitit gipfelt. Obwohl sich alle User an dieser gemeinsamen
Praxis beteiligen und einen Teil ihrer selbst in den Avatar einbringen,
werden sie gleichzeitig von den Ideen der anderen geformt und beeinflusst
(Devries 2021: 240).

In diesem Sinne erfolgt das Eintauchen in den digitalen Antisemitismus
tiber unvorhersehbare Zugriffspunkte in Form von Online-Materialien,
populdren Accounts oder Unterforen. Da der Antisemitismus im Nach-
kriegseuropa in der Offentlichkeit stark tabuisiert war, kann sein Stigma
nur iber Dritte aufgelockert und ablegt werden. Wenn seine Gréueltaten
beispielsweise spielerisch oder humorvoll verpackt werden, kann er seine
kulturellen Blockaden tiberwinden - dafiir ist eine (zynische) Community
unerldsslich (Dogru 2021: 20-21). Der Collective Avatar basiert auf Judith
Butlers theoretischem Konzept der Performativitit, in dem Sinne, dass
die Herstellung von Identitdt nicht durch das Individuum allein erfolgt,
sondern von der Interaktion mit anderen abhangt, die ebenfalls ein kon-

4 Dies bezieht sich im Allgemeinen auf eine digitale Darstellung eines Users in Form
eines kiinstlichen Bildes oder einer Figur, die von anderen Benutzern desselben Diens-
tes erkannt werden soll. Der Begriff ist sehr allgemein und kann sich auf jede visuelle
Identifikation beziehen, unabhingig davon, wie sie erstellt oder bereitgestellt wurde. Es
kann sich um ein einfaches Profilbild, eine selbst erstellte Spielfigur oder eine visuelle
Erscheinung einer kiinstlichen Intelligenz handeln. Miao et al. haben eine Reihe ver-
schiedener Definitionen untersucht und festgestellt, dass Avatare im Durchschnitt als
»digital entities with anthropomorphic appearance, controlled by a human or software,
that are able to interact” (Miao et al. 2022) definiert werden konnen.
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stitutiver Teil der Identitdt sind. Die Herstellung von Identitdt findet im
Wechselspiel zwischen dufleren Zuschreibungen und Anerkennung von
anderen sowie der eigenen Reproduktion dieser Zuschreibungen statt. In
Butlers Sinne ist Performativitit die stindige Wiederholung von Handlun-
gen und Sprache, die soziale Identitit hervorbringt und konstruiert (Butler
1991: 200). Im Gegensatz zu dieser sozialkonstruktivistischen Sichtweise ist
der Collective Avatar jedoch nicht auf eine externe Resonanz angewiesen.
Er bietet stattdessen den Interaktionsrahmen, innerhalb dessen sich Antise-
mitismus verbreiten kann.

Mit Blick auf den Collective Avatar gehen wir davon aus, dass die User
die gesellschaftlichen Konsequenzen ihrer kollektiven Handlungen nicht in
Betracht ziehen, da ihr eigener Einfluss nur gering und fiir sie als kaum
wahrnehmbar erscheint; im Gegensatz zum individuellen Avatar ist ihr
Verhalten nicht mehr an sie selbst als eigenstindige Personen gebunden,
sondern wird im Kollektiv aufgelost. Das kollektive Auftreten als Avatar
und lose Gruppe ermdglicht es, sich als nicht-ideologisch oder unpolitisch
motiviert wahrzunehmen. Die eigene Teilnahme am Schwarm wird eher
als ein Scherz verbucht und verleugnet daher den eigenen individuellen
Beitrag am Geschehen (Devries 2021: 238): ,Aber es gibt keine Antisemi-
ten mehr* (Adorno/Horkheimer 2002: 209). Im Falle des kollektiven An-
tisemitismus ist die Frage nach der Intention der Einzelnen zweitrangig,
da diese hochst ambivalente Assemblage durch performative Handlungen
ihre eigene Gruppenidentitét schafft. Auf seine digitale Formel gebracht,
eroffnet der Ansatz des Collective Avatar eine Perspektive, eine Beteiligung
an antisemitischen Aktivitaten zu erfassen, die sich vom Vorwurf des An-
tisemitismus befreit, indem dieser durch das Kollektiv — oder zumindest
durch Teile des Kollektivs — trivialisiert und entideologisiert wird. Durch
den lockeren Umgang mit anderen Unbekannten werden Hemmschwellen
abgebaut und das Handeln legitimiert.

