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Das Phanomen Battle Royale

Wirkpotenziale eines boomenden Computerspielgenres

David Barghi / Daniel Hajok

Bereits im Jahr 2018 hatte sich mit Fort-
nite ein neues Computerspielgenre in die
Gunst der jungen Gamer*innen nach oben
katapultiert, dass rasch auch im Kinder- und
Jugendmedienschutz kritisch betrachtet
wurde. Mit seiner moderaten Altersfreigabe
»ab 12« hat das kostenlose Spiel bis heute
bereits bei Kindern seinen besonderen Reiz
behalten. Letztes Jahr gab es mit Call of Duty
Warzone nun auch einen kostenlosen Battle
Royale-Modus in der bekannten Shooter-
Serie, die mit ihren Versionen in den letzten
Jahrenregelmafig »keine Jugendfreigabe«er-
hielt. Grund genug, sich mit dem bei Heran-
wachsenden beliebten Battle Royale Genre
etwas ndher zu beschiftigen.

Battle Royale = Shooter?

Auch wenn das Computerspielgenre Batt-
le Royale zu den Shootern gehort und als
solches betrachtet wird, hat es spieltech-
nische Besonderheiten, die sich vor allem
im Spielprinzip manifestieren. Dadurch ist
eine besondere Betrachtung dieses Subgen-
res, wie man es korrekt definieren miisste,
hinsichtlich seiner spezifischen Wirkungs-
potenziale notwendig.

In herkdbmmlichen Shootern treten fiir
gewohnlich zwei Teams gegeneinander an,
die durch Abschiisse von Spieler*innen des
gegnerischen Teams bzw. deren Spielfigu-
ren Punkte erzielen. Wird ein*e Spieler*in
im Spiel erschossen, ist diese*r nicht aus
dem Spiel eliminiert, sondern es erfolgt der
Wiedereinstieg. Nach Ablauf einer vorgege-
benen Zeit oder nach Erreichen einer fest-
gelegten Punktezahl endet die Spielrunde.
Alle Spielenden nehmen am Match bis zum
Ende der Runde teil, wihrend das Team mit
mehr Punkten gewinnt.

Das Spielprinzip von Battle Royale hat
damit nur noch wenig gemeinsam mit her-
kommlichen Shootern; insbesondere das
Spielerlebnis ist ein anderes. Denn die
Spieler*innen treten nicht gegen ein Geg-
nerteam an, sondern miissen sich gegen
100 bis 150 Spieler*innen behaupten, wel-
che alleine oder in Kleingruppen von bis
zu vier Personen agieren. Zu Anfang der
Spielrunde fliegen alle gemeinsam in ei-
nem Flugobjekt tiber die Insel als klassische
Battle Royale Map. Wo sie abspringen, ist
ihnen selbst iiberlassen. Um sich bessere
Chancen im Kampf zu verschaffen, suchen
die Spielenden Waffen und andere Kriegs-
ausristung auf der Insel, um sich fiir den
Kampf Vorteile zu verschaffen.
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Sich auf der Insel zu verstecken und zu
warten, bis die anderen sich gegenseitig
ausgeschaltet haben, wird durch eine wei-
tere markante Spieltechnik verhindert: Von
auflen zieht sich eine Zone zusammen und
verkleinert sich im Laufe der Runde bis zu
einem kleinen Kreis, in dem sich die Kon-
trahent*innen zwangsweise begegnen miis-
sen. Schaffen die Spieler*innen es nicht in-
nerhalb dieser Zone zu bleiben, sterben ihre
Charaktere. Das Toten fiir Punkte tritt in
den Hintergrund. In Battle Royale wird fiir
das nackte Uberleben gekampft.

