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Einfiihrung
»A Fortnite Obsessed World«

Nach einem medizinischen Notfall wurde der US-amerika-
. . . . . . »The Fortnite.
nische Journalist Mike Fahey im Midrz 2018 in eine Art kiinst-

That Fortnite thing.

liches Koma versetzt. Fahey war damals Redakteur fiir die US-

Battle Royale.«»2
amerikanische Gaming-Website Kotaku. Als er nach dem drei
Wochen andauernden Schlaf unter Sedativa und in Paralyse
langsam wieder volles Bewusstsein erlangt, war eine der er-
sten Fragen, die er akustisch in seinem Krankenhauszimmer
vernehmen konnte: »Does he play Fortnite?« (Fahey 2021).
Unter den Pfleger*innen des Krankenhauspersonals hatte sich herumgespro-
chen, dass ihr Patient Experte fiir Videospiele sei und Fahey wurde umgehend
mit Fragen zu seiner Einschédtzung des neuesten Spiele-Phianomens konfron-
tiert. Sein Wiedererwachen fiel in eben jenen Zeitraum, in dem das Videospiel
FORTNITE: BATTLE ROYALE zur internationalen »mainstream cultural sensati-
on« (ibid.) avancierte. Als omnipridsenter Hype hatte es innerhalb weniger Mo-
nate die Vereinigten Staaten von Amerika als auch den Rest der westlichen Welt
erfasst: Zunichst all jene Haushalte, die tiber einen PC oder eine Spielkonsole
(Sonys PlayStation 4 oder Microsofts Xbox One) verfiigten, dann das Internet,
dann High-Schools und Grundschulen und zuletzt das Fernsehen und die Print-
Medien. Und erst im Krankenhaus - jenseits der eigenen Journalismus-Kreise -
wird Fahey daraufaufmerksam, welches Ausmaf} der Hype um FORTNITE in der
US-amerikanischen Gesellschaft in kurzer Zeit angenommen hatte, ein Spiel,
das er zwar kannte, aber bis dato personlich ignoriert hatte.
In seinem Text I Woke From A Coma Into A Fortnite-Obsessed World beschreibt er
dreieinhalb Jahre spiter im Riickblick, wie es sich anfiihlte, in einer Welt auf-
zuwachen, in der eine rasant ansteigende Masse von Teenagern, Kindern und
Erwachsenen einer vermeintlichen Mode-Erscheinung anheimgefallen war:
»The Fortnite. That Fortnite thing. Battle Royale« (ibid.). Sein Essay ist eine von
wenigen textbasierten Einlassungen der Spiel-Kritik, die an die Intensitdt und
die Reichweite dieses Phdnomens erinnern, das schnell weit tiber die Gaming-
Communities hinaus wirksam geworden ist: »In the hospital it felt like it was all

anyone wanted to talk about« (ibid.).

»A Fortnite Obsessed World«
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Ein Netzphdanomen

Zwar erscheint FORTNITE: BATTLE ROYALE Mitte der 2020er Jahre im Verhilt-
nis zu >Videospielen«*3 wie WORLD OF WARCRAFT oder COUNTER-STRIKE im-
mernochalseinjiingeres Online-Spiele-Phdnomen, jedoch hatder Hypeum den
Shooter mittlerweile historische Ziige angenommen. Euphorie und Skandal-
trunkenheit von 2018 sind Erniichterung und Nostalgie gewichen. Letztere be-
ginnt streng genommen schonim April 2020. In einem aus FORTNITE-Clips edi-
tierten DIY-Musik-Video beschwort der neuseeldndische YouTuber McCreamy
noch einmal Erinnerungen der Jahre 2017 bis 2019. Zur Melodie von Billy Joels
We Didn’t Start The Fire (1989) und dessen gleichlautendem Refrain singt McCre-
amy in der weltweit um sich greifenden Covid-Pandemie stattdessen Fortnite’s
Kinda Dying. Seine im besten Karaoke-Ton eingesungenen Zeilen transportieren
ambivalente Gefiihle fiir ein Videospiel, das aufgrund seiner kontinuierlichen
Entwicklung so nicht mehr existiert. In und zwischen den Zeilen verbirgt sich
eine Kritik an der durch das Entwickler-Studio Epic Games erzwungenen Ver-
dnderung und Professionalisierung des Spiels. Zugleich besingt McCreamy die
Faszination und Begeisterung, die den Spiel-Erfahrungen der ersten Jahre in-
newohnte: »Season one just begun, we were all noobie, first drop, no kills, se-
cond drop, big thrills, I'm addicted, you're addicted, back to the lobby«.»4

Fortnite’s Kinda Dying ist seit seinem Erscheinen {iber 77 Millionen Mal aufgeru-
fen worden und fasst ein - fiir Auflenstehende nur schwer nachvollziehbares
- Momentum eines popkulturellen Gaming-Phdnomens zusammen, von dem
es sonst kein Material gibt. Von der -Massenhysterie<, die Kinder, Teenager so-
wie junge, primdr médnnliche Erwachsene vor den heimischen Fernsehern und
Monitoren erfasst, gibt es keine ikonischen Bilder, wie wir sie von Konzerten
von Elvis Presley, The Beatles oder den Backstreet Boys kennen. Ebensowenig
gibt es Aufnahmen von langen Menschenschlangen vor Geschiften, bekannt

etwa von den Release-Veranstaltungen zu Apples neuestem iPhone. FORT-

Abb. 1: Nostalgie & Kritik in einem: McCreamys Fornites Kinda Dying, 2020.

Einfiihrung



Abb. 2: Promo-Trailer fiir Fortnite: Battle Royale auf YouTube, September 2017.

NITE ist 2018 ein >Netzphidnomen, ein Videospiel, das >viral< geht — was eben
nicht zuletzt daran liegt, dass es ein Online-Spiel ist. Was von dieser Zeit ge-
blieben ist, sind Memes, Screenshots, wacklige Handy-Videos von tanzenden
Schiiler*innen, ein (sorry, wahnsinnig guter) Score von Rom di Prisco und Pi-
nar Toprak sowie die wiederkehrende Erkenntnis, dass Streaming- und Video-
Plattformen wie Twitch und YouTube wirkungsméchtige Katalysatoren der Ga-
ming-Branche sind.

Die vielleicht wichtigsten Bilder, die das Spiel hervorgebracht hat, sind das on-
line omnipridsente Promo-Material (Abb. 2), die sogenannte Key Art, und Foto-
grafien vom Fortnite World Cup im Sommer 2019, einem der bis heute grofiten
E-Sport-Turniere, das aus wenigen Teenagern Milliondre gemacht hat. Die Sie-
gerfotos des damals 16-jahrigen US-Amerikaners Kyle >-Bugha«< Giersdorf, der
im Arthur Ashe Stadium in New York City den Pokal hochstemmt (Abb. 3), sind
zum Symbol fiir eine Fortsetzung des >American Dream« in den Kinder- und
Wohnzimmern der Welt geworden: mit dem Spielen von Videospielen reich zu
werden. Im Friithjahr 2020 folgte die Covid-Pandemie und mit ihr wird aus dem
Shooter FORTNITE endgiiltig eine digitale >Plattform« der allabendlichen Inter-
aktion mit Freund*innen, Kolleg*innen und Verwandten, ein virtueller Raum

des wortwortlichen Abhingens.

Ein Netzphanomen
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Abb. 3: Kyle >Bugha« Giersdorf: Gewinner des Fortnite World Cup 2019.