Auf der Grundlage von Devries’ theoretischer Perspektive argumentieren
wir, dass antisemitische Handlungen ernst genommen werden sollten, um
den digitalen Antisemitismus zu erfassen, ohne sich zu sehr auf die einzel-
nen Akteure zu fixeren. Ahnlich wie die rechtsextreme Online-Radikalisie-
rung tritt der digitale Antisemitismus nicht mehr als einheitliches Ganzes
auf, sondern bezieht seine Kraft aus seiner Amorphitit. Da digitaler Antise-
mitismus nur schwer zu lokalisieren ist, sollte die Perspektive weg von der
Charakterisierung (,,Being“) weitgehend anonymer Nutzer als Antisemiten
hin zu einer Analyse des Antisemitismus der Tat und der Interaktion —
des ,Doing“ — verlagert werden (Devries 2021: 240). Somit fokussiert der
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Collective Avatar nicht die antisemitischen Eigenschaften einer Person, die
sich in ihren Einstellungen und ihrem Denken manifestieren, sondern
betont vielmehr die aktive Produktion und Représentation von Antisemi-
tismus als Online-Praxis, die sich stellenweise auch in Offline-Aktionen
tibersetzen. Dies gilt beispielsweise fiir Rechtsterroristen neuen Typs, die
sich zwar als isolierte Individuen in digitalen Subkulturen radikalisiert
haben, deren Mitglieder sich aber in ihren Handlungen - online wie offline
- gegenseitig beeinflussen.

Zwei Fille des ,,Doing” Antisemitismus als digitale Praxis

Nachdem wir nun die grundlegenden Zusammenhénge und Besonderhei-
ten des digitalen Antisemitismus fiir den Ansatz des Collective Avatar iiber-
tragen haben, untersuchen wir verschiedene Formen des digitalen Antise-
mitismus und gruppendynamischen Prozessen. Dazu wenden wir uns zwei
durchaus unterschiedlichen, aber miteinander verbundenen Phianomenen
zu, die wiederkehrende Facetten fiir den Ausdruck und die Darstellung
des digitalen Antisemitismus umfassen. Diese lassen sich zum einen aus
einer internen Logik der Gemeinschaftsbildung und zum anderen aus den
Mustern der gezielten Angriffe auf Jiidinnen und Juden sowie der Manipu-
lation einer breiteren Offentlichkeit ableiten. Wir betrachten antisemitische
Playframes zundchst am Beispiel des partizipativen Aufbaus virtueller Wel-
ten auf der Gaming-Plattform Roblox. Anschlieflend befassen wir uns mit
der gemeinschaftlichen Erstellung von antisemitischen Memes und deren
kontinuierlichen technischen Weiterentwicklungen.

A. Die Wechselwirkung zwischen Antisemitismus und zeitgendssischer
Gamingkultur

Obwohl oder gerade weil Gaming sich von einem Nischenthema zu einem
profitablen Zweig der Unterhaltungsindustrie entwickelt hat, nehmen Hass
und Gewalt sowie deren Bekdmpfung in diesem Thema eine immer zen-
tralere Rolle ein. Das Problem darf allerdings nicht als rein technisches
reduziert werden, sondern hat viel mehr damit zu tun, dass Hass (und
insbesondere Antisemitismus) dazu in der Lage ist, seine Form an eine
neue Umgebung anzupassen und einen besonders vielseitigen Charakter
anzunehmen (Munn 2023). Das Zusammenspiel von Antisemitismus und
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Gaming ist in der jiingsten Welle rechtsextremer terroristischer Gewalt
besonders deutlich zutage getreten. Die Téter nutzen gezielt Referenzen
auf die Gaming-Kultur, um einerseits die Brutalitdt ihrer Attentate durch
zynischen Humor zu relativieren und andererseits potentiell neuen Tétern
eine niedrigschwellige Vorlage anzubieten (Winkler 2023). Dieser Zusam-
menhang wurde in jiingster Zeit unter dem Stichwort ,Gamification of
Terror® (Ebner 2020) diskutiert.