Dieser Uberlebenskampf entsteht vor
allem durch die Tatsache, dass die Spielen-
den im Gegensatz zu klassischen Shootern
ganz aus dem Match ausscheiden, sollte
ihr Charakter todlich getroffen werden. Die
Gewissheit iiber die Endgiiltigkeit, die zu-
mindest fiir die angefangene Spielrunde
gilt, verleiht dem Modus seine Atmosphdre,
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die eine besondere Betrachtung hinsichtlich
der Wirkungspotenziale nahelegt. Hinzu
kommt, dass die Siegeswahrscheinlichkeit
im Vergleich zu herkémmlichen Shootern
bedeutend niedriger ist, da in Battle Roya-
le die Konkurrenz aus bis zu 150 individu-
ellen Einheiten besteht. Das bestédrkt die
Annahme, dass Frust und Erfolgsgefiihl an-
ders >wirkens, als in einem herkommlichen
Shooter-Match, in dem es nur ein gewin-
nendes und ein verlierendes Team gibt.
PlayerUnknown’s Battlegrounds (kurz:
PUBGQ) gilt als erster Videospieltitel, welcher
als reiner Battle Royale-Shooter definiert
werden kann. Inspiriert von dem 1999
erschienenen Roman »Battle Royale« des
japanischen Autors Koushun Takami, der
auch Namensgeber des Subgenres ist, wird
in PUBG das Shooter-Genre mit einem Nar-
rativ verbunden, das den Uberlebenskampf
bis zur letzten Person thematisiert. Dieses
Narrativ wurde jedoch nicht durch den
Roman von Koushun Takami in der west-
lichen Welt populdr. Dafiir sorgte die Ro-
man-Serie »Die Tribute von Panem« (im eng-
lischen: »The Hunger Games«) von Suzanne
Collins (2008) und deren Verfilmung.

Wihrend im japanischen Roman die
Schiiler*innen einer Schulklasse sich gegen-
seitig umbringen miissen, weil von staatli-
chen Autoritdten nur eine tiberlebende Per-
son gestattet wird, treten in »Die Tribute von
Panem« Auserwdhlte aus verschiedenen
Arealen gegeneinander an, die als Arbeiter-
kolonien von einer elitdren Autoritdt unter-
jocht und ausgebeutet werden. In den Video-
spielen wird diese Kritik an Autorititen
nicht aufgenommen, sondern nur der Uber-
lebenskampf verarbeitet. Die Spielenden er-
fahren letztlich nicht, warum sie im Spiel
um ihr Leben kimpfen miissen.

So wie die Romane und die Verfilmung
der Battle Royale-Narrative grofie Beliebt-
heit gewinnen konnten, so schaffte es auch
das Videospiel PUBG hohe Verkaufszahl zu
generieren. Die »Early-Access-Version« ver-
kaufte sich 2017 iiber zehn Millionen Mal
(King 2017) und tbertraf spater die bishe-
rigen Steam-Rekorde durch die Zahl der
Verkaufe und die Anzahl gleichzeitig Spie-
lender. Damit bildete PUBG jedoch nur den
Beginn des Hypes um »Battle Royale«, der
bis heute anhdlt.

Zwei Populéare Vertreter

Durch den Erfolg von PUBG wurden
weitere Entwickler*innen aufmerksam, wo-
durch die Zahl der Battle Royale-Shooter
schnell wuchs. Schon im Jahr 2017 ver-
offentlichte Epic Games das Videospiel
Fortnite, welches heute als erfolgreichstes
Battle Royale-Spiel gilt. Mit 350 Millionen
Spieler*innen, Stand Mai 2020 und 6,9
Milliarden US-Dollar Einnahmen im Jahr
2019 nach Angaben diverser Ratingagentu-
ren (Clement 2021a) lasst Fortnite im Battle
Royale Genre die Konkurrenz hinter sich.

Wihrend PUBG versucht, die virtuelle
Erfahrung moglichst nah an reale Kriegs-
szenarios heranzubringen, verpasst Epic
Games Fortnite einen comichaften Grafik-
stil und eine fantasievolle Umwelt. Zusitz-
lich wird auf die Darstellung von Blut und
Leichen verzichtet, insofern erschossene
Korper einfach verschwinden. Dadurch
erhielt das Spiel von der USK eine Freigabe
ab 12 Jahren, mit der folgenden zentralen
Begriindung: »Durch die grafischen Dar-
stellungen und die verfremdeten Elemen-
te ist das Geschehen schon fiir 12-jahrige
Spieler*innen jederzeit als Fiktion zu rah-
men.« (USK 2019). Die »padagogische« Ein-
schitzung des bekannten Ratgebers Spiel-
bar.de lautet demgegeniiber »ab 14 Jahre«.
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Auch hier wird auf den Grafikstil und die
moderaten Gewaltdarstellungen, zudem
aber auf den Multiplayermodus und die
Moglichkeit von Mikrotransaktionen ver-
wiesen (Gaumann 2018).

