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Tobias Glaser /Timo Schemer-Reinhard

You MADE YOUR POINT:
ACHIEVEMENTS ALS MEDIEN
MEDIALER SELBSTREFLEXIVITAT

Die erste Testkammer von Kapitel 8 in PorTAL 2 ist auffdllig einfach: Der Spieler
muss den einzigen vorhandenen und prominent platzierten Taster betdtigen,
woraufhin sich die Ausgangstiir 6ffnet; anschlieBend muss er nur noch mittels
der Portal-Gun einen ungefihrlichen Graben liberwinden. Der Schwierigkeits-
grad dieser Kammer ist damit bestenfalls so hoch wie in den allerersten Kam-
mern des ersten Kapitels — mithin ist die Trivialitdt dieses Tests in einer Pha-
se, in der bereits iiber zwei Drittel des gesamten Spiels durchgespielt worden
sind, geradezu »verdachtig«. Dennoch »besteht« das Spiel formlich darauf, dass
es sich hier um einen schwierigen Test handeln wiirde: Zundchst steht in groR3-
en Lettern an der Wand »TEST« geschrieben, des Weiteren erlautert der virtu-
elle Gegenspieler Wheatley auf dem Weg zur Kammer notorisch, dass es ihm
geradezu zwanghaft um Testen ginge, und schliefRlich betont er dann in der
Kammer selbst, dass insbesondere dieser Test »nicht ganz einfachk, »sehr tod-
lich«, »extrem gefahrlich« und die Losung »teuflisch gut versteckt« sei. Wenn
der Spieler den de facto sehr simplen Test eine Zeitlang nicht 16st, gibt Wheat-
ley allerdings Hilfestellung und rat zum Driicken der Taste. Die Notwendigkeit
dieses Tipps kann eigentlich bezweifelt werden: Es ist mehr als unwahrschein-
lich, dass ein Spieler, der es bis ins 8. Kapitel geschafft hat, diese Kammer nicht
sowieso geradezu im Vorbeigehen erledigt.

Ohne, dass es im Spiel explizit ausgewiesen ware, birgt diese Kammer aber fir
den Spieler Optionen auf zwei sehr unterschiedliche Formen von Erfolg: Zum
einen kann der Spieler auf >konventionellec Weise intradiegetisch >Erfolg« ha-
ben,indem er den Test abschlieBt. In diesem Sinne ist Wheatleys Tipp also zwar
tendenziell unnotig, aber doch sachlich passend. Zum anderen aber existiert
in dieser Kammer noch eine zweite Variante, einen »Erfolg« zu erzielen: Wider-
setzt sich der Spieler namlich den ausgepragten affordances der Kammer sowie
dem direkten Tipp Wheatleys, dann wird er fiir diese Widerborstigkeit nach
knapp einer Minute >Nichts-Tun« durch ein sogenanntes >Achievement«: You
Made Your Point (»Refuse to solve the first test in Chapter 8«) belohnt.

Die Formulierung >belohnt« verweist bereits darauf, dass Achievements grund-
satzlich zur Sphare von Belohnungssystemen gehoren, sie stehen damit in der
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Achi Achi A dilm di Progress | Player Profile Global Achievement Social
Listing Value Value Feedback Tracking Visibility Completion | Comparison Network
(Individual) Statistics Integration
Steam all games none none in-game popup |yes (also fully public (by|total % of yes Facebook,
and sound milestone default) from |players PSNU!
feedback) username awarded
PlayStation  |played games |discrete level system  |in-game popup |no fully public  |no yes Facebook
Network categories: and sound from username (posting of
bronze, silver, earned
gold, platinum Achievements)
, Steam"
Xbox LIVE  |played/ points points in-game popup |no fully public no yes Facebook
installed games and sound from username
Game Center |installed games|points points in-game popup |no friends only  |no yes no
Open Feint installed games [points points in-game popup |no friends only  |no no Facebook,
Twitter
Kongregate all games points and level system  |shown in yes fully public total number of |no Facebook
discrete sidebar from username |players
difficulty adjacent to (with semi- awarded (in-
groups: easy, game public game only)
medium, hard, username
impossible listing)
MochiGames |current game |points none in-game popup |no none no no Facebook,
Twitter,
MySpace
Platogo current game  |none none popup in no none total number of | in-game Facebook
“socialbar” players display lists
beneath game awarded (in-  |friends who
game only) have each
Achievement
Facebook none points none in-game popup |no limited, only |no no none
Achievements and sound via newsfeed

“ This feature is currently only available for the PS3 version of Portal 2 [55]. Unlocking a PSN Trophy unlocks the corresponding Steam Achievement, but not vice versa.