Unter Gamification versteht man im Allgemeinen die Verwendung von
Game Design-Elementen in nicht-spielerischen Kontexten (Deterding et al.
2011). Die schiere Anzahl solcher Elemente, die im Kontext des Rechtster-
rorismus auftauchen, ist zu grof3, als dass sie hier in Ganze beschrieben
und vollumfinglich eingeordnet werden kénnten. Einige dieser Anschlage
sind nicht (oder nicht primir) antisemitisch motiviert. Fiir manche ist der
Antisemitismus ein Motiv neben anderen, fiir andere ist er ein Leitmotiv.
Letzteres war der Fall bei einem der ersten Anschlage in den spaten 2010er
Jahren, als ein User auf dem sozialen Netzwerk Gab seine Tat ankiindigte,
bevor er elf Menschen in der Tree of Life-Synagoge in Pittsburgh tétete.
In vielen Fillen trugen die Titer, wie etwa diejenigen von Christchurch,
Halle und Buffalo, Helmkameras und erzeugten dadurch die Perspektive
eines Ego-Shooters (Hartleb 2020: 132). Weiterhin lassen sie durch ihre zy-
nischen Rekurse auf Computerspiele keine Zweifel daran, dass es sich hier
um keine zuféllige Verbindung handelt. Bereits der norwegische Rechtster-
rorist Anders Breivik wies in seinem Manifest ironisch darauf hin, dass das
Spiel Call of Duty Modern Warfare eine gute Alternative oder Erganzung
zum Training mit echten Waffen sei (Sieber 2020: 53).

In nahezu kopierter Manier wies der Attentater von Christchurch darauf
hin, dass das Videospiel Spyro the Dragon ihn ideologisch dem ,Ethnona-
tionalismus® ndhergebracht und der Koop-Survival-Shooter Fortnite aus
ihm einen Killer gemacht habe. Tatsachlich befand er sich in einer Gruppe
der Spieleplattform Steam, die nach dem Attentéter von Miinchen benannt
wurde - ein Attentat, was lange Zeit nicht als rechtsextrem galt - und
kiindigt dort an, eine ,AMOKALYPSE® zu starten (Kaiser 2021: 23). Der
Titer von El Paso gab taktische Hinweise zur Zielauswahl mit dem Verweis
auf den Ego-Shooter Call of Duty und der Attentiter von Poway verglich
einen Brandanschlag auf eine Synagoge mit den Schwierigkeitsleveln von
Minecraft.

Den offensichtlichsten Vergleich zwischen antisemitischem Terror und
Spiel sieht man im Anschlag von Halle, dessen Téter von der Verschwo-
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rungstheorie der Zionist Occupied Governments (ZOG) besessen war
(Hartleb 2020: 6).°> Er streamte sein Attentat (iber die Plattform Twitch,
die vorrangig zur Ubertragung von Videospielen genutzt wird, und nannte
seinen Account spilljuice - eine Anspielung auf das Meme Hipster Hitler,
das auch kann mit ,Juden toten® {ibersetzt werden kann. Das hochgeladene
Archiv zum Attentat umfasst 88 Dateien, ebenfalls eine Anspielung auf
»Heil Hitler (Schwarz 2020: 131). In seinem Manifest schrieb der Titer, er
habe extra einen jiidischen Feiertag fiir seinen Anschlag ausgewdhlt, da an
diesem Tag auch nicht-religiose Juden in die Synagoge kommen wiirden.
Dem beigefiigt ist eine Liste mit Vorgaben, sogenannten Achievements, die
der Terrorist sich fiir seinen Anschlag vorgenommen hat. Im Gaming-Kon-
text ist damit die Bewiltigung einer bestimmten Aufgabe innerhalb eines
Videospiels gemeint.