Trotz des gleichen Spielprinzips, der
Uberlebenskampf bis zur letzten Person,
erschloss sich Epic Games so den Zugang
zu Millionen von jungen Spieler*innen.
Forderlich war hierfiir auch, dass die (jun-
gen) Gamer*innen kein Geld ausgeben
miissen, um Battle Royale in Fortnite zu
spielen. Mit den Mikrotransaktionen, die
in dem an sich kostenlosen Spiel angelegt
sind, kdnnen sie sich lediglich >kosmetische«
Items kaufen, die keinen spielerischen Vor-
teil bringen sollen.

Fortnite unterscheidet sich nicht nur hin-
sichtlich der Darstellung von Gewalt und
der grafischen Optik, sondern beinhaltet
eine fiir Battle Royale einzigartige Spielme-
chanik: Elemente aus der Spielewelt kon-
nen abgebaut werden, um Ressourcen zu
gewinnen, woraus wiederum gebdudedahn-
liche Strukturen gebaut werden konnen.
Diese werden dazu genutzt, um Schiisse
von Gegner*innen abzuwehren oder um
sich besser positionieren zu konnen.

Call of Duty ist als bekannte Shooter-Serie
des herkdbmmlichen Shooter-Spielprinzips
bereits bestens bekannt. Im Mirz 2020 er-
hielt es mit Warzone jedoch einen Battle
Royale-Modus, um sich dem Hype um das
Subgenre anzuschliefen. Warzone bedient
Battle Royale-Fans mit realistischer Grafik,
realen Waffen-Modellen und einer virtuel-
len Spielwelt, die einem Spielfilm entsprun-
gen sein konnte. Beim Erschief3en von Geg-
ner*innen kann hier deutlich das Blut gese-
hen werden und die Leichen bleiben liegen.
Aufgrund dieser expliziten audiovisuellen
Umsetzung hat Call of Duty Warzone von
der USK »keine Jugendfreigabe« erhalten.

Ebenso wie Fortnite bringt auch Warzone
eine neue Spielmechanik in das Battle Ro-
yale-Genre ein: Wenn die Spielenden zum
ersten Mal den virtuellen Tod erleiden, ist
die Runde fiir sie nicht direkt vorbei. Statt-
dessen kommen sie in den Gulag, welches
an die Arbeits- und Gefidngnislager der So-
wijetunion erinnern soll. Die Spieler*innen
erhalten hier die Chance, in einem Duell
auf Leben oder Tod sich einen Wieder-
einstieg zu ergattern. Abgesehen von die-
ser Wiedereinstiegsmoglichkeit kann im
Team-Modus der*die Spieler*in vom Team
an raren Stationen durch gesammeltes Geld
zurtick ins Spiel geholt werden.

Wie Fortnite ist auch Warzone kostenlos
spielbar und auch hier konnen >kosmeti-
sche« Artikel iber Mikrotransaktionen er-
worben werden. Anders als Fortnite zeigt
Warzone in der virtuellen Spielwelt reale,
historische Elemente und versieht die Spiel-
charaktere mit Nationalititen, was unter
anderem mit Akzenten in der Sprache die-

ser Charaktere ausgedriickt wird. Dadurch
erhdlt Warzone nicht nur eine realistische,
sondern sogar eine politische Dimension.

Ein Thema fiir Kinder und Jugendliche?

Computer- bzw. Videospiele vermochten
es von Beginn an, eine besondere Bindung
zu Jugendlichen aufzubauen. In den letz-
ten Jahren tauchten nicht nur immer mehr
Heranwachsende immer hdufiger und ldn-
ger in die virtuellen Spielewelten ein — be-
obachtet wurden auch immer jlingere
Gamer*innen. Mit sechs, sieben Jahren ist
heute bereits jedes achte Kind (fast) tdglich
mit Gaming beschiftigt, mit zwolf, 13 Jah-
ren sind es schon zwei von fiinf Kindern —
mit durchschnittlichen Spielzeiten von ca.
eineinviertel Stunden tdglich (MPES 2021).