Abb. 1: Ubersicht Gber Achievementfunktionen verbreiteter Spieleplattformen

(Quelle: Lewis / Salas / Wells 2013, 70; Herv. d.d.Verfass.)

Tradition von herkdmmlichen Punktesystemen, High Score-Listen u.4. Aller-
dings gehen Achievements strukturell deutlich liber deren Funktionslogiken
hinaus, indem sie ein liber das Einzelspiel weit hinausreichendes System stif-
ten: Die separaten Erfolge werden spieliibergreifend (z.B. in Form von Punk-
ten) akkumuliert (»Gamerscore«) und iiber die Konsolen-Plattform langfristig
offentlich sichtbar gemacht. Achievements sind damit einerseits kleine spie-
linharente Aufgaben, sie liberschreiten andererseits in wesentlichem Umfang
und in mehrfacher Hinsicht die Ebene des Einzelspiels. Auch innerhalb eines
Spiels kommt Achievements eine Sonderrolle zu, denn die Erfiillung oder Nicht-
Erflillung dieser optionalen Aufgaben hat in der Regel keine direkten Auswir-
kungen auf das traditionelle Gameplay; Achievements »stellen in den jewei-
ligen Videospielen, aus denen sie stammen, weder explizite Spielziele noch
Side-Quests dar« (Raczkowski/Schollar 2010, 242).
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Achievements sind seit einigen Jahren systematischer Bestandteil aller Xbox LI-
VE-Spiele sowie der meisten Spiele, die iiber Playstation, Steam und viele ande-
re Plattformen vertrieben werden (Abb. 1). Diverse weitere Anbieter sowie viele
solitare Online-Games verfiigen iiber vergleichbare Systeme. Je nach Plattform
und Land werden auch die Bezeichnungen »trophies« bzw. »Trophden«, »Er-
folge«, »Errungenschaften« o.d. gebraucht. Im vorliegenden Text wird der Ein-
fachheit halber vornehmlich der von Microsoft fiir das Onlinenetzwerk Xbox
LIVE gepragte Begriff »Achievements« verwendet, wie auch insgesamt die Ar-
gumentation zumeist am Beispiel von Xbox LIVE gefiihrt werden wird.«1

In den Game Studies werden Achievements bisher vornehmlich unter den fol-
genden Gesichtspunkten behandelt: als Anreiz- bzw. Belohnungssysteme,
als Mittel zur Selbstreprasentation bzw. Selbstinszenierung, als Méglichkeit
zur Akquise zusatzlicher Spielertypen oder als Element eines hybriden >Me-
tagames«. Es ist der Komplexitidt des Gegenstandes geschuldet, dass alle die-
se unterschiedlichen Perspektivierungen ihre je eigene Berechtigung haben.
Sie ermoglichen jeweils das tiefere Verstandnis bestimmter Dimensionen des
Gesamtphdnomens >Achievements«. Dass sie zugleich nicht immer sauber zu
trennen sind, spricht nicht gegen den heuristischen Nutzen solcher Perspek-
tivierungen. Im weiteren Verlauf werden zundchst diese etablierten Perspek-
tiven auf ausgewdhlte Achievements der PorTAL-Spiele angewendet, um so zu
zeigen, dass Achievements sich auf diese »Weisen« prinzipiell analysieren und
funktional erkldaren lassen. In einem weiteren Schritt wird aber auch proble-
matisiert, dass die PorRTAL-Spiele Achievements enthalten, die diese traditio-
nellen Erklarungsansitze auf interessante Weise strapazieren. Auf diese Be-
obachtung aufbauend wird schlieBlich eine weitere analytische Dimension
hergeleitet.