Zwar haben die Téter Namen und Gesichter, aber erzielt werden die
Achievements fiir die Anerkennung des gesichtslosen Collective Avatar, aus
dem sie entsprungen sind. Wer als néchstes zuschlagt, ist ungewiss. Es wird
sich nicht direkt abgesprochen. Dass die Tater dennoch zusammengehdren,
wird tiber antisemitische Chiffren und Codes zu verstehen gegeben, die fiir
Auflenstehende nur schwer zu interpretieren sind. Jeff Sparrow beispiels-
weise betont den kollektiven Aspekt, indem er argumentiert, dass die An-
greifer nicht namentlich genannt werden sollten, da ihnen das zum einen
die Anerkennung verweigert, nach der sie streben, und ihre Austauschbar-
keit unterstreicht (Sparrow 2019): Thr Hauptantrieb ist die kollektive Aktion
als anonyme Masse.

Der Zusammenhang zwischen Antisemitismus und Gaming beschrankt
sich allerdings nicht nur auf spielerische Elemente, sondern ist auch in
Spielen selbst zu erkennen. Dass sich das Konzept des Collective Avatar hier
wiederfindet, ist nicht zuletzt dem Umstand geschuldet, dass Devries ihn
unter anderem in Hinblick auf Spiele entwickelt hat. Dafiir nutzt sie das
Beispiel eines Raids, bei dem unzahlige User den Avatar des Internet Troll-
Charakters Ugandan Knuckles® iibernahmen und andere User iiber VRchat
rassistisch bedréngten und anfeindeten (Devries 2021: 245-47). Raids sind

5 Hier sprechen wir von einem Begriff, der auch in The Turner Diaries auftaucht, in der
die Ideologie des Oklahoma City-Attentats eine zentrale Rolle spielte und in den 1990er
Jahren von deutschen Neonazis fiir die Bundesregierung adaptiert wurde (Sieber 2020:
50).

6 Ugandan Knuckles ist ein Meme, das aus einem verzerrten 3D-Modell von Knuckles,
einem Charakter aus der Videospielreihe Sonic the Hedgehog, besteht. Es entstand in
VRChat und beinhaltet oft die Frage ,Do you know de wae?“ (Kennt ihr den Weg?).
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semi-organisierte Angriffe, die darauf zielen, eine andere Website oder an-
dere Spieler und Spielerinnen massiv zu storen. Diese Angriffe sind in der
Regel kollektiver Natur und entstehen aus Aufrufen zum Handeln unter
bestimmten Hashtags oder in Kommentaren. Das Ziel eines Raids ist es, die
so genannten Lulz zu provozieren: ,an aggressive form of laughter derived
from eliciting strong emotional reactions from the chosen target(s)“ (Phil-
lips 2012). Ein weiteres Beispiel dieser Art ist der Raid auf das Spiel Habbo
Hotel. Dort verkleideten sich vornehmlich weifle Spieler und erstellten ihre
Avatare mit Afro-Frisuren und Geschéftsanziige und versuchten mit rassis-
tischen Anspielungen, dass angebliche ,racial profiling“ der Moderatoren
und Moderatorinnen zu triggern, um eine ,,obvious parody both mocking
opponents’ prejudice and joyfully affirming Black Power (Asenbaum 2021)
zu verursachen.

In der Radikalisierungsforschung wird basal unterschieden, ob sich ex-
treme Akteure Strategien des Spiels zu Nutze machen (Top-Down) oder ob
sie von den digitalen Hasskulturen selbst hervorgebracht werden (Bottom-
Up) (Schlegel 2021: 5). Mit Blick auf die heutige Gaming-Welt wird diese
Unterscheidung zunehmend infrage gestellt. Spielplattformen mit grofierer
Gestaltungsfreiheit wie beispielsweise Roblox spielen eine fithrende Rolle
bei der zunehmenden Auflosung dieser klassischen Konzepte. Roblox wur-
de 2006 entwickelt, und das Besondere ist, dass es den Usern ermdglicht,
ihre eigenen Spiele zu erstellen, die von anderen gespielt werden kénnen.
AufSerdem konnen die Spieler und Spielerinnen virtuelle Gegenstande kau-
fen oder an Massenveranstaltungen wie beispielsweise Konzerten teilneh-
men (Weimann/Dimant 2023). Die Plattform legt einen besonders grofien
Wert auf den personalisierbaren Avatar und ist seit der Covid-19 Pandemie
besonders bei jungen Spielern und Spielerinnen beliebt, da die Interak-
tionen mit anderen in dieser Zeit meist auf den heimischen Bildschirm
beschrankt waren.