Als »>Kernzielgruppe« sind vor allem Ju-
gendliche von Video- und Computerspie-
len fasziniert. War die Zeit, die sie mit den
Spielen zubrachten, in den 2000er- und
2010er-Jahren weitgehend konstant, wur-
de im Jahr 2018 ein deutlicher Anstieg der
durchschnittlichen tédglichen Spielezeiten
um mehr als 20 Prozent (von 84 auf 103
Minuten werktags) beobachtet, was vor
allem auf den Hype um Fortnite zurtickge-
fithrt wurde. Nach einer >Normalisierung:
im Jahr 2019 gab es unter den Bedingungen
von Corona im Jahr 2020 dann einen er-
neuten rasanten Anstieg der durchschnitt-
lichen Spielzeiten auf iiber ca. zwei Stunden
taglich (MPES 2020).

Kinder sind zwar vor allem an alters-
gerechten bzw. fiir ihr Alter als unproble-
matisch eingeschdtzten Spielen wie FIFA,
Minecraft, Die Sims, Mariokart und Super
Mario interessiert, mit besonderer Bedeu-
tung fiir die Jungen hat sich mit seinem
Erscheinen auch Fortnite in der Rangliste
der Spielehighlights von Sechs- bis 13-Jdh-
rigen festgesetzt. Als wichtigster Vertreter
des Battle Royale Genres ist das Spiel nach
wie vor das beste Beispiel dafiir, dass bereits
Kinder auch an Spielen interessiert sind, die
eigentlich (noch) nicht fiir ihre Altersgrup-
pe bestimmt sind. Nicht wenige setzen sich
uber die (in aller Regel wahrgenommenen)
Altersfreigaben hinweg, was auch im Kon-
text eines eher laxen Umgangs der Eltern
damit zu tun hat (Hajok 2021a).

Auch fir Jugendliche hat Fornite eine
grofde Bedeutung, bei den 14- bis 15-Jdhri-
gen war es letztes Jahr das beliebteste Com-
puterspiel tiberhaupt. Bei den dlteren sind
bereits regelmdfiig auch Spiele relevant,
die in ihren diversen Versionen »keine Ju-
gendfreigabe« erhalten haben. So belegten
im Jahr 2020 Grand Theft Auto (GTA) und
Call of Duty, das nun auch mit seinem
Battle Royale Modus vor allem méannliche
Heranwachsende begeistert, die Plitze zwei
und drei der beliebtesten Spiele von 16- bis
17-Jahrigen (MPES 2020).

Abgesehen davon zeigen die Ergebnisse
der letzten JIM-Studie, dass mit der weiter
gestiegenen Bedeutung digitaler Spiele im-
mer mehr Jugendliche Erfahrungen mit den
Kostenrisiken machen, die ihnen in aller
Regel auch die Vertreter des Battle Royale
Genre mit ihren tiber spielinterne Shops
abgewickelten Kaufoptionen bieten (siehe
oben). Im Jahr 2020 hatte dann schon je-
der sechste Gamer und jede achte Gamerin
beim Spielen versehentliche etwas gekauft
oder abonniert (ebd.).

Wirkpotenziale von Computerspielen

Soll die Wirkung eines Computerspiels
verstanden werden, erhalten Begriffe wie
Involvement, Engagement, Immersion und
Flow eine zentrale Bedeutung. Anhand
dieser wird versucht, den Prozess, den die
Spielenden durchlaufen, angefangen von
der ersten Spielerfahrung bis hin zum kom-
pletten Eintauchen in die virtuelle Welt,
zu erkldren und sich damit auch von einer
rein inhaltlichen Betrachtung zu l6sen, die
bezogen vor allem auf die Gewaltdarstel-
lungen in Computerspielen die Perspektive
des Kinder- und Jugendmedienschutz seit
vielen Jahren pragen (Hajok et al. 2017).

Mit Involvement ist die Beteiligung der
Spielenden am Computerspiel zu verstehen
und beschreibt, kurzgefasst, die Summe der
Verbindungen zwischen dem*der Spieler*in
und dem Computerspiel (Wirth 2012). Je
mehr die Spielenden in das Spiel hineinste-
cken, angefangen mit Zeit und fortgefiihrt
mit Aufmerksamkeit und Emotionen, desto
hoher das Involvement.