2020 ist auch das Jahr, in dem ich FORTNITE entdeckt bzw. wiederentdeckt
habe. Nachdem ich FORTNITE im Winter 2017 auf Empfehlung eines Freundes
aufmeiner PlayStation 4 als digitales Spiel gekauft hatte, war die dafiir notwen-
dige Spieler-Gruppe nie zusammengekommen. Es mussten erst iiber zwei Jahre
ins Land gehen und mitihnen eine ganze Reihe anderer Videospiele, bevor mein
Blick wieder auf diesen Titel meines >pile of shame, sprich meiner ungespie-
lten digitalen Sammlung fiel. Auch meine regelméfliigen Besuche von einschli-
gigen Gaming-Websites wirkten dabei als stindige Erinnerung. Hier nicht iiber
den Trend FORTNITE, das Phdnomen FORTNITE, den Hype FORTNITE zu stol-
pern, war nahezu unméglich. Aber DAS FORTNITE, um das es in den Artikeln
und Berichten der Journalist*innen ging, DER Shooter, der 2018 als Senkrecht-
starter eines Videospiel-Trends zum globalen Pop-Phdnomen aufgestiegen war,
war gar nicht das Spiel, fiir das ich urspriinglich einmal Geld ausgegeben hatte.
Heute von FORTNITE zu reden meint in der Regel, iiber FORTNITE: BATTLE Rov-
ALE zu sprechen. Der verkiirzte Titel ist synonym geworden mit seinem spezi-
fischen Shooter-Modus, der eine eigenstdndige Variante seines urspriinglichen
Kern-Spiels darstellt: FORTNITE: SAVE THE WORLD. Aber auf letzteres kommt

das Buch erst spéter zu sprechen.
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Battle Royale

Das Phanomen FORTNITE: BATTLE ROYALE ist
oberflachlich betrachtet eine Verdringungs-
Geschichte: Ein Spiele-Trend 15st einen ande-
ren ab. Derjiingste Videospiel-Trend 2016/2017
heifdt >Battle Royale< und er schlie3t unmittel-
bar an die 2012 bis 2015 erschienene Film-Rei-
he THE HUNGER GAMES (dt. DIE TRIBUTE VON
PANEM) an sowie an den Film BATTLE ROYALE
(2000) des japanischen Regisseurs Kinji Fu-
kasaku (Abb. 4 & 5). Die Videospiele adaptie-
ren das mit den HUNGER GAMES fiir ein west-
liches Massenpublikum bekannt gewordene
Format eines Wettkampfs ums Uberleben bis

auf >den letzten Mann« (>last man standingy).

Abb. 4: The Hunger Games, 2012.

Der Kampf von Katniss Everdeen - der sechzehnjidhrigen Protagonistin aus

Film und Buch - gegen andere Teenager und Kinder, die in einer Art Arena mit

unterschiedlichen Waffen gegeneinander antreten miissen, wird bereits 2013

in Videospielen wie MINECRAFT (vgl. Wekenborg 2013), spiter jedoch vor allem

in Shooter-Spielen tibernommen. Der uralte Gladiatorenkampf aus dem anti-

ken Rom bekommt mit THE HUNGER GAMES eine (post-)moderne Erzdhlung in

Buch und Film, und macht mit den Videospielen HiZ1 und PLAYERUNKNOWN'S

BATTLEGROUNDS (besser bekannt als PUBG)
zwischen 2016 und 2017 die entscheidende
Entwicklung in der Ubersetzung ins Video-
spiel. Insbesondere PuBG wird zur Blaupau-
se fiir eine neue Variante der Shooter-Spiele,
die in groffen Gruppen online und anonym ge-
geneinander gespielt werden; eine Blaupause,
die insbesondere ein Entwickler-Team des US-
amerikanischen Studios Epic Games aufmerk-
sam beobachtet und zeitnah adaptiert. Dem
im Sommer 2017 von Epic herausgegebenen
Spiel FORTNITE: SAVE THE WORLD wird nur
wenige Monate nach dessen Veréffentlichung
ein weiterer Spiel-Modus an die Seite gestellt:
BATTLE ROYALE. Beide Spiele teilen sich zu Be-
ginn dieselbe Asthetik, dieselben Spielmecha-

Abb. 5: Battle Royale, 2000.

Battle Royale
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niken, in weiten Teilen dieselben Avatare, mit de-
nen die Spieler*innen im Spiel agieren, und doch
sind die beiden Modi grundverschieden. Aber was
heiftesnun,in PUBG oderin FORTNITE ein >Battle

Royale« zu spielen?
»Die Regeln der Hungerspiele sind einfach« (Col-
lins 2022, 24), fasst die Erzdhlerin Katniss Ever-
deen im Roman The Hunger Games den Wettkampf
der Menschenjagd zusammen. Vierundzwan-
zig Jungen und Midchen »werden in einer rie-
sigen Freilichtarena eingesperrt, bei der es sich
um jede Art von Geldnde handeln kann, von glii-
hender Wiiste bis zu eisiger Odnis. Uber mehre-
re Wochen hinweg miissen die Konkurrenten ei-
nander bis auf den Tod bekdmpfen« (ibid.). Wer als
letzter Uibrig bleibt, hat gewonnen. PUBG und an-
Abb. 6. Offizicller Tweet im Mai 2020, schlieffend auch FORTNITE ibernehmen und mo-
difizieren diesen Wettkampf der Hungerspiele.
Ihre Schauplitze sind virtuelle Online-Arenen, in
denen nicht mehr 24, sondern 100 zuféllige Kontrahent*innen zeitgleich ab-
gesetzt werden. Und analog zum Buch (sowie zum Film) finden sich auch die
Spieler*innen in einer grofen Freilichtarena wieder, die in FORTNITE (sowie in
der Regel auch in allen anderen BR-Shooter-Spielen) durch eine einzelne Insel
gebildet wird, die wiederum aus unterschiedlichen Regionen mit jeweils ande-
rem Geldnde, sogenannten Biomen besteht. In regelmidfigen Abstédnden wird
die Arena,innerhalb derer der Wettkampfstattfindet, immer kleiner. Last Man
Standing« zu sein, ist das hochste Ziel, egal mit welchen Mitteln, auch wenn der
Wettkampf primir tiber ein >Shootout« mit einem breiten Arsenal von Waffen
ausgetragen wird. Der Thrill des kurzweiligen Uberlebenskampfs - kein Spiel
dauert linger als ca. 22 Minuten - ldsst sich dabei beliebig oft wiederholen: Wer
aus dem Spiel ausgeschieden ist, kann einfach direkt ein neues starten. FORT-
NITES Spielerzahlen steigen innerhalb weniger Monate in den Millionen-Be-
reich.»5 Bereits im August 2018 sind es 78 Millionen (vgl. Goslin 2018) und im
Mai 2020 werden offiziell 350 Millionen registrierte Spieler*innen verkiindet
(Abb. 6).»6 Knapp drei Jahre spiter, im Mirz 2023, gibt der Griinder und CEO
von Epic Games, Tim Sweeney, im Rahmen der Games Developer Conference in
San Francisco, Kalifornien neue Zahlen zum Spiel bekannt: »500 Millionen pla-

yer accounts«.»7
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Kein Spiel sei »sounmittelbar so tiefin die Popkultur eingesickert« (Lindemann
2018), schreibt Thomas Lindemann im Juli 2018 fiir Die ZEIT, was angesichts
von vorangegangenen Videospielen wie beispielsweise TETRIS (1984), der Su-
PER MARIO-Reihe (seit 1985), DooMm (1993), dem Massive Multiplayer Online
Game WORLD OF WARCRAFT (2004) sowie der GRAND THEFT AuTO-Reihe (seit
1997) als dezente Ubertreibung bewertet werden kann. Nichtsdestoweniger ist
FORTNITE 2018 das globale Videospiel der Stunde, nur wenige Monate nachdem

es erschienen ist.

»So viel Euphorie verlangt Erklarung«

Thomas Lindemanns Feststellung zur Verankerung von FORTNITE in der Pop-
kultur kann stellvertretend fiir einen internationalen Strom von Ratgeber-Kul-
turdertraditionellen Medien gelesen werden. Mit den steigenden Spielerzahlen
in den zweistelligen Millionenbereich wiachst der Erkldarungsbedarf, wasin den
heimischen Jugend-, Kinder- und Wohnzimmern eigentlich an den Bildschir-
men vor sich geht. »So viel Euphorie verlangt Erklarung« (FAZ 2018), schreibt
die Frankfurter Allgemeine Zeitung im August 2018 und ist da schon spit dran. Ob
The Guardian, Le Monde, De Telegraaf, die New York Times oder die Washington Post:

Sie alle veroffentlichen ab dem Frithjahr 2018 Artikel zur Erlduterung des Spiels

Abb. 7: Sketch in Saturday Night Live, September 2018:
>WilliamMcTavish1972¢ (oben links) >spielt< Fortnite: Battle Royale.