Dass Plattformen, auf denen User ihre eigene Umgebung erzeugen, be-
sonders anfillig fiir antisemitische Bildsprache sind, war auch vor dem
7. Oktober 2023 bekannt. So wurden in Minecraft beispielsweise Konzen-
trationslager nachgestellt und auf Roblox war es den Lego-dhnlichen Ava-
taren sogar moglich, eine intakte Gaskammer inklusive nachgestellter NS-
Devotionalien zu besichtigen (Munn 2023; Howes/Bennett 2022). Seit dem
7. Oktober zeigen sich allerdings Rhetoriken, die sich besonders gegen

Das Meme wird hiufig mit einem iibertriebenen ugandischen Akzent préasentiert und
hat kontroverse Diskussionen iiber kulturelle Sensibilitét ausgeldst.
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Israel richten. Ein grofles Medienecho wurde durch digitale pro-paléstinen-
sische Demonstrationen erzeugt. Eine von ihnen wurde von iiber 270.000
Avataren besucht und verbreitete sich viral auf X.com (frither Twitter) und
TikTok. Roblox selbst musste auf die Geschehnisse schnell reagieren und
sah sich mit dem Problem konfrontiert, zwischen antisemitischen Parolen
und Solidarititsbekundungen mit der Zivilbevolkerung im Gazastreifen zu
unterscheiden (Silberling 2023). So sind andernorts auf Roblox antisemiti-
sche Avatare von orthodoxen Juden mit stereotypischen Hakennasen und
Geldbeuteln aufgetaucht sowie brennende Israel-Flaggen und eindeutig an-
tisemitische Parolen und Symbole. Diese reichten von Ausrufen wie ,From
the river to the sea, Palestine will be free” bis hin zur Darstellung von
SS-Zeichen und islamistischen Flaggen (Krieger 2023a; 2023b).

Wihrend Spiele wie Fursan al-Agsa: The Knights of the Al-Aqsa Mosque
(in dem der Nutzer als Terrorist gegen die IDF kdmpft (Metzger 2023)),
keinen Zweifel daran lassen, dass sie von Islamisten entwickelt wurden, ist
diese Unterscheidung auf Roblox nahezu unméglich. Hier treten antisemiti-
sche Avatare gemeinsam auf und gehen in der Masse unter. Die Plattform
stellt eine Infrastruktur zur Verfiigung, bei der die Rolle von Entwicklung
und Nutzung ineinander verschwimmt. Jeder ist nur noch ein Avatar unter
vielen, und die Intentionen bleiben ungewiss.

B. Die Nutzung der generativen KI im Anschluss an den 7. Oktober

Ein weiteres Beispiel fiir gemeinschaftliches antisemitisches Handeln ist die
Nutzung von generativer KI. Einen Tag vor dem Terroranschlag der Hamas
auf Israel verdffentlichte das Recherche-Netzwerk Bellingcat einen ausfiihr-
lichen Bericht dariiber, wie generative Modelle zur Erstellung von Bildern
auf 4chan eingesetzt werden und welche Moderationsmdglichkeiten die
Anbieter ergreifen. Sie zeigten, dass sehr offensichtliche Prompt-Befehle
durch die Richtlinien der Software verhindert werden, aber auch, dass
es einfache Workarounds gibt, mit denen antisemitisches Bildmaterial auf
Knopfdruck erzeugt werden kann. So war es ihnen beispielsweise moglich
mit verschiedenen Text-to-Image-Tools, Winnie Pooh als SS-Offizier ein
Konzentrationslager besuchen zu lassen und die Figur so aussehen zu
lassen, als enthaupte sie unter einer wehenden IS-Flagge eine Geisel (Kol-
tai/Lee 2023).
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Abb. I: Ein Vergleich von vier verschiedenen KI-Diensten, die Bilder aus Text
generieren, durchgefiihrt von Lee und Koltai fiir Bellingcat”