Bevor diese Involvierung in ein Spiel
moglich wird, durchlaufen die Spielenden
zundchst die Phase des Engagements. Jedes
Computerspiel bringt neue Herausforde-
rungen mit sich, die sich in kognitiven und
haptischen Anforderungen manifestieren.
Die Steuerung durch die Spielwelt und die
Bedeutung der verschiedenen auditiven
und visuellen Reize miissen erlernt werden.
Engagement beschreibt dabei die Priifpha-
se, in der die Spielenden entscheiden, ob
sie die Motivation aufbringen, sich auf die-
se Herausforderung einzulassen und neue
Handlungs-Schemata zu entwickeln (Han-
del & Rust 2013).

Schafft der*die Spieler*in sich iiber die
Schwierigkeiten der Handhabung eines
Computerspiels hinwegzusetzen, sodass die
Steuerung und Orientierung in der virtuel-
len Welt zu einem fliissigen Geschehen
wird, ist der*die Spieler*in bereit, in die
Spielewelt einzutauchen. Hierfiir wird der
Begriff Immersion verwendet. Wihrend die
Spielenden vor der Immersion noch aktiv
iiber die Handhabung nachdenken miissen,
erreichen sie beim Eintauchen in die Virtu-
alitat einen Zustand, in dem die audio-visu-
elle Erfahrung die Wahrnehmung der rea-
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len Welt verdriangt. Hierbei besteht die Mog-
lichkeit, dass Charaktere im Spiel nicht mehr
als Teil des Mediums wahrgenommen wer-
den, sondern als >lebendige Wesen« (ebd.).

Flow ist innerhalb einer immersiven Spie-
lerfahrung ein Zustand, in dem die Anfor-
derungen des Spiels die Spielenden weder
tiber- noch unterfordern. Es entsteht eine
Art Harmonie zwischen den Fdhigkeiten
der Spielenden und dem Computerspiel. In
einem Multiplayer-Spiel wie Battle Royale
definieren sich die Anforderungen nicht
nur durch die reine Handhabung der Steue-
rung und der Orientierung, sondern auch
durch die spontan entstehenden Situa-
tionen, in denen die Spielenden auf Geg-
ner*innen treffen und individuell reagieren
miussen. Kann der Flow aufrecht gehalten
werden, entsteht ein Gefiihl von Kontrol-
le, das Raum- und Zeitgefiihl wird nahezu
vollstandig aufgelost und die Konzentrati-
on wird ausschliefdlich der virtuellen Erfah-
rung gewidmet (Weber & Behr 2012).

Jugendschutzrelevanz von Battle Royale

Im Rahmen einer kleinen Studie, inner-
halb der mit jungen Gamer*innen von
Fortnite und Warzone qualitative Inter-
views gefiihrt wurden (Barghi 2021), konn-
ten kiirzlich wesentliche Perspektiven zu
den Wirkungspotenzialen des Gaming am
Beispiel der beiden populdren Vertreter
der Battle Royale Genres vertieft werden.
Die Ergebnisse sind nicht zuletzt deshalb
fir den Kinder- und Jugendmedienschutz
interessant, weil bei den >Gefahren« popu-
larer Battle Royale Welten auf mogliche
Nutzungsrisiken (durch Kauffunktionen,
gliicksspieldhnliche Mechanismen, Forde-
rung exzessiver Mediennutzung etc.) fokus-
siert wird, wie sie im reformierten Jugend-
schutzgesetz (JuSchG) nun endlich aufge-
nommen worden sind.

Erwartungsgemafl kommt die qualitative
Studie zu dem Ergebnis, dass die Erfahrun-
gen mit Battle Royale sich je nach Spieler*in
(stark) unterscheiden, was insbesondere im
Kontext der individuellen Spielerfahrung
zu sehen ist. Battle Royale bietet vielerlei
Anreiz, sich der Engagement-Phase zu stel-
len und diese erfolgreich zu iiberwinden.
Ist es bei erfahreneren Spieler*innen oft der
kompetitive Reiz, so vermdgen die Uberle-
benskampf-Narrative andere ebenso zu ver-
fiihren, Zeit, Aufmerksamkeit und Emotio-
nen in das Spiel zu investieren, ohne grofie
Aussichten auf den Sieg zu haben (ebd.).