»Soviel Euphorie verlangt Erklarung«
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und seinem Hype, sowie insbesondere Kolumnen und Ratgeber, wie mit Kin-
dern, Freund*innen und Angehérigen und deren >Obsession« beziehungsweise
>addiction<umzugehen sei (vgl. Stuart 2018a, Audureau 2018, van Rossum 2018,
Tsukayama 2018, Garcia 2018). Denn neben die Begeisterung der Spielerschaft
ist die Sorge der 6ffentlichen Allgemeinheit getreten. »Eltern kénnen dem The-
ma Fortnite nicht ausweichen. Kaum etwas reizt vor allem ménnliche Jugendli-
che dhnlich stark[...]« (Lindemann 2018), schreibt der Redakteur der ZEIT. Noch
dramatischer im Ton formulieren es die deutschen Wirtschaftswissenschaftler
Timo Schéber und Georg Stadtmann der European University Viadrina Frank-
furt. »Eltern auf der ganzen Welt«, schreiben sie 2020 in ihrem Aufsatz zum
Geschiftsmodell von FORTNITE, »sind in Angst um das Gaming-Verhalten ih-
rer Kinder und wiirden sie gerne aus der 'Fortnite -Falle’ befreien« (Schéber/
Stadtmann 2020).
Aber nicht nur die iiberforderte Tagespresse arbeitet sich ab 2018 an dem jiings-
ten Faszinosum FORTNITE ab. Zum 6ffentlichen Staunen, Deuten und ritu-
alisierten Lamentieren gesellen sich Hohn und Spott, exemplarisch verdich-
tet in einem Sketch der US-amerikanischen Comedy Show Saturday Night Live,
der einerseits Online Gaming (inklusive Voice Chat) durch den Kakao zieht und
andererseits auch das klischeebesetzte Verhiltnis von Alt und Jung themati-
siert (vgl. Saturday Night Live 2018). In seiner kurzen Rolle als >WilliamMec-
Tavish1972¢ portraitiert der US-amerikanische Schauspieler Adam Driver das
Stereotyp des >single dad< oder vielmehr des >clueless dad« (sprich des plan- und
ahnungslosen Vaters),*8 der unbeholfen und tiberfordert FORTNITE: BATTLE
ROYALE spielt, um mittelfristig seinen

11-jahrigen Sohn zuriickzugewinnen
Abb. 8: Antoine Griezmann jubelt fiir seinen Club Atletico

(Abb. 7). Sein Unvermégen und Unver-
Madrid mit »Take the L«, 2018.

stindnis gegeniiber dem Spiel, gegen-
tiiber der Bedienung der Spielkonsole
sowie den Anweisungen seiner beiden
jugendlichen Mitspieler kann mu-
sterbeispielhaft fiir das gesellschaft-
liche Unbehagen und Unvermdgen im
Herbst 2018 stehen angesichts der ver-
meintlich neuen virtuellen Welten,
die sich da auftun. Denn so wie >Wil-
liamMcTavish1972« verwundert durch
FORTNITE holpert, stolpert und nicht

zuletzt >tanzt, konnte man glatt zu der
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Schlussfolgerung gelangen, SUPER MARIO, COUNTER-STRIKE und WORLD OF
WARCRAFT hitte es nie gegeben.»9

»Take the L«

Mit den >Dance Moves¢, die WilliamMcTavish1972< seine Spielfigur unfreiwil-
lig auffithren ldsst anstatt seine Gegner zu eliminieren, stellt der Sketch ein
FORTNITE-typisches Element in den Vordergrund, das langfristig die 6ffent-
liche Wahrnehmung des Spiels pridgt. Denn FORTNITE macht 2017 mit dem
>Emote« im Videospiel das populir, was als Bildzeichen des >Emojis< und des
>Emoticons< in den digitalen Rdumen von Facebook, Instagram und Twitter be-
reits Teil der jugendlichen Online-Kommunikationskultur ist: »Gefiihle pra-
gnant zu vermitteln« (Rabane 2021, 21). So abwegig es auf den ersten Blick er-
scheinen mag, die eigene Spielfigur innerhalb eines Shooters einen >Tanz< (oder
eine bestimmte >Pose<) auffithren zu lassen: FORTNITES Emotes reihen sich da-
mit in eine Tradition des >Tauntings< ein. Provokation, Spott und Trash Talk
sind keine Alleinstellungsmerkmale sportlicher Wettkdmpfe (wie Boxen, Fuf-
ball oder Football), sie sind - in all ihren Facetten - auch Phdnomene des On-
line Gamings. Denn >getanzt< oder >posiert« wird in der Regel, um Gegner zu
uniiberlegten Handlungen zu provozieren oder, und das gilt insbesondere fiir
FORTNITE, um den bereits eliminierten Gegner zu verspotten.

Provokative Gesten, Posen und Tdnze aus dem >echten«< Leben finden jedoch ih-
ren Weg nicht nur ins Videospiel hinein, sondern auch wieder aus ihm heraus,
ein Phinomen, das FORTNITE 2018 insbesondere in den USA und in England den
Status des Skandal-Spiels einbringt. »They’ve come full circle«, schreibt Sarah
L. Kaufman 2018 fiir die Washington Post iiber die FORTNITE-Emotes: »[D]rawn
from life, re-purposed in the virtual realm and spun back to the natural world«
(Kaufman 2018). Der Impuls, die eigene Spielfigur Tdnze und Posen im Video-
spiel auffithren zu lassen (oder anderen dabei zuzuschauen), wird zur Aktion
in den Klassenrdumen sowie auf den Pausenhofen der englischen und amerika-
nischen High-Schools und damit auch in den sozialen Medien. Aber eben auch
dariiber hinaus. Wer sich 2018 iiber den Jubel des franzésischen Nationalspie-
lers Antoine Griezmann nach seinem Tor zum 2:1 gegen Kroatien im Finale der
Fuflball-Weltmeisterschaft gewundert hat: Es war die Live-Auffithrung eines
Emotes, genannt »Take the L«, mit dem Kontrahenten im Videospiel verhéhnt
werden. An Griezmanns Performance von »Take the L«, eine Geste, die er zu-
vor bereits mehrfach in anderen Wettbewerben als Teil seines Torjubels aufge-

fithrt hatte (Abb. 8), entziindete sich prominent eine Debatte um das Verhiltnis

»Take the L«
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Abb. 9: Die Ndhe zum Film: Fortnite-Skin >The Reaper<im Review bei YouTuber PIZ0.

von Online-Kultur, Konsum und ihrem >ansteckenden< Ausgreifen in das Leben
»outside of the world of video games« (Martin 2018).

FORTNITE, »[d]as Virus im Kinderzimmer« (Heidenreich 2018), das exempla-
risch fiir jugendliche Videospiel-Exzesse einstehen kann, befeuert, neben al-
ten Debatten um das >Genre« des Shooters,>10 nun auch regionale Debatten und
Verbotsgesuche in und von Schulen, die sich explizit den Emotes widmen (vgl.
z.B. Telegraph Reporters 2018). Aber nicht nur der nahezu synchrone Tanz auf
dem (echten) Pausenhof und den (fiktiven) Straffen und Gérten der suburbanen
FORTNITE-Welt tangiert die fragile Grenze von real und virtuell. Ganz gemaf
der alten Formel »Das ist ja wie im Film!« wird FORTNITE fiir Teenager und Kin-
der punktuell zum Mafistab der eigenen Welterfahrung. So sorgt dann auch die
Ahnlichkeit zwischen dem FORTNITE-Outfit >The Reaper< und der Film-Figur
des John Wick (Abb. 9), die vom kanadischen Schauspieler Keanu Reeves ver-
korpert wird, fiir neue Referenz- oder vielmehr (Ver)Wechsel-Spiele zwischen
den Welten von Film, Videospiel und ihren realen Akteuren. Wenn Keanu Ree-
ves auf der Strafle als »The guy from Fortnite« angesprochen wird (vgl. Cuthbe-
rtson 2019), sind die klassischen Debatten um die vermeintlich drohende Abls-
sung der realen Erfahrung durch das >Spektakel< der Moderne nicht mehr weit.
Ihren Umschlagsort finden die dazugehorigen Diskurse insbesondere in den
Threads der die Videospiele begleitende Kommentarkultur der sozialen Medi-

en und Online-Foren.
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Von Plattform zu Plattform

»Was YouTube uns vom ersten bis zum millionsten Klick immer wieder vor Au-
gen fihrt, ist«, so der US-amerikanische Kritiker Mark Greif, »wie gerne wir
Amateuren zusehen« (Greif 2011, 162). Greifs scheinbar banale, aber immer noch
aktuelle Beobachtung aus dem Jahr 2011 kann fiir das Betrachten von Dritten,
die Videospiele spielen, nicht hoch genug bewertet werden. Googles DIY-Video-
Plattform YouTube sowie ihr Konkurrent Twitch TV nehmen fiir die Rezeption
und digitale Verbreitung von FORTNITE eine besondere Rolle ein, indem sie sich
(insbesondere 2017 und 2018) als effiziente Katalysatoren fiir das Spiel erwei-
sen, um gleichzeitig symbiotisch voneinander zu profitieren.