Diese offenen Liicken in der Umsetzung der Community - Guidelines
machen sich antisemitische Akteure zu nutzen. Nach dem 7. Oktober be-
gannen toxische Online-Gemeinschaften schnell, Memes mit Bezug auf das
Massaker zu erstellen. Das Unterforum ,/pol/” des Imageboards 4chan
spielt auch hier eine zentrale Rolle. Obwohl dieses Forum fiir seine rechts-
extreme Ideologie bekannt ist (Beran 2019), trifft man dort auf eine Viel-
zahl von islamistischen Bildmotiven. Trotz der anhaltenden rassistischen

7 https://www.bellingcat.com/app/uploads/2023/10/image-1200x1200.jpeg. (abgerufen
am 2. Juli 2024).
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Hetze gegen Muslime und Musliminnen scheint es den meisten Nutzern
kein Widerspruch zu sein, dass sich ihre Postings in direkter Nahe zur
Propaganda der Hamas befindet; im Gegenteil, so bietet der Antisemitis-
mus eine Briicke und gemeinsames Ziel, mit der sich Widerspriiche aus-
halten, wenn nicht gar iiberwinden lassen (Cauberghs 2023). Scheinbare
Paradoxien wie diese sind jedoch weniger verwunderlich. So wurde in
der Geschichtswissenschaft mehrfach empirisch unter Beweis gestellt, dass
ideologische Bindeglieder zwischen Rechtsextremismus und Islamismus
existieren, die sich insbesondere im Antisemitismus tiberschneiden (Mi-
chael 2006; Kiintzel 2003). Daher ist es auch nur konsequent, dass die
Bildsprache der Memes in eindeutiger Tradition der Alt-Right steht, ihre
Anpassung auf die MENA-Region aber nur wenig Irritationen hervorruft.
So tragt das Alt-Right Meme Pepe the Frog plotzlich keine SS-Uniform oder
das Outfit eines Rechtsterroristen mehr, sondern schliipft seit Anfang Okto-
ber 2023 dank generativer Modelle in die Montur eines Hamas-Terroristen
(Koblentz-Stenzler/Klempner/Chavez 2023).

Im Falle des russischen Krieges gegen die Ukraine ist die Positionierung
im /pol/-Board von 4chan noch umstritten.® Wenn die Hamas jedoch Israel
angreift, ist die Situation klar: das Board /chip/ ,(comfy happenings in
palestine)“ ist der einzige General-Thread, der den Krieg im Nahen Osten
charakterisiert. Dieser fortlaufende Thread wurde im Oktober zwischen
10 und 20 Mal pro Tag neu erstellt und erstmals wenige Stunden nach
dem Hamas-Angriff initiiert. Die Vorlage dieses Threads enthélt Artikel
von Al-Jazeera, RT.com sowie Links zu den Propaganda-Kanilen der Ha-
mas und der Hisbollah und unter jeder Kopie wird eine grofle Anzahl
antisemitischer Memes gepostet. ,Total Kike Death® (TDK) hat sich als
antisemitische Catchphrase auf /pol/ etabliert (WJC 2023).