Achievements als Anreiz- bzw. Belohnungssysteme

Die relative Neuheit von Achievementsystemen bringt es mit sich, dass fast alle
bisherigen wissenschaftlichen Arbeiten zum Thema mit der einen oder ande-
ren Form von Historisierung des Untersuchungsobjekts beginnen. Es werden
verschiedene Vorlaufer oder Wurzeln identifiziert, deren gemeinsamer Nenner
uberwiegend darin besteht, dass es sich dabei um elaborierte Formen von An-
reiz- bzw. Belohnungssystemen handele. Nach Raczkowski und Schollar (2010,
243) z.B. schreiben sich Achievements demnach »in der Computerspielgeschich-
te in die Tradition des High Score ein«. Sie beziehen sich dabei insbesondere
auf Arcade-Spiele der 1980er und frithen 199o0er Jahre (ebd.). Vergleichbar ar-
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gumentierende Autoren (z.B. Medler 2009, 179; Sotamaa 2010, 241) rekurrieren
haufig auf das Spiel SEA WoLr (Midway 1976, Midway) aus dem Jahr 1976 als er-
stes Computerspiel, welches liber eine High Score-Liste verfiigte. Galli/Frater-
nali (2014) gehen weiter in die Vergangenheit zuriick und sehen Vorfahren von
Achievements in den Punktesystemen und darauf aufbauenden Ranglisten von
mechanischen Flipperautomaten der 1950er Jahre. Allen diesen Ansdtzen ge-
mein ist die Idee, dass Punktesysteme den Ausgangspunkt eines Ausdifferen-
zierungsprozesses von Anreiz- bzw. Belohnungssystemen darstellen, und dass
dieser Prozess in jliingerer Zeit eben auch Achievements hervorgebracht hat.«2
Dass Punktesysteme liberhaupt als Belohnungs- oder Anreizsysteme funkti-
onieren, ist zuallererst auf das psychologische Moment des Wettbewerbs,
der durch die Verleihung von Punkten angesprochen wird, zuriickzufithren.
»Besser« sein zu wollen scheint eine universelle Motivation zu sein, und jeder
Schritt in dieser Richtung — also jeder »Punkt« — wird als Lohn fiir die investier-
ten Ressourcen (Anstrengung, Zeit ...) erlebt. Dabei ist es fur die Etablierung
von Wettbewerb einerlei, ob ein Spieler mit eigenen vorangegangenen Leis-
tungen oder mit den Leistungen anderer konkurriert, d.h. Wettbewerb kann
prinzipiell auch ohne externe Gegner motiviert werden und benétigt nicht un-
bedingt ein 6ffentliches Forum. Eine grundlegende Leistung von Punktesyste-
men besteht deswegen zundchst nicht in der Veréffentlichung von Leistungen,
sondern erstmal in der Ubersetzung potentiell unterschiedlicher Leistungen
bzw. Leistungstypen in eine standardisierte sWahrung«. Durch diese Uberset-
zungsfunktion wird die Bandbreite an Leistungen, welche verglichen werden
konnen, gesteigert. Leistungsvergleich wird dabei durch die technische Imple-
mentierung solcher Bewertungssysteme nicht nur vereinfacht, sondern teil-
weise liberhaupt erst ermdglicht, weil ohne die dem System inhdrenten Stan-
dardisierungen extrem komplizierte Aushandlungsprozesse nétig waren, um
den >Wertc« jedweder Handlung zu bestimmen (vgl. Sotamaa 2010, 245). Damit
hangt die Akzeptanz eines Belohnungssystems auch immer mit davon ab, ob
die Spieler den jeweiligen im Spiel implizit implementierten -Wechselkurs« fiir
nachvollziehbar, angemessen und — im Zusammenhang mit Wettbewerb be-
sonders wichtig — gerecht halten.

Moderne Achievementsysteme stellen nun in dreierlei Hinsichten eine konse-
quente Weiterentwicklung solcher Punktesysteme dar: Erstens sind Achieve-
ments oft direkt mit Punktesystemen gekoppelt, so geht z.B. bei Xbox-Spie-
len jede Erlangung eines Achievements einmalig mit einer Erhéhung des
Gamerscores einher. Zweitens wird die Binnengrenze des Einzelspiels tliber-
schritten, indem diese Punkte plattformweit spieliibergreifend akkumu-
liert werden. Drittens wird die Eigenschaft, wie eine Wahrung zu funktio-
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nieren, radikalisiert, indem Bonusprogramme
als Schnittstellen zwischen Gamerscore und re-
alen monetdren Wahrungen eingefithrt wer-
den. Spatestens durch diesen Schritt iiberschrei-
ten Achievement(systeme) in erheblichem MaRe
den Erklarungshorizont des von Consalvo (2007)
eingefiithrten Begriffs des »gaming capital«.
Consalvos Beschrankung von gaming capital als
auf die Sphare des Computerspielens bezogene
Auspragung von Bourdieus Begriff des »kultu-
rellen Kapitals« (Bourdieu 1997) verstellt insbe-
sondere den Blick sowohl auf die 6konomische
als auch auf die soziale Dimension von Com-
puterspielkultur. Walsh/Apperley (2009) er-
weitern Consalvos Konzept des gaming capital
um die Bourdieu’schen Kapitalformen des 6ko-
nomischen, des sozialen und des symbolischen
Kapitals. Sotamaa (2010, 256ff.) wendet diesen
erweiterten Begriff auf Achievements an. Im An-
schluss an diese Arbeiten konnen Achievements
je nach Perspektive als Ausprdagung von kultu-
rellem, sozialem oder 6konomischem Kapital
angesehen werden. Dariiber hinaus kénnen be-
stimmte Funktionen von Achievementsystemen
als Mittel zur Kapitalkonvertierung angesehen
werden. So kann z.B. inkorporiertes Spielwis-
sen (kulturelles Kapital) in Achievements und
Gamerscore >umgesetztc und durch Bonuspro-
gramme und Rabatte als 6konomisches Kapital
eingesetzt werden.«3 Achievements sind damit
»bares Geld wert« (Abb. 2). Diese Radikalisierung
ist nicht ohne Risiko: Ist es fiir Spieleentwickler
schon nicht einfach, auch nur innerhalb eines
einzelnen Spiels durchgehend transparente und
von den Spielern als fair empfundene Bewer-
tungsskalen fiir unterschiedlichste Leistungen
zu entwickeln, steigert sich diese Problematik
selbstverstandlich enorm, wenn nun plattform-
weit Leistungen aus Spielen unterschiedlichs-