Die von Amazon 2014 aufgekaufte Streaming-Plattform Twitch TV entwickelte
sich zunehmend zum Gradmesser fiir den Erfolg von Videospielen. Anderen
beim Gaming und ihrem Leben vor dem Screen zuschauen (Abb. 10) sowie die
damit einhergehende Interaktion via Text-Chat wird zum gemeinschaftlichen
Ereignis und zum Multiplikator (vgl. Grayson 2025, Golby 2019).

Fiir Streamer*innen wie Tyler >Ninja< Blevins, Ben Lupo alias >Dr. Lupo¢, Ali
>Sypher PK« Hasan und Kathleen >Loserfruit« Belsten wird FORTNITE zum zen-
tralen Karriereschritt, der sie zu globalen Influencer*innen und Marken macht

(vgl. Amenabar/Lee 2022). Gleichzeitig erweitert das Streaming von FORTNITE

Abb. 10: Vom Live-Stream auf Twitch zum YouTube-Video: Fortnite-Streamer Ninja, 2018.

Von Plattform zu Plattform
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den Kreis um all jene, die das Spiel zwar selbst nicht spielen (kénnen), aber
trotzdem gerne zuschauen und sei es vor allem aufgrund der potenziellen Inter-
aktion mit den Streamer*innen und den anderen Zuschauer*innen.

Die Verkniipfung von FORTNITE: BATTLE ROYALE mit YouTube, Twitch und Tik-
Tok erschopft sich jedoch nicht in dem Umstand, dass letzere als Werbepartner
und/oder -plattformen genutzt werden, die von Millionen von Spieler*innen
oder Interessierten >nur« rezipiert werden. In Anlehnung an den US-amerika-
nischen Okonomen und Publizisten Jeremy Rifkin scheint die These der 2000er
Jahre, dass jeder Konsument auch ein »potentieller Produzent« (Rifkin 2007, 4)
sei, zwanzig Jahre spiter Realitdt geworden zu sein. »Alles, was man benétigt,
ist die Bereitschaft, gesehen oder gezeigt zu werden [...]J« (Greif 2011, 162), be-
schreibt Greif die Minimal-Bedingung von YouTube, die problemlos auch fiir
Twitch TV und Instagram gelten kann, so wie sie als wichtige Komponente ei-
ner >Okonomie der Aufmerksamkeit« des 21. Jahrhunderts betrachtet werden
muss (vgl. Franck 1998).

Die Thesen von Greif und insbesondere von Rifkin sind zu zentralen Bezugs-
punkten der akademischen Fachgebiete der Wirtschaftssoziologie und der Me-
dienwissenschaften geworden. So setzen die an internationalen Universititen
arbeitenden Medienwissenschaftler*innen Thomas Poell, David Nieborg und
Brooke Erin Duffy in ihrem gemeinsamen Buch Platforms and Cultural Production
(2022) den schmalen Grad zwischen Konsumtion und Produktion digitaler Gii-
ter voraus, um iiber die Bedeutung der mittlerweile nicht mehr weg zu denken-
den digitalen >Plattformen« zu sprechen (vgl. Poell et al. 2022, 8ff). Der Aufstieg
von YouTube, Twitch TV und TikTok, argumentieren sie, hinge gleichermafien
an neuen Formen des »cultural producers« (vgl. ibid.), und damit an einer 6f-
fentlichen >Figur¢, die sich auch Epic Games fiir FORTNITE: BATTLE ROYALE zu-
nutzen macht.>»I1 >Ninja¢, >»Dr. Lupo¢, >Sypher PK¢« und >Looserfruit« reprisen-
tieren mit ihren Streams letztlich die oberfldchlichen Erfolgsgeschichten einer
komplexen Vernetzung zwischen Produkt-Vorfithrung, Kommentierung sowie
o6konomischer Verwertung gleichermafien, die in der Rolle des >Content Cre-
ator< ihr Musterbeispiel gefunden hat. Ihre (zum Teil) stundenlangen Twitch-
Streams und/oder kurzweiligen YouTube-Videos befeuern das Berufsbild vom
FORTNITE-YouTuber oder -Streamer, der durch den niedrigschwelligen Zugang
zur Produktion von Do-It-Yourself-Medien (Fotos, Videos und Streams) und ih-
rer Verbreitung tiber die sozialen Medien schnell zum (neuen) Urbild des Self-
made-Millionédrs arriviert ist.

Konsumtion und Produktion digitaler Giiter sind — mit Poell, Nieborg und Duffy
gesprochen - die zentralen Bestandteile einer Mehrheit digitaler Plattformen,

womit sich auch unser Blick auf die Wirtschaftssysteme der westlichen Gesell-
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schaften grundsitzlich verdndert. Mit der >Plattformisierung« (>platformiza-
tion<) nehmen die drei Autor*innen die Prozesse der digitalen Plattformen in
den Blick, mit denen jene zunehmend die Kulturindustrien durchdringen wie
auch die damit einhergehenden kulturellen Tidtigkeiten von Arbeit, Kreativi-
tdt und Demokratie (vgl. ibid., 5). Das Ausmafl dieser Plattformisierung spie-
gelt sich wiederum in wirtschaftssoziologischen und medienékonomischen Di-
agnosen, die die Rolle der Plattformen fiir die westlichen Gesellschaften und
Wirtschaftssysteme diskutieren. So spricht der niederlindische Medientheo-
retiker Geert Lovink von »Plattform-Kapitalismus« (Lovink 2017, 13) und der
deutsche Soziologe Philipp Staab von einer Wirtschaftsordnung, die er als »di-
gitalen Kapitalismus« bezeichnet (vgl. Staab 2019). Ausgangspunkt ihrer Beo-
bachtungen ist die Feststellung einer (allzu offensichtlichen) Zentralisierung
von Netzaktivititen durch die US-amerikanischen Konzerne Meta, Alphabet,
Amazon und Apple sowie durch das chinesische Unternehmen ByteDance, die
zu Torwichtern des »kommerziellen Internets geworden [sind], an denen Nut-
zer, aber auch Unternehmen und Regierungen kaum vorbeikommenc« (ibid., 21).
Die Leitunternehmen hinter den digitalen Diensten und Plattformen wie Face-
book, YouTube, Twitch TV und TikTok iben ihre Monopolstellung nicht wie »na-
tiirliche Monopole im klassischen Sinn der Wirtschaftstheorie« (ibid., 29) aus,
so Staab, indem sie auf Mirkten agieren. »[D]ie Leitunternehmen des digitalen
Kapitalismus«, argumentiert er, »sind diese Miarkte« (ibid., 30).

Im Hinblick auf FORTNITE: BATTLE ROYALE ist der Kampf um einen solchen
»proprietdren Markt« (ibid., 28) im Sommer 2020 in der juristischen Auseinan-
dersetzung zwischen Epic Games und Apple sichtbar geworden (vgl. Orland
2021, von Lindern 202I1). »Apple und Google werfen ,Fortnite* raus« (Herbig
2020) lauten die Schlagenzeilen, die die Reichweite des Konflikts um >digitale
Giiter< und die Prozesse der Plattformisierung nur andeuten kénnen. In dem
Moment, als das Videospiel nicht mehr im >App Store< und damit auf keinem
von Apples i0S-betriebenen Geriten (iPhone, iPad, iMac u.a.) mehr verfiigbar
war, wurde es - fiir eine sehr groffe Gruppe von (ca. 75 Millionen) Nutzer*innen
- wortwortlich vom Markt genommen (vgl. King 2020).>12 Apple hatte von sei-
ner Zugangskontrolle zu seinem >App Store¢, und damit zu seinem wortwort-
lichen Marktplatz, Gebrauch gemacht, da Epic Games nicht mehr bereit war,
jenen Anteil an Provision zu bezahlen, den Apple als Bedingung fiir alle Drit-
tanbieter auf der eigenen Plattform festgelegt hatte. Der mehrere Jahre andau-
ernde Rechsstreit, der von einem Prozess gegen Google (und dessen Monopol-
stellung fiir den Markt des Android-basierten >Google Play Store«) flankiert
wurde, hat 2025 eine neue Volte genommen und verdeutlicht die Wirkungs-