8 Es gibt zwei kontinuierliche Hauptthreads, die ,General-Threads genannt werden (Jo-
kubauskaité/Peeters 2020). Sie werden stindig neu erstellt, da Inhalte auf Imageboards
wie 4chan nicht archiviert werden und per se fliichtig sind (Bernstein et al. 2011).
Die Threads /chug/ (comfy happening in ukraine) und /uhg/ (ukraine happening
general) stehen in stindiger Konkurrenz zueinander. Dennoch haben beide Threads
einen undifferenzierten und manipulativen Blick auf das Kriegsgeschehen und bedie-
nen sich antisemitischer Rhetoriken. So gibt es auch Anspielungen auf das The Hap-
py-Merchant-Meme, das andeutet, dass die pro-ukrainische Unterstiitzung Teil einer
judischen Weltverschworung sei (Stenmann Baun u. a. 2022).
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Abb. 2: Antisemitisches Meme auf /pol/ nach Hamas-Angriff auf Israel®

Die Dienste von OpenAl, Midjourney, Microsoft Bing und vielen anderen
sind wichtige generative Tools, die teilweise erst seit kurzem zur Verfiigung
stehen. So launchte Microsoft die Bildgeneration via Bing erst Anfang
Oktober 2023. Rechtzeitig, um es ins memetische Kriegsgeschehen einzube-
ziehen, finden einige User auf /pol/. Allein am 9. Oktober fanden mindes-
tens finf Meme-Challenges statt, die einen klaren antisemitischen Tenor
aufweisen. Das Oberthema lautet ,/mwg/ - Memetic Warfare General®. Bei
dem letzten Thread an diesem Tag handelt es sich um eine ,TKD EDITI-

9 https://i.4pcdn.org/pol/1696703601141221.png. (abgerufen am 2. Juni 2024).
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ON’, wie das Original Poster (OP), sagt.l® Das Motto lautet ,,We're making
propaganda for fun. Join us, it’s comfy“. Neben dem Bild eines Hulk, der
einen jiidischen Tempel zerstort und einer Bildmanipulation, die Adolf
Hitler als DJ zeigt, sticht ein weiteres Bild, das durch generative KI erzeugt
wurde, besonders hervor. Es ist ein Beitrag, der nur wenige Minuten spater
im Thread erstellt wurde (Abb. 2), in dem eine antisemitische Karikatur
eines orthodoxen Juden, mit langer Nase, Schldfenlocken und einer Kippa
gezeigt wird. Er weint und hélt ein Funkgerit in der Hand. Das Meme steht
im Zusammenhang mit dem antisemitischen Online-Slogan ,The Goyim
Know / Shut It Down“! In dieser neuen Variante sind diverse Paraglider
am Himmel zu sehen. Der Bezug und die Botschaft sind eindeutig: Der
judische Staat schreit um Hilfe, aber dieses Mal wird ihm seine angebliche
Allmacht nicht helfen, weil die Hamas dabei ist, ihn auszuldschen.

Memes werden in Threads wie diesen im Minutentakt erstellt und die
Motive sind meist dhnlich. Das diirfte nicht zuletzt an den Anleitungen
liegen, die jeder der Beitrdge enthalt. Sie beschreiben ganz unverhohlen,
welche Bildsprache besonders provoziert und Reaktionen erntet, auf wel-
chen Plattformen sich diese Memes am besten verbreiten, welche Prompts
bei DALL-E-basierten-Modellen gut funktionieren und wie man mit dem
Image-Generator von Bing umgeht, wenn man offensiven Content erstellen
mdochte. Zusitzlich findet sich ein Rohentwurf des Beitrags im OP, sodass
der nichste gleich weitermachen kann. Ein schwarmartiges Ineinandergrei-
fen, bei dem nicht mehr klar ist, wer rechtsextreme Einstellung verfolgt, ob
sich Islamisten unter den Postern befinden oder ob es nur um edgy, toxic
Content geht - alle kdnnen sich unter dem Motto TKD zusammenfinden.

Resiimee und Ausblick
In digitalen Kontexten wird Antisemitismus besonders effektiv verbreitet,

wenn er sich an die Sprache und Handlungen der aktuellen Praxis anpasst,
die bei Online-Gemeinschaften auf Resonanz stoflen. Wie wir zeigten, wird

10 https://archive.4plebs.org/pol/thread/444023680/. (abgerufen am 2. Juni 2024).