Hinsichtlich der Immersion und dem
Flow-Gefiihl fanden sich in der Studie An-
haltspunkte dafiir, dass die Spieler*innen
weniger intensiv in die virtuelle Welt eintau-
chen als bei Computerspielen ohne Multi-
player-Komponente (etwa bei sogenannten
Story-Games). Das unvorhersehbare Ge-
schehen und das schnelle Ausscheiden aus
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einer Runde in Battle Royale scheint den
Grad an Immersion zu hemmen und somit
auch die Moglichkeit fiir Flow zu reduzieren.

Auch die Emotionen, die im Battle Royale
Kontext zu beobachten sind, hdngen offen-
bar mit der Spielerfahrung zusammen. Wéh-
rend die unerfahreneren Spieler*innen ver-
mehrt Angst verspiiren, erschossen zu wer-
den, sprechen die erfahrenen Spieler*innen
eher vom Frust und von Erfolgsgefiihlen so-
wie vom Reiz, gewinnen zu wollen. Sie schei-
nen von der Vorstellung, als letzte Uber-
lebende dazustehen, regelrecht fasziniert zu
sein.

Da die Chancen auf einen Sieg angesichts
der vielen Kontrahent*innen nicht hoch,
Spielgeschehen und situative Anforderun-
gen unvorhersehbar sind, scheint das Ent-
stehen von Frust eine wichtige Erfahrung
der Spielenden darzustellen. Das Erfolgsge-
fiihl bei einem Sieg miisste demgegentiber
umso hoher sein, vergleicht man die Erfah-
rung mit den herkdmmlichen Shootern.
Hier deutet sich die schon lianger diskutier-
te Relevanz von Frust- und Erfolgs-Spiralen
an, die offenbar eine grof3e Rolle fiir das
Suchtpotenzial des Gaming haben, und
zwar vor allem dann, wenn sich die beiden
Emotionen gegenseitig einigermaflen im
Gleichgewicht halten (Fritz 2011).

Auch nach den Ergebnissen der aktuellen
explorativen Studie scheint die emotionale
Involvierung bei Battle Royale eine heraus-
stechende Dimension zu sein. Der Transfer
bzw. das Ansprechen von Emotionen ist
somit eine Wirkungsweise, welche nicht
nur in zukiinftigen Untersuchungen aufge-
griffen, sondern auch bei den Bewertungen
von Videospielen im Kinder- und Jugend-
medienschutz systematisch berticksichtigt
werden sollte (Barghi 2021).

Nicht nur durch die intensive Emotiona-
lisierung, sondern auch durch die Team-
play-Motivation hebt sich das Battle Royale
Genre von herkdémmlichen Shootern ab:
Alle Interviewten gaben an, dass sie nicht
alleine, sondern nur im Team spielen wiir-
den. Die taktische Absprache und das sozia-
le Miteinander mit Freund*innen ist bei ih-
nen eine wesentliche Bedingung, um Battle
Royale zu spielen (ebd.). Nicht zueletzt in
den Multiplayer-Settings von Battle Royale
baut sich also ein im Kinder- und Jugend-
medienschutz schon linger monierter so-
zialer Druck auf, der Heranwachsende im-
mer wieder auf Neue und nicht selten dann
eben auch zu exzessiv in digitale Spielewel-
ten eintauchen ldsst, mit gestiegenen Prava-
lenzen in den letzten Jahren (Hajok 2021b).

Mit zunehmender Spieldauer scheinen
die Spieler*innen auch bereitwilliger, Geld
in Battle Royale investieren. Ein Mikro-
transaktions-Modell reizt allerdings schon
friih, also nicht erst nach etlichen Spiel-
stunden: In Warzone besteht die Moglich-
keit, einen Battle Pass zu erwerben, der fiir

einen Zeitraum von wenigen Wochen aktiv
ist. Spielen sie in diesem Zeitraum genug,
schalten sie nach und nach kosmetische
Items und genug Spielwdhrung frei, um sich
den nichsten Pass davon kaufen zu kénnen
(Barghi 2021). Echtgeldinvestitionen und
der Druck, das Spiel (gemeinsam) zu spie-
len, gehen hier zusammen.
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