macht und Kontrollfunktion der proprietiren Markte.
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Es kann wahrscheinlich nur als eine Ironie der Geschichte begriffen werde,
dass Epic Games parallel zum Rechtsstreit mit Apple (und Google) die Platt-
formisierung von FORTNITE vorangetrieben hat, auch wenn jener Prozess gra-
duell bereits seit dem Launch des Spiels im Oktober 2017 mit angelegt war. Von
FORTNITE als >Plattform« zu besprechen, bedeutet sich dem Zusammenspiel
von Unternehmen, >cultural producers< und End-Nutzer*innen zu widmen, das
Poell, Nieborg und Duffy als konstitutiv fiir das Funktionieren von Plattformen
beschrieben haben (vgl. Poell et al. 2022, 8ff). Fiir FORTNITE: BATTLE RoY-
ALE stehen hier riickblickend inbesondere das Affiliate-Marketing-Programm
>Support-a-Creator« und der Spiel-Modus FORTNITE CREATIVE (beide seit De-
zember 2018) im Vordergrund, sowie der UNREAL EDITOR FOR FORTNITE (seit
Mirz 2023). Wiahrend das >Support-a-Creator«<-Programm dazu einlddt, auf na-
hezu allen sozialen Medien zum >Creator« werden zu kénnen (insbesondere auf
YouTube, Twitch TV und Twitter/X), indem >Content< zum Spiel auf den jewei-
ligen Plattformen geteilt und damit das Spiel beworben wird, stellen FORTNITE
CREATIVE und der UNREAL EDITOR kostenlos Design-Tools bereit. Sie richten
sich an interessierte Spieler*innen, selbst als DIY-Game Designer*innen im
»Oko-System« FORTNITE aktiv zu werden. Insbesondere CREATIVE steht fiir
einen niedrigschwelligen Zugang zur spielerischen Auseinandersetzung mit
Spiel-Design-Elementen und damit parallel zu jenem vermeintlich reibungs-
losen Zugang, wie ihn Poell, Nieborg und Duffy als geradezu konstitutiv fiir

Plattformen bewerten:

»[O]pen platform infrastructures seem to substantially reduce the thresholds to participate
in various forms of cultural production - from engaging in journalism on Facebook or Twit-

ter, to developing a game app, to becoming a creator or live-streamer« (Poell 2022, 111/112).

Anhand der von Epic Games bereit gestellten >Creator Tools« ldsst sich nach-
zeichnen, wie sich FORTNITE innerhalb weniger Jahre vom Battle Royale-Shoo-
ter zur >Plattform« entwickelt hat. Sind es zu Beginn vor allem >typische« Cre-
ators auf YouTube und Twitch TV, die das Videospiel bewerben und von der
Aufmerksamkeitund den Abonnementsihrer Zuschauerschaft profitieren, sind
esinderjiingeren Vergangenheit (Stand 2025) zunehmend Kreative, die mit den
kostenlosen Design-Tools spielbaren >Content« erstellen. Mit ihren selbst ent-
worfenen DIY-Mini-Spielen und Erfahrungsrdumen steht auch eine Ablésung
des Formats und Konzepts des >Battle Royale< im Raum, das in diesem Buch
nicht zuletzt auch deshalb ausfiihrlicher vorgestellt wird. Ahnlich verhilt es
sich mit dem Business-Modell des >Game-as-a-Service« (das auch als >Live Ser-

vice Game«bezeichnet wird), anhand dessen sich sowohl fiir FORTNITE: BATTLE
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RovaLE alsauch fiir FORTNITE: SAVE THE WORLD die Prozesse beschreiben las-
sen, die beide Spiel-Modi seit ihrer Veroffentlichung kennzeichnet.

Neben der begrifflichen und gedanklichen Klammer der >Plattform« ist es vor
allem das Konzept von >Zugang« bzw. >Access<, das Jeremy Rifkin geprigt hat,
das sich als roter Faden implizit und explizit durch das Buch zieht. Implizit
lassen sich Rifkins Thesen bereits zu Veroffentlichungsstrategien von Video-
spielen wie dem >early access« mitdenken, explizit verhandelt werden sie in je-
nen Teilen des Buches, die FORTNITES Business-Modell des >Free-To-Play« the-
matisieren. Rifkin, der die gesellschaftlichen und 6konomischen Bedeutungen
von »Access« in seinem gleichnamigen Buch (oder vielmehr Biichern) bereits im
Jahr 2000 ausfiihrlich als Perspektive einer nahen Zukunftsvision beschrie-
ben hat, steht hier immer wieder Pate. »Subskriptionen, Mitgliedschaften [...]
und Lizenzvereinbarungen stellen das neue das Medium des Austauschs dar«
(Rifkin 2004, 202), formuliert Rifkin 2004 und nimmt damit bereits die zen-
tralen Vertragswege zeitgendssischer Dienstleistungen vorweg, die bei ihm gar
nicht auf Online-Videospiele gemiinzt waren. Sie finden sich kurze Zeit spiter
in den digitalen Abonnement-Modellen von beispielsweise WORLD OF WAR-
CRAFT wieder sowie darauffolgend auch in dem fiir FORTNITE wichtigen Mo-
netarisierungs-Modell des >Battlepass«.

Auch wenn sich meine Diskussion von FORTNITE als Plattform primir an Po-

ell, Nieborg und Duffy sowie an dem Buch von Philipp Staab orientiert, kann, ja

Abb. 11: Fortnite und das >Metaversec«. Ein eigenes >Genre< auf YouTube.

(K)ein Metaverse
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muss Rifkin vielleicht als der Stichwortgeber dieser Ausprégung von Digitali-

sierung verstanden werden.

(K)ein Metaverse

Der Auseinandersetzung mit der voranschreitenden Plattformisierung von
FORTNITE widmet sich insbesondere der letzte Abschnitt meines Buches, wer-
den Teile dieses Prozesses in der 6ffentlichen FORTNITE-Community doch mit
dem Buzzword (bzw. dem schwierig zu greifenden Konzept) des >Metaverse«
gleichgesetzt oder wenigstens in Verbindung gebracht. Spitestens seitdem der
US-amerikanische Unternehmer Mark Zuckerberg im Oktober 2021 seine Vor-
stellung eines Metaverse im Rahmen der Facebook Connect-Konferenz 6ffent-
lich gemacht (und in dem Zuge Facebook in Meta umbenannt) hat (vgl. Meta
202I1), gilt das Projekt Metaverse als nidchster, wenn gleich auch kritisch beo-
bachteter Entwicklungssschritt der sozialen Netzwerke (vgl. Milmo 2021, Brun-
ner 2023), der jedoch nicht auf Facebook/Meta beschrinkt ist (vgl. Ball 2022).

»The simplest way to define the metaverse«, schreibt Gene Park 2021 fiir die
Washington Post, »is as an evolution of how users interact with brands, intellec-
tual properties and each other on the Internet« (Park 2021). Parks Artikel dreht
sich um Epic Games und die Zukunfts-Visionen seines Griinders und CEOs Tim
Sweeney - und natiirlich auch um FORTNITE, das hier als Vorreiter einer Platt-
form vorgestellt wird, auf der Spieler*innen bzw. Nutzer*innen sowohl mitei-
nander als auch insbesondere mit diversen digitalen Giitern unzihliger Fran-
chise-Groflen wie Marvel und STAR WARS interagieren. »The metaverse, to
Sweeney«, schreibt Park, »would be an expansive, digitized communal space
where users can mingle freely with brands and one another in ways that permit
self-expression and spark joy« (ibid.). Vor diesem Hintergrund mag es nur nach-
vollziehbar erscheinen, wie eng Plattformisierung und Metaverse in der alltdg-
lichen Rede iiber FORTNITE miteinander verzahnt sind. Beispielhaft dafiir kann
eine Suchanfrage zu den Schlagworten >FORTNITE< und »Metaverse« auf YouTu-
be stehen. Ein Grofiteil der Videos handeln vom Status oder vom Scheitern des
Metaverse in FORTNITE (Abb. 11). Ausgangspunkt fiir dieses »Missverstidndnis«
ist der Re-Launch von FORTNITE: BATTLE ROYALE im Dezember 2023, der den
Shooter medienwirksam um eine Kooperation mit dem dénischen Klemmbau-
steine-Hersteller LEGO, um ein Autorennspiel sowie um ein Musikspiel erwei-
terte. Der Ausbau des Spiele-Portfolios unterhalb der Marke FORTNITE wurde
von Epic Games zwar nie als Versuch eines wie auch immer gearteten Meta-

versums 6ffentlich proklamiert, aber von der spielenden Community nichtsde-
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stoweniger genau so (skeptisch) aufgenommen. Jedoch machen Kooperationen
mit anderen Marken und (Mode-)Unternehmen der westlichen und japanischen
Pop-Kultur innerhalb eines Videospiels noch kein Metaverse. Denn abseits des
immer breiter werdenden Spiele-Universums von FORTNITE ist es kein Geheim-
nis, dass jeglicher Griindung eines Metaverse als dem oben beschriebenen »ex-
pansive, digitized communal space« (ibid.) einfach die gemeinsame Infrastruk-
tur an Web-Standards, Protokollen und Kooperation fehlt, wie sie - um einen
Vergleich heranzuziehen - bespielsweise in den frithen 1990er Jahren durch die
Zusammenarbeit von Apple, IBM und Motorola erméglicht wurde (der AIM Al-
lianz von 1991). Bis dieser -Mangel« behoben ist, bleibt das Metaverse ein My-
thos oder vielmehr eine diffuse bis opake Metapher, an der sich die Fan-Com-
munities von FORTNITE seit 2023 immer wieder abarbeiten.