11 Die meisten Memes, die diese Hundepfeife verwenden (siehe die Beitridge von Langer
und Weimann in diesem Band), zeigen einen orthodoxen Juden, der den Slogan in
ein Zwei-Wege-Radio schreit. Er bezieht sich auf eine angebliche Verschworung, die
von einem Nichtjuden entlarvt wurde, und die Juden versuchen ihr Bestes, um die
Kabale am Leben zu erhalten und sie zu verbergen. Siehe URL: https://www.ajc.org/t
ranslatehate/the-goyim-know. (abgerufen am 2. Juni 2024).
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ein Grof3teil des antisemitischen Materials von Online-Nutzern produziert
und verbreitet, die antisemitisch handeln, ohne notwendigerweise von
konventionellen Gruppen und Bewegungen rekrutiert zu werden. Um die
Anziehungskraft des digitalen Antisemitismus fiir diese schwarmahnlichen
Logiken greifbarer zu machen, stiitzt sich dieser Beitrag auf den Ansatz
des Collective Avatar, der insbesondere neue Formen der Kollektivierung
hervorhebt, die digitale Medien hervorgebracht haben. Um dieses Argu-
ment zu untermauern, wurde anhand von zwei Fallstudien gezeigt, dass
das digitale ,Doing” des Antisemitismus mit einer Routinisierung von
missbrauchlichem Online-Verhalten einhergeht, das sich in enthemmten
Online-Communities entwickelt hat.

Sehr offensichtlich ist, dass die toxischen Online-Kulturen, die in den
Randbereichen des Internets zu finden sind, mafgeblich dazu beigetragen
haben, wie Antisemitismus heute digital zum Ausdruck gebracht wird. Die
Auflésung einer klaren Sender-Empfanger-Beziehung, wie sie im Collective
Avatar angelegt ist, impliziert auch eine Verselbststindigung des Antisemi-
tismus, die ihn nur schwer greifbar macht. Die Fokussierung auf die On-
line-Praxis des Antisemitismus und die ihr zugrunde liegenden Mechanis-
men ist unserer Einschitzung nach ein Schliissel zum besseren Verstdndnis
der ambivalenten Formen antisemitischer Kommunikation.

In Zukunft wird die Vervielfaltigung von antisemitischem Material durch
generative KI neue Herausforderungen an die Forschung stellen (Qu et
al. 2023). Da die groflen Anbieter auf diese Strategien reagieren miissen,
scheint es ungewiss, ob solche Bilder mit ihren Diensten heute noch produ-
ziert werden konnen. Sicher ist jedoch, dass der Collective Avatar des Anti-
semitismus seine ganze Kreativitit einsetzen wird, um herauszufinden, wie
er diese technischen Barrieren umgehen kann. Fringe-Plattformen wissen
tiber die Anpassung der Moderation und Filterung im digitalen Mainstream
und sind bereits auf dem Weg, ihre User unabhingiger von grofien Tech-
Unternehmen zu machen. Sowohl GAB!, das soziale Netzwerk, das als
der rechtsextreme Kurznachrichtendienst gilt und 8kun®, der Nachfolger
des Imageboards 8chan, auf dem mehrere Rechtsterroristen ihre Taten an-
gekiindigten, arbeiten beispielsweise bereits an der Entwicklung von Large
Language Modellen, die nicht oder weniger stark moderativ eingeschrankt
werden (Gilbert 2023). Obwohl aktuelle Beitrdge aus der Forschung nahele-

12 https://gab.com/AL (abgerufen am 2. Juni 2024).
13 https://aiproto.com/. (abgerufen am 2. Juni 2024).
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gen, dass generative KI (noch) keinen grofien Einfluss auf unsere heutige
Informationsdkonomie habe (Simon/Altay/Mercier 2023), miissen diese
Befunde als aktuelle Bestandsaufnahme mit ungewisser Halbwertszeit und
sehr engem Fokus verstanden werden.!* Beispiele wie diese ignorieren die
manipulativen Tendenzen in einigen politischen Milieus und iibersehen
dabei systematisch die Gefahren eines Collective Avatar, wie wir ihn in
zwei Fallstudien analysiert haben. Letztlich ist Antisemitismus mehr als ein
technologisches Problem, das es zu l6sen gilt.
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