Abb.2: Rabattsystem des Xbox
LIVE-Netzwerks
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ter Genres hinsichtlich einer Leistungsmessung vereinheitlicht werden.«4 Und
wahrend moéglicherweise als ungerecht« erachtete Leistungsbewertungen al-
leine schon als rein spielerisches Element viel Unmut in der Spielerschaft er-
zeugen konnen, verscharft sich dieses Problem tendenziell, sobald aus dem
Spiel Ernst — in Form von realem Geld - wird. Bestimmte, namlich witzige,
Achievements kénnen als Teil einer Strategie zur Losung dieser Problemlage in-
terpretiert werden. Durch Komik wird diese »ernste Seite« des Achievementsy-
stems gewissermallen entscharft. Der Wahrungscharakter von Achievements
wird dabei paradox gegen sich selbst gewendet: Achievements erzeugen qua
System Aquivalenz untereinander. Deshalb geniigt es schon, dass einige »un-
ernste« Achievements nur existieren, damit Achievements in ihrer Gesamt-
heit tendenziell an Ernst verlieren.«5 Viele Spiele enthalten witzige Achieve-
ments unterschiedlichster Auspragungen, und jede Form von Komik ist fiir den
hier angesprochenen Mechanismus grundsatzlich funktional. Besonders inte-
ressant sind indes solche Achievements, die qua Komik diesen Mechanismus
selbst thematisieren, indem sie ihn konterkarieren. Haufig wird in diesem Zu-
sammenhang das Achievement Press Start To Play aus dem Spiel THE SIMPSONS
GAME (Electronic Arts 2007, Rebellion Developments, EA Redwood Shores Stu-
dio) erwdhnt. Der Name ist Programm: Zur Erlangung muss bei Spielbeginn
lediglich der Startbutton gedriickt werden, eine Handlung, die, will man das
Spiel denn spielen, schwerlich zu vermeiden und in ihrer Simplizitat auch kaum
zu unterbieten ist. Es erscheint passend, dass ausgerechnet das Spiel zu einer
TV-Serie, die flr ihren (medien-)satirischen Charakter berithmt ist, mit genau
solch einem speziellen >Erfolg« beginnt. Interessanterweise finden sich in Kri-
tiken, Foren etc. auch fast nur positive Bewertungen dieses Ausnahme-Achie-
vements. Die freche Einfachheit gerdt nicht zum Anlass fiir Ungerechtigkeits-
empfinden, sondern wird als gelungene Parodie rezipiert. PorTAL 2 allerdings
schafft es mit dem eingangs beschriebenen Achievement You Made Your Point,
seinen Punkt noch klarer zu machen. Hier wird nicht nur eine Leistung be-
lohnt, die eigentlich nicht nur nicht der Rede wert ware, sondern es wird expli-
zit vollendetes >Nichts-Tun« belohnt. Bei THE SiIMPsoNs GAME besteht der Witz
darin, dass eine Handlung als >Erfolg« gewertet wird, zu der der Spieler eigent-
lich keine Alternative hat — zu der er mit anderen Worten eigentlich gezwun-
gen ist. Bei PORTAL 2 hingegen besteht der >Erfolg« darin, sich angesichts alter-
nativer Handlungsoptionen bewusst dafiir entschieden zu haben, snichts« zu
tun. Die >Nicht-Handlung« wird damit allerdings paradox qua Belohnung zu ei-
ner bewussten Handlung transformiert. Zudem beweist PorTAL 2 auch noch in
einer anderen Hinsicht mehr Konsequenz als THE SIMPsONs GAME: Press Start To
Play wird mit mageren 5GS (GS = Gamerscore) belohnt, wahrend You Made Your
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Point dem nicht spielenden Spieler immerhin 10GS einbringt. PorTAL benutzt
insofern die konomische Dimension des Achievementsystems, um den Witz
zu bekraftigen, denn je starker eine Nicht-Leistung belohnt wird, desto deut-
licher wird der Witz.