Die (aktuelle) Verwendung des Begriffs -Metaverse< muss in der Folge fiir FORT-
NITE eher als eine Problem- oder Prozessbeschreibung der Produkt-Diversifi-
zierung verstanden werden, die fiir Tim Sweeneys Vision eines geteilten virtu-
ellen Raums nur einige wenige Bausteine bereithidlt. Hierzu gehort auch jener
DIY-Bereich in FORTNITE, der als CREATIVE bezeichnet wird. Das >Ausbildenc
von autodidaktisch kreativ schaffenden >Creators< wird gleichermafien als
wichtige Komponente eines Metaversums beschrieben (vgl. ibid.), wie sie - mit
Poell, Nieborg und Duffy gelesen - bereits jetzt als konstitutiver Bestandteil
von Prozessen der Plattformisierung verstanden werden muss. Vor diesem Hin-
tergrund werden im letzten Kapitel die DIY-Werkzeuge CREATIVE und UNREAL
EDITOR grob umrissen sowie der damit einhergehende Begriff des >Creators«.
Sie alle sind Bestandteile des (proprietdren) -Marktes< FORTNITE, dessen Pro-

zesse hier an wenigen und kurzen Fallbeispielen nachvollzogen werden sollen.

Die Kunst, Videospiele zu kritisieren

Tanzverbote an Schulen? Offentliche Debatten iiber (bunte) >Ballerspiele<? Me-
diale Hysterie? Der von Sarah L. Kaufman konstatierte metaphorische Zirkel-
schlusses der >Emotes< zwischen »real life« und »virtual life« beschreibt eine
Kreisbewegung, die sich problemlos auch fiir das Verhéltnis von Videospiel und
Berichterstattung — oder vielmehr ihrer Kritik — ausmachen ldsst. FORTNITE:
BATTLE ROYALE wird 2018 zwar einerseits als »gaming phenomenon« (Hog-
gins 2018) beschrieben, und als »das [derzeit] populdrste Videospiel der Welt«
(Bohm 2018) in breiten Kreisen wahrgenommen, andererseits bleiben die das
Spiel umgebende Infrastruktur, Prozesse der Plattformisierung sowie seine ex-

pliziten und impliziten Referenzen zu Film-, Kunst- und Videospielgeschich-
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te jedoch (lange) unkommentiert. Kritische Artikel, die sich anderen Dingen
am oder im Spiel widmen - jenseits der Suchtpridvention -, sind iberschau-
bar. Akademische Game Studies, Feuilleton und auch der einschligige Gaming-
Journalismus konzentrieren sich in ihren Artikeln auf das Business-Modell des
>Free-To-Play« (vgl. Paul 2020, 169ff.), auf die hohe Anzahl an Spieler*innen so-
wie auf die Frage, ob FORTNITE einfach nur eine (bessere oder schlechtere) Ko-
pie von PUBG sei. In vielerlei Hinsicht kann fiir FORTNITE vielmehr konstatiert
werden, dass bislang ein Grofiteil der medialen Besprechungen altbekannten
Mustern einer >moralischen Panik« folgt (vgl. Daub 2023, 31ff.). Sie erinnert da-
mit stark an die jeweils zeitgendssischen Reaktionen der konservativen Medi-
en auf so unterschiedliche Phinomene wie den Rock 'n’ Roll, Heavy Metal oder
auf den bekannten Ego-Shooter COUNTER-STRIKE. Eine Ausnahme stellen hier
The Washington Post sowie das Tech-Portal The Verge dar, die das Spiel seit seiner
Veroffentlichung kontinuierlich mit ausfithrlicheren Artikeln begleiten. Die-
se Ausnahmen bestétigen jedoch die vorherrschende Regel, iber FORTNITE vor
allem als (sucht)problematischen, Shooter in »bonbonbunter Comic-Grafik«
(Schiffer 2018) fiir Kinder und Teenager zu berichten. Die allgemeinen Bera-
tungsrubriken des traditionellen Feuilletons simplifizieren das Spiel durchweg
und reduzieren dessen Spieler*innen auf ihr zumeist junges Alter. Das Spiel,
so der US-amerikanische Kommunikationswissenschaftler Christoper A. Paul,
»was being roasted in the mainstream media for its impact on children« (Paul
2020, XXXiii).

Damit stellt sich die Frage und Herausforderung, wie ein alternativer Text
iiber FORTNITE aussehen kann. Ja, vielleicht muss sich grundséatzlich die Fra-
ge gestellt werden, wie tiberhaupt ein angemessener Text iiber FORTNITE aus-
sehen kann. Das Thema des >Shooters« ist in den Medienwissenschaften be-
reits umfassend bearbeitet worden (vgl. u.a. Bopp et al. 2009, Giinzel 2012,
Oya 2023), dhnlich umfangreich ist die wissenschaftliche Literatur iiber vir-
tuelle Welten (vgl. u.a. Castronova 2007, Vélker 2010, Haar 2019). Unter Ver-
weis auf die globalen Krisen der Gegenwart und Vergangenheit haben die
Medienwissenschaftler*innen und Kritiker*innen Thomas Spies, Seyda Kurt
und Holger Pétzsch in ihrem Buch Spiel*Kritik (2024) das Spielen selbst als auch
das kritische Schreiben iiber Spiele rhetorisch erst pessimistisch in Frage ge-

stellt, um es dann optimistisch zu befiirworten:

»Wie kann ein [..] Spielen nach dem Holocaust und mitten in Klima-Apokalypse, Artenster-
ben und modernen Vernichtungskriegen aussehen? Wie kann ein Spielelement in unseren
Kulturen und Zivilisationen hervortreten, das uns vor Selbstgerechtigkeit, Militarismus und

einem Rickfall in unmenschliche Grausamkeit bewahren kann?« (P6tzsch 2024, 36).
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Spies, Kurt und P6tzsch setzen hierbei auf
. . Battle Royal
das Potenzial der Utopie, verstanden als
. . Der Begriff des >Battle Royal«< bzw. des >Battel Royal«
»ldeen, Geschichten und Handlungen, die
. . . B . |asst sich lber die Schriften des englischen Histo-
kollektiv ausgerichtet sind und fiir genuin
- . . rikers Thomas Fuller in das 17. Jahrhundert zuriick-
politisches Handeln begeistern« (ibid.).
. . . . X . verfolgen. Sowohl in Fullers Schrift als auch in dem
Orientieren wir uns an dieser spielkri-
X . i . Schauspiel The Six Days’ Adventure; Or, The New Uto-
tischen Perspektive, stellt sich die Frage,
. . . pia des englischen Dramaturgen Edward Howard liegt
in welchem Verhidltnis FORTNITE: BATTLE
in der Verwendung des Begriffs eine Beziehung zum

RovALE und potentielle Gesellschaftsent-
Hahnenkampf vor (vgl. Fuller 1655, Howard 1671).

wiirfe (und ihre Kritiken) stehen. Denn ei-

nerseits ist FORTNITE: BATTLE ROYALE im Kern in der Dystopie verankert, und
lasstsichinderFolgevordergriindig alseiner vonjenen »hyperkapitalistische[n]
virtuelle[n] Fluchtridume[n]« (ibid., 37) identifizieren, die Spies, Kurt und
Potzsch als Status Quo gekennzeichnet haben, von dem sich zukiinftige Video-
spiele absetzen sollen. Zwar mégen die virtuellen Rdume der FORTNITE-Insel(n)
aufden ersten Blick wenig mit den totalitdren Gesellschaftsentwiirfen aus Lite-
ratur und Film zu tun haben, in denen die Hunger Games von Suzanne Collins so-
wie das Battle Royale von Koshun Takami angesiedelt sind. Die Gesetze/Spielre-
gelnder FORTNITE-Insel reproduzieren jedoch ausschnitthaft ein permanentes
Bedrohungsszenario, in dem sie einen virtuell ausgetragenen Krieg »aller ge-
gen alle« (Thomas Hobbes) inszenieren und damit eine Riickkehr zu einer >Ord-
nung«< des Faustrechts. Andererseits ist das Setting des Kampfes ums Uberleben
in FORTNITE eben auf einer fiktiven Insel angesiedelt und bringt dementspre-
chend eine Assoziation zu >Utopia« mit sich, jenem gattungsstiftenden Eiland,
das Thomas Morus bereitsin der Renaissance entworfen hat. Auch wenn Morus’
Konzeption einer gliicklichen Menschengesellschaft von 1516 hier nur schwer-
lich zu entdecken ist, beriithrt FORTNITE doch seine Entwiirfe von Staat und Ge-
sellschaft, insbesondere von Privateigentum.