Unabhdngig von wettbewerbsbasierten oder ékonomischen Anreizen weist
Sotamaa (2010, 243ff.) auf einen weiteren Aspekt von Achievements hin, wel-
cher auch an anderen Stellen schon als Dimension von Belohnungssystemen
bzw., allgemeiner, von Involvierungsstrategien im Computerspiel beschrie-
ben worden ist: das Sammeln. Sotamaa bezieht sich auf eine Theorie des Sam-
melns von Belk et al. (1991), in welcher Sammeln abgegrenzt wird gegen die
verwandten Handlungsformen Akkumulieren, Horten und Investieren/Anle-
gen. Akkumulation unterscheidet sich demnach von Sammeln dadurch, dass
beim Sammeln unterschiedliche Entitaten, die aber in irgendeiner Hinsicht ei-
ner selben Kategorie angehdren, intentional zu einer Sammlung zusammen-
gefithrt werden, wahrend Akkumulation sich auf identische Entitdten bezieht.
So kénnen verschiedene Achievements gesammelt werden, aber Gamerscore
wird akkumuliert. Horten unterscheidet sich von Sammeln durch eine utili-
taristische Note, indem beim Horten von einem kiinftigen Nutzen des gehor-
teten »Gutes< ausgegangen wird. Investieren/Anlegen zielt im Unterschied zu
Sammeln auf einen kiinftigen Gewinn ab. Allerdings zeigt Sotamaa dann, dass
Achievements sich zwar als potentielle Objekte des Sammelns analysieren las-
sen, dass aber zugleich das Sammeln speziell von Achievements Eigenheiten
aufweist, die eine strikte Unterscheidung von Akkumulieren, Horten und In-
vestieren/Anlegen unterlaufen. So ist das Sammeln von Achievements nicht
zu trennen von einer Akkumulation von Gamerscore. Insofern, wie oben ge-
zeigt, Achievements via Gamerscore in Bonusprogrammen mit >echtem« (mo-
netaren) Kapital 4quivalent sind, kdnnen sie durchaus schliissig auch zum Ob-
jekt von Horten werden. Und dieser Kapitalcharakter ermdglicht es schliefRlich
auch grundsatzlich, den Aufwand zur Erlangung von Achievements als Investi-
tion in die Zukunft anzusehen. Zudem wird die fiir das Sammeln konstituti-
ve Intentionalitdt durch viele Achievements unterlaufen, deren Erlangung sich
im Spiel automatisch ergibt und nicht verpasst werden kann (in PORTAL ca. ein
Drittel, z.B. Lab Rat, Fratricide; in PORTAL 2 fast die Halfte aller Achievements,
z.B. Weckruf, Du Monster, Hitzewellen usw.). Es ergibt sich aus diesen Einwan-
den allerdings nicht, dass Sammeln keine hilfreiche Analysekategorie in Bezug
auf den Gebrauch von Achievements sei, sondern umgekehrt lediglich, dass
Achievements offensichtlich ein so komplexes Phanomen sind, dass sie nicht
nur anhand einzelner Dimensionen verstanden werden kénnen. Zweifellos gibt
es Nutzungsmodi in Bezug auf Achievements, die am besten unter dem Begriff
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des Sammelns verstanden werden kénnen. Zweifellos existieren aber eben
auch andere, teilweise sogar widersprechende andere Modi. Recht deutlich be-
zogen auf das Moment des Sammelns ist die visuelle Gestaltung bzw. Aufbe-
reitung von Achievements. Erhdlt ein Spieler namlich ein Achievement, so wird
das visualisiert durch die Verleihung eines Abzeichens (engl. »badge«), dessen
visuelle Anmutung je nach Spiel von der verspielten Sammelkarte bis zum mi-
litarischen Orden reichen kann. So virtuell das ganze Geschehen de facto sein
mag: Im Erleben des Spielers werden durch diese Visualisierungsstrategie aus
abstrakten Erfolgen konkrete Entitdten, die Gegenstand einer Sammlung wer-
den kénnen. Wahrend z.B. eine High Score-Liste durch ihre Form die Abstrakt-
heit ihres Gegenstandes (Zahlen) betont, passt sich die Ubersichtsdarstellung
von Achievements durch ihr sortiertes Nebeneinander einerseits hoch stan-
dardisierter, andererseits aber eben doch unterschiedlicher kleiner Bildchen
perfekt in die symbolische Form der Sammlung ein. Je nach Plattform wird zu-
satzlich noch dariiber informiert, wie viele von wie vielen méglichen Erfolgen
bereits freigeschaltet worden sind — das Streben nach Vollstandigkeit kann sei-
nen Lauf nehmen.

In Hinblick auf die Dimension des Sammelns folgen die Achievements der Por-
TAL-Spiele den gangigen Strategien: Etwas weniger als die Halfte der Achie-
vements werden im Laufe des Spiels automatisch >errungen¢, nicht zufillig
gehoren aber jeweils die ersten beiden dazu. Dadurch wird die Sammlung au-
tomatisch gestartet, so dass der Spieler gewissermaBen den Affordances ei-
ner angefangenen Sammlung ausgesetzt wird. Das fiir Sammeln nach Belk et
al. (1991) konstitutive Moment der Intentionalitidt wird auf diese Weise ausge-
rechnet dadurch erzeugt, dass es unterlaufen wird (vgl. Sotamaa 2010, 245).

Achievements als Mittel zur Selbstreprasentation bzw.
Selbstinszenierung

Sammeln ist zundchst Selbstzweck, hierin kann sogar eine wesentliche Ge-
meinsamkeit bzw. Uberschneidung mit dem Spiel (Huizinga 2009, 202) ge-
sehen werden. Darliber hinaus aber kann das Ergebnis des Sammelns auch
Gegenstand von Wettbewerb werden (ebd.), und das umso mehr, wenn die Ob-
jekte der Sammlung ausgerechnet symbolische Reprdsentationen, Zeichen, fir
»Erfolge« sind. Die Koppelung von Achievements als sammelbaren >Objekten
mit iibergreifend akkumuliertem Gamerscore steigert den Wettbewerbscha-
rakter noch zusatzlich. Die Veroffentlichung solcher Leistungsindikatoren dy-
namisiert den Wettbewerb dann noch stirker. Offentlichkeit erméglicht dabei
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nicht nur weitreichendere Vergleichsoperationen, sondern Offentlichkeit er-
moglicht auch (Selbst-)Inszenierung: »By creating a system of awards, players
are provided with a set of goals they can accomplish and then brag out to their
friends« (Radoff 2011, 146).