Das in FORTNITE ausgetragene Referenzspiel mit Gesellschaftsentwiirfen, mit
Utopie und Dystopie, ist weder ein Spezifikum von FORTNITE noch der Welt
der Videospiele. Es nimmt jedoch in dem Moment eine weitere Bedeutungsebe-
ne an, als Epic Games beginnt, aus dem >Spiel< / >Produkt« des Survival-Shoo-
ter FORTNITE eine >Plattform«< im Sinne des oben mit Philipp Staab beschrie-
benen >Marktplatzes< zu entwickeln. Plattformisierung und Utopie / Dystopie
gehen hier Hand in Hand. Die Herausforderung besteht vielmehr darin, die bei-
den stark miteinander verwobenen Vorstellungen von der fiktiven Welt FORT-
NITE, in der das Battle Royale lange das virtuelle Miteinander als spielerisches

Gegeneinander dominiert hat,und der des Marktplatzes wieder auseinander zu
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dividieren, um zeigen zu kénnen, wo sie ggf. problematisch ineinander iiber-
gehen.

Das Format >Battle Royale¢, das sich vom >Royal Rumble« des US-amerika-
nischen Wrestlings iiber die diffusen Veranstaltungen vonillegalen bis semi-le-
galen Faust- und Ringkdmpfen des 18. Jahrhunderts bis hin zu Hahnenkdmpfen
(cockfighting) in das 17. Jahrhundert zuriickverfolgen lasst, kann - ja vielleicht
muss — sowohl in seiner historischen als auch in seiner zeitgendssischen Di-
mension primér als Verbringen<von >Freizeit« betrachtet werden und damit als
»Raum fiir leidenschaftliche Emotionen oder Stimmungsschwankungen« (Eli-
as/Dunning 2003, 140), wie sie Norbert Elias und Eric Dunning im Rahmen ih-
rer sozologischen Studien zum Verhéltnis von Sport und Freizeit entworfen ha-
ben. »Als Ergidnzung zur Welt der zweckgerichteten, aufgabenorientierten und
hochgradig unpersonlichen Tatigkeiten«, so die beiden Soziologen, »sind Frei-
zeiteinrichtungen [...] alles andere als Vertreter einer »unwirklichen« Phanta-
siewelt« (ibid.). Das (professionalisierte) Battle Royale kann mit Elias vielmehr
als »Sportwettkampf« verstanden werden, als »ein Scheinwettkampf mit den
kontrollierten Spannungen, die von ihm erzeugt werden und in der Katharsis,
dem Spannungsabbau, enden« (Elias 2003, 289). Diese Dramaturgie, die sich im
Battle Royale-Shooter als permanente Herausforderung zu >Uberleben« gestal-
tet, hat an »excitement<im Raum des Online-Videospiels nichts verloren. »Any-
body«, schreibt Chris Plante iiber PUBG, »can easily learn to read this game, to
watch it, to spot the tension and excitement and drama« (Plante 2017).

Die Frage(n) nach dem Ungewd6hnlichen oder >Neuen< an FORTNITE muss dem-
entsprechend idealerweise abseits der iiblichen Pfade formuliert werden, aber
genau das findet wenig bis gar nicht statt. Damit ergibt sich fiir mich die Not-
wendigkeit, zwischen verschiedenen Formen der >Kritik< zu wechseln. Dem
Vorschlag der Philosophin Ruth Sondereggers folgend, zu fragen, »was man
von und mit der Kritik will« (Sonderegger 2019, 10), iibt sich mein Buch an vie-
len Stellen in der priazisen Beschreibung, um das >Objekt« bzw. die >Erfahrung:«
FORTNITE in seiner eigentiimlichen Besonderheit zunéchst einmal zu unter-
scheiden, sprich, zu >kritisieren< im Sinne der etymologischen Bedeutung des
Wortes. Die damit einhergehende Priifung des >Objekts<« FORTNITE bemisst sich
zwar auch an »Wertmafistiben, wie zum Beispiel Konformitit mit etablierten
dsthetischen Normen (oder deren Uberschreitung), Gattungskonventionen, Un-
terhaltungspotential, Kassenerfolg oder Qualitéit der vermittelten sinnlichen
Erfahrung« (Potzsch 2024, 15/16). Im Vordergrund stehen jedoch kunst- und
kulturwissenschaftliche Zugénge der Beschreibung und Ausdifferenzierung,
die ihre Form dort finden, wo es um gattungsiibergreifende Referenzsysteme

und die bisher unbeschriebenen Ikonographien des >Battle Royal(e)< geht.
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Schlieflich sind die Figuren und Motive der >Arena< und der in ihr ausgetra-
genen Kimpfe, der >Menschenjagd<, aber auch der >Post-Apokalypse« und der
>Robinsonade« usw. einerseits Altbekannte der Kunst-, Film- und Literaturge-
schichten, die andererseits im Hinblick auf das spezifische Format des Battle
Royale im Videospiel noch nicht diskutiert wurden.

Es wire jedoch ein Missverstindnis deshalb zu glauben, dass sich das daraus
resultierende Referenzspiel zwischen Battle Royale-Shootern und den klas-
sischen Medien in einer Form der adaptierten >Erzdahlung« présentiert. FORT-
NITE und Co. erzdhlen - im Gegensatz zu The Hunger Games von Suzanne Col-
lins - keine typisch linearen (Helden-)Geschichte(n), oder zumindest nur in
sequentiellen Versatzstiicken. Der Bezugsrahmen des Battle Royale im Video-
spiel liegt, so die Annahme dieses Buches, in seiner Erfahrung und Aneignung
von »Raum im Bild« (Giinzel 2013, 504), wie sie der Medienwissenschaftler Ste-
phan Giinzel beschrieben hat. Denn das Spezifische der Hunger Games im Vi-
deospiel - die Landung auf einer >verlassenen Insel¢, der Kampf ums Uberleben
in einer feindlichen Umgebung - zeichnet sich durch Handlungen der Orientie-
rung, der Entdeckung, der Aneignung und der Bewdhrung innerhalb von >Rau-
menc« aus (vgl. Nohr 2013, 3). Diese Handlungen moégen zwar zu einem gewissen
Grad >typisch« fiir First oder Third Person Shooter sein, das Battle Royale hilt
jedoch einen ganz eigenen Vorrat an konnotierten Raum-Bildern und Erfah-
rungsrdumen bereit, an die H1Z1, PUBG und FORTNITE 2016 beziehungsweise
2017 anschliefien.

»Das Computerspiel« schreibt Giinzel, »ist nicht nur auf eine Maschine ange-
wiesen, welche Realitit so und so simulieren kann, sondern auch auf ein Me-
dium, das die virtuelle Realitdt zur Erscheinung bringt« (Giinzel 2013, 504).
Giinzels Erinnerung an die »essentielle Bildlichkeit« (ibid., 506) des Computer-
oder vielmehr Videospiels wird zum Anlass genommen, eben jenen >Bildern:«
aus Literatur-, Film- und Kunstgeschichte nachzuspiiren, an die das Videospiel
FORTNITE ankniipft und deren Erfahrungsspektrum FORTNITE wiederum als
»begehbaren Narrationsraume« (ibid., 502/503) verfiigbar macht - ohne die Lite-

ratur- oder Filmvorlagen nachzuerzdhlen.»13

Fortnite: How to read

Angesichts der unzidhligen Schwerpunkte und Perspektiven, die sich im Hin-
blick auf FORTNITE diskutieren lassen, liefern die folgenden Seiten nicht die
eine finale Antwort, warum die »Fortnite craze« (Fahey 2021) zu Beginn des 2I1.