In frithen Vorldufern von Achievementsystemen war eine Offentlichkeitsfunk-
tion noch nicht technisch implementiert, trotzdem fanden Spielentwickler
schon in den 1970er Jahren Mittel und Wege, besondere Spiel-Leistungen sym-
bolisch und Uber das Spiel hinausgehend — potentiell »6ffentlich« — auszuzei-
chnen. So beschreibt Sotamaa (2010, 241; vgl. auch Jakobsson 2011) z.B., wie mit
Fotoapparaten erzeugte Screenshots als Beweis fiir bestimmte Punktestande
beim Spielehersteller eingeschickt werden konnten, woraufhin den Spielern
z.B. exklusive Aufndher zugesandt wurden. Diese Aufndaher waren nicht zufal-
lig gestalterisch angelehnt an Abzeichen oder Orden. Der Spieler erhielt also
ein potentiell nach auBen sichtbares Zeichen seines Erfolges. Das aktuelle Be-
lohnungssystem der Sony Playstation 3 schliet an eine verwandte Form der
Ehrung an, indem definierte Erfolge als Pokale visualisiert werden; genannt
werden diese Auszeichnungen sTrophdenc. In sozialer Hinsicht fungieren Achie-
vements also als Titel, Trophden, Auszeichnungen etc. Sie gehen damit sym-
bolisch dariiber hinaus, nur »Zeichen fiir Erfolg« zu sein und kommunizieren
vielmehr die mit dem Erfolg verbundene >Ehre«.«6 Errungene Achievements
werden deswegen durch lcons symbolisiert, deren Inszenierung und Prasen-
tation an Praxen der Ehrung ankniipfen. Die Liste bereits errungener Achie-
vements kann in der Gamer-Community via Konsolenplattform veréffentlicht
werden. Die Offentlichkeit, die auf diese Weise hergestellt wird, ist wesentlich
reichweitenstdrker als die durch z.B. »analoge« Aufndher erreichbare Aufmerk-
samkeit. Zudem werden die Darstellungsmodi aktueller Achievementsysteme
kombiniert mit gangigen Funktionen des Social Web, wodurch auch die kom-
munikativen Funktionalitdten der fritheren High Score-Listen, wie sie in Spiel-
hallengeraten oder spater in Fachmagazinen veréffentlicht worden sind, weit
uberschritten werden (vgl. Jakobsson 2011). Die Erfolge eines Spielers werden
damit Teil seines 6ffentlichen Profils und damit auch Instrument zur Selbstdar-
stellung des Spielers. In Bezug auf Bewertungssysteme wie den Gamerscore ist
die Funktionsweise unmittelbar evident: je mehr Punkte, desto besser der Spie-
ler. Allerdings erschopft sich die Aussagekraft des Gamerscore als Mittel der
Selbstdarstellung an dieser Stelle auch schon, denn liber die spezifischen Qua-
lititen der gemessenen Leistungen (Plural!) sagt die Hohe des Gamerscore we-
nig aus. Im 6ffentlichen Profil eines Spielers ist neben seinem Gamerscore aber
auch einsehbar, welche Spiele er gespielt hat oder noch spielt. Die Kombination
dieser Informationen ist u.U. schon geeignet, ein Profil zu scharfen, z.B. indem
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bestimmte Genreprdferenzen und darauf bezogene Erfolgsquoten erkennbar
werden. Allerdings gilt auch hier: Der Spieler hat keine aktive Gestaltungsmdog-
lichkeit, diese Profildaten werden vom System automatisch erzeugt. Raczkow-
ski/Schollar (2010, 246ff.) weisen darauf hin, dass Achievements hingegen in
dieser Hinsicht potentiellen Gestaltungsspielraum erzeugen: »Die Selbstdar-
stellung im Netzwerk [..] wird zum Destillat unzahliger Spielhandlungen und
der durch sie erworbenen Achievements: Um ihr Profil also zu verandern, miis-
sen die Spieler im wahrsten Wortsinne Taten sprechen lassen« (ebd. 246).«47 Ra-
czkowski/Schollar exemplifizieren das an der Vermeidung von negativ konno-
tierten, weil »moralisch fragwiirdigen« (ebd.) Achievements. Denkbar ist aber
auch, dass Spieler durch gezieltes Erspielen bestimmter Achievements kon-
struktiv an ihrem Profil arbeiten«. Es ist davon auszugehen, dass solche Stra-
tegien gegenwartig noch nicht allzu verbreitet sind, weil die aktuellen Achie-
vementsysteme noch zu wenig individuellen Spielraum bei der Ausgestaltung
bzw. Darstellung des Profils bieten. Allerdings sind auBerhalb der starren
Achievementsysteme z.B. in Diskussionsforen und sozialen Netzwerken schon
Anfdnge solcher Praxen zu beobachten, wenn Spieler beispielsweise Listen von
ausgewahlten erspielten Achievements verdéffentlichen.«8 Solche Listen kon-
nen durchaus profilbildend sein. Entscheidend ist, dass solche Funktionen bzw.
besser: Gebrauchsweisen erst wirksam werden, wenn sie liber die Grenzen des
einzelnen Spiels hinaus angewendet werden. Achievements sind zwangslaufig
in irgendeiner Weise inhaltlich auf das Spiel bezogen, in das sie eingebettet
sind. Ein Shooter z.B. beinhaltet erwartbar vor allem Achievements, die irgend-
wie mit gewalthaltigen Handlungen verkniipft sind. Aber auch Shooter enthal-
ten oft einzelne weniger erwartbare Achievements z.B. fiir Rettungsaktionen.
Ein Spielerprofil, welches z.B. eine ausgewiesene Sammlung (!) von Rettungs-
Achievements enthielte, wiirde sich signifikant unterscheiden von einem an-
deren Profil, in dem z.B. ein erkennbarer Fokus auf mdglichst viele/schnelle/
effiziente »Killsc gelegt wiirde. Solche Sammlungen erlangen aber nur dann
symbolische Pragnanz, wenn ihr Umfang auf Intention schlieBen ldsst, was be-
deutet, dass sie zwangslaufig aus der Schnittmenge mehrerer Spiele generiert
sein missen. In dieser Funktion als Bedeutungstrdager verstanden sprengen
Achievements systematisch die Grenze des solitaren Spiels, was aber gerade
nicht bedeutet, dass sie nicht dennoch auch als einzelne Entititen zum tief-
eren Verstandnis eines jeweils bestimmten Spiels beitragen kdnnen. Die Be-
deutung eines Achievements ergibt sich namlich in diesem Sinne gerade nicht
nur aus ihm selbst, sondern wesentlich auch aus seinem Verhaltnis zu »seinemc
Spiel. So ist z.B. die Pragnanz einer kooperativen Handlung wie einer Rettung
umso groBer, je unkooperativer das Leitmotiv des Spiels an sich ist (beispiels-
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weise in einem Shooter, der eher eine Konfliktlésung durch Gewalt evoziert).
Entsprechend verhalt es sich beim PorTAL 2-Achievement You Made Your Point,
das fir >Nichts-Tun« vergeben wird. Vergleichbare >Erfolge« gibt es in vielen
Spielen, z.B. in SAw (Konami 2009, Zombie Studios) fiir fiinf Minuten Unta-
tigkeit (You've Wasted Your Life). Zunachst riicken solche Achievements unab-
hangig von jedem spezifischen Spielinhalt das unabdingbar Spiel-konstitutive
Moment des Spieler-Handelns ins Bewusstsein. Im Unterschied zu z.B. SAw ge-
neriert die Weigerung zu handeln in PorTAL 2 aber noch subtilere Bedeutung,
weil das Grundmotiv von PORTAL 2 den Spieler in die Situation eines der Willkiir
ausgesetzten Testobjekts versetzt. POrTAL 2 thematisiert damit qua Handlung
die abstrakte Grundkonstellation des Dispositivs Computerspiel. Sich dem ewi-
gen Testen zu widersetzen, kann als symbolischer Akt der Selbstbehauptung
interpretiert werden (vgl. dazu auch den Beitrag Rolf F. Nohrs in diesem Band),
und das umso schliissiger, als der verweigerte Test ja lacherlich einfach ist. Ein
Spieler demonstriert insofern mit diesem Achievement besonders pragnant