Jahrhunderts einsetzt. Mein Buch zeichnet vielmehr einzelne Perspektiven auf
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das >Spiel< FORTNITE nach, die nach tiber acht Jahren noch nicht ausfiihrlicher
thematisiert wurden - oder angesichts der schnell foranschreitenden Dynamik
der Spiel-Entwicklung aus dem Fokus geraten sind. Diese Perspektiven sind
in vier Oberkapitel unterteilt und bieten einen jeweils eigenstdndigen Zugang
zum Phénomen FORTNITE.

Eine wichtige Rolle kommt hier der Entstehungsgeschichte des Videospiels
selbst zu. Uber den Erfolg von FORTNITE: BATTLE ROYALE und seiner Update-
getriebenen Dynamik ist die Ur-Version des Spiels, die 2017 als FORTNITE: SAVE
THE WORLD verdffentlicht wurde, weitestgehend aus den Blickwinkeln der Ga-
ming Berichterstattung geraten. Wer jedoch verstehen will, warum FORTNITE:
BATTLE ROYALE sich permanent iiber -Updates« verdndert und wie es nach 2020
zu einer Plattform werden konnte, kommt an dem >Quellen-Material< SAVE
THE WORLD nicht vorbei. Das {iber sechs Jahre entwickelte (und bisher unab-
geschlossene) FORTNITE: SAVE THE WORLD hat 2017 hinsichtlich von Game-
play, 6konomischer Infrastruktur sowie seiner Spiel-Asthetik die Grundlagen
fiir den Battle Royale-Modus bereitgestellt. Uber die Entstehung von FORTNITE:
BATTLE ROYALE aus dem post-apokalyptischen Tower Defense-Shooter SAVE
THE WORLD zu sprechen bedeutet in diesem Zuge jedoch auch, tiber seine Vor-
ginger und Konkurrenten PLAYERUNKNOWN’S BATTLEGROUNDS und H1Z1 zu
sprechen sowie ihr Verhidltnis zum Horror des Survival.

Einen bisher dhnlich unbeschriebenen Zustand wie FORTNITE: SAVE THE
WOoRLD weist das Phinomen des >Battle Royale<an sich auf, das sich im Online-
Videospiel gegeniiber klassischen Formaten wie dem Taktik-Shooter COUNTER-
STRIKE zwar etabliert hat. Dass das Wettkampf-Format >Battle Royale< jedoch
wichtige Vorbilder in der Literatur sowie familidre Bande zum US-amerika-
nischen Wrestling und zum europidischen Box-Kampf aufweist, ist bisher nur
marginal beschrieben worden und wird hier dementsprechend prominent in
den Vordergrund geriickt.

Die Zugriffe auf das Spiel FORTNITE beschreiben bedeutet in der Konsequenz,
die Versatilitdt von FORTNITE: BATTLE ROYALE herauszuarbeiten oder sie zu-
mindest einzukreisen. Auf FORTNITES Insel >strandet« alles, was die Pop-Kul-
tur des 21. und des 20. Jahrhunderts zu bieten hat, ein Umstand, der von Seiten
des Gaming-Journalismus als durchaus problematisch betrachtet wird: »Like
The Blob«, schreibt Kotaku-Redakteur Zack Zwiezen 2021, »Fortnite is slowly
consuming and devouring all pop culture around it« (Zwiezen 2021). Was 2018
als Cross-Over zwischen Videospiel und diversen Pop-Phénomenen eingeleitet
wurde (Kollaborationen mit Marvel oder der Film-Reihe JouN WIcCK) hat sich
schnell zum profitablen Dauer-Modell entwickelt: FORTNITES Insel ist Ort des

Spiel-Geschehens und wortwortlich gleichzeitig Bithne fiir alle erdenklich glo-
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balen Marken und Franchise-Unternehmen sowie Super Stars der Musik- und
Sport-Welt.

>The Island< ist damit aber nicht nur Ausstellungsort der persénlichen Vor-
lieben und des eigenen Fandoms oder gar Prototyp eines kommenden Meta-
versums. Die Insel ist immer auch ein Schaufenster der technischen Méglich-
keiten, die Epic Games gewinnbringend lizenziert. Hinter der Grafik und der
Physik von FORTNITE steckt Epic Games’ »Unreal Engine¢, ein Software-Fra-
mework, der auch von Dritten fiir die Entwicklung und Programmierung von
Videospielen und Filmen eingekauft werden kann.»14 Ihre >unrealen< Bild-
welten bilden jedoch nur eine Seite der Nutzung der Unreal Engine ab, denn
Epic Games stellt Teile der sogenannten Engine als Werkzeug immer wieder
auch der Offentlichkeit/Community zur Verfiigung. Mit der Verdffentlichung
des Spiel-Modus FORTNITE CREATIVE, der Software UNREAL EDITOR FOR
FORTNITE und der Programmiersprache VERSE hat Epic Games die Produkti-
on digitaler Bildwelten in grofien Teilen frei verfiigbar gemacht, die weit iiber
das Spiel-Format des Battle Royale hinausgehen. Dieser Entwicklung begeg-
net mein Buch mit der Annahme einer >Plattformisierung« des Videospiels, wie
sie die Medienwissenschaftler*innen Thomas Poell, David Nieborg und Broo-
ke Erin Duffy fiir die zeitgendssische Kulturproduktion nachgezeichnet haben.
Unter >Plattform« verstehen die drei Autor*innen, »data infrastructures that
facilitate, aggregate, monetize, and govern interactions between end-users and
content and service providers« (Poell et al. 2022, 5). Vor diesem Hintergrund
stellt mein Buch essenzielle Bestandteile eben jener Interaktionen zwischen
End-Nutzer*innen, >Content< und Dienstleistern vor, um sichtbar zu machen,
das Epic Games letztlich sehr frith Prozesse eingeleitet hat, die aus dem Battle
Royale-Shooter eine Plattform mit einer virtuellen Okonomie gemacht haben.
Um diese Entwicklung nachzuzeichnen, ist es notwendig, auf medienékono-
mische Theorien und Konzepte zuriickzugreifen. Mit dem Konzept des >Access<
des US-amerikanischen Okonoms Jeremy Rifkin, der Analyse des »digitalen
Kapitalismus« des deutschen Soziologen Philipp Staab, sowie dem Handbuch
zu Virtual Economies der US-amerikanischen Wirschaftsoziologen und Oko-
nomonen Vili Lehdonvirta und Edward Castronova lassen sich die Grenzen je-
ner Videospiele abstecken, die als >Games-as-a-Service« bezeichnet werden.
Mein Buch arbeitet sich letztlich an dem Online-Videospiel FORTNITE ab, de-
ren Charakter als >Plattform« immer deutlicher zutage tritt, je mehr >Dienst-
leistungen< implementiert (neue Spiel-Erfahrungen, Mode-Kollaborationen
u.a.) oder als Experiment getetest werden, wie z.B. die In-Game-Screenings von
Christopher Nolan-Filmen 2020. Das meine stark chronologisch dargestellte

Verhandlung von FORTNITE jedoch keineswegs vollstindig sein kann, versteht
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sich angesichts eines >Live Service Game« vielleicht von selbst. Mein Buch kann
deshalb nur ein Auftakt zu weiteren Auseinandersetzungen sein. So bleibt zum
Beispiel die Unreal Engine als das zentrale Software-Framework von FORTNITE
unbeschrieben, auch wenn sie immer im Augenwinkel der Perspektiven aufdas
Spiel beriicksichtigt werden muss.

Die hier offensichtliche Dynamik von FORTNITES Entwicklung ist in ihrer
kaum einzuholenden Abfolge von Updates und Live Events dermafien schnell
zum 6ffentlichen Selbstverstindnis der Marke FORTNITE geworden, dass grofie
Teile der Spiel-Geschichte genauso schnell in den Hintergrund geraten sind wie
sie gerade noch aktuell waren. »It’s hard to say how Fortnite is turning out be-
cause it keeps turning into something else« (MacLeod 2019), schreibt Riley Mac-
Leod fiir Kotaku ganz in diesem Sinne - im Frithjahr 2019 wohlgemerkt, im Ver-
such, ein Review zum Spiel zu verfassen. Dieses Buch ist deshalb auch (oder vor
allem) ein Versuch, zentrale Bausteine der Entstehung, Kommentierung und
Rolle von FORTNITE noch einmal schlaglichtartig in den Fokus zu riicken, um

sie im historischen Riickblick in ihre Kontexte besser einordnen zu kénnen.
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