ein gewissermafen emanzipiertes Verhdltnis zum Spiel.«9

Spielertypen

Insgesamt wird deutlich, dass Achievements ein komplexes Feld bilden, in-
nerhalb dessen unterschiedlichste Spielermotivationen und Nutzungsmodi
wirksam sein konnen. Ein Ansatz, solche differenten, teilweise sogar einander
widersprechenden Nutzungsmodi zuintegrieren, besteht darin, sie jeweils un-
terschiedlichen Spielertypen zuzuordnen. Demzufolge wiirde ein bestimmtes
Spiel tendenziell auch einen bestimmten Spielertyp adressieren. Achievements
bergen aber aufgrund ihrer Eigenschaft, wie ein kleines Spiel im Spiel zu funk-
tionieren, die Mdglichkeit, zusdtzliche Zielgruppen zu akquirieren. Auf diese
Weise eingesetzt erweitern Achievements u.U. partiell den seigentlichen< Cha-
rakter eines Spiels.<10

Ein recht einflussreiches Modell von Spielertypen stammt von Bartle (1996).
Bartles Modell wird haufig zitiert bzw. verwendet, und es bildet oft die Grund-
lage komplexerer Ansdtze.«11 Bartle (ebd.) identifiziert vier Spielertypen: ex-
plorers, achievers, socializers und killers. Fiir den Zweck dieses Beitrags reichen
diese vier Typen aus, da es hier nicht um eine auf Vollstandigkeit abzielende
Abbildung von Spielertypen bzw. Motivationstypen auf Achievements (oder
umgekehrt) gehen soll (siehe hierfiir Reisberger 2009), sondern lediglich da-
rum, die grundsatzlichen Moglichkeiten, aber auch die Grenzen eines solchen
Analyseansatzes aufzuzeigen. Explorer mochten nach Bartle (1996) die Spiel-
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welt erkunden und moglichst viel entdecken. Ihre Suche bezieht sich sowohl
auf die Spielwelt (neue Gegenden, verborgene Raume, Quests etc.) als auch auf
die abstrakte Funktion der Spielmechanik (Suche nach Regeln). Achiever sind
Spieler, die im Rahmen des Regelwerks des Spiels moglichst viel erreichen wol-
len. Sie streben nach Punkten, Leveln, Rang und anderen Einheiten, die das Be-
lohnungssystem eines Spiels vorhadlt. Socialiser benutzen das Spiel als sozialen
Raum, sie suchen Kontakte und Interaktion. Killer sind ausgerichtet auf Wett-
bewerb, Wettkampf und Konflikt.

Der Spielertyp des explorers diirfte durch die Grundidee der PorTAL-Spiele an
sich bereits griindlich motiviert sein, dennoch finden sich insbesondere in Por-
TAL 2 etliche Achievements, die die Entdeckungsmoglichkeiten noch steigern.
Zum einen sind das Erfolge, die auf Exploration von Raumen beruhen, wie z.B.
Final Transmission (»Find the hidden signal in one of the Rat Man's dens«), Ship
Overboard (»Discover the missing experiment«) oder Portrait of a Lady (»Find
a hidden portrait«). Zum anderen laden einige Achievements zur tieferen Ex-
ploration der Funktionsweise der Spielwelt ein. Das berithmte Terminal Velo-
city, das einen (Quasi-)Endlossturz durch die beiden Portale erfordert, dirf-
te ein Paradebeispiel fiir diesen Typ von Achievement sein. Dabei ist aber auch
davon auszugehen, dass speziell dieses Achievement von vielen Spielern mehr
oder weniger unabsichtlich errungen wurde, weil die Funktionsweise der Por-
tal-Gun dieses Selbstexperiment per se mehr als nahelegt. Die Entdeckung
und Beugung eines wesentlich unauffdlligeren spielweltinternen Mechanis-
mus wird z.B. mit Scanned Alone (»Stand in a defective turret detector«) belohnt,
wenn der Spieler die Funktionsweise einer Fertigungsanlage untersucht und
manipuliert. Achievements, welche explorer adressieren, sind aber aufgrund
ihrer Passung zum grundsdtzlichen Motiv der PorTAL-Spiele tendenziell unauf-
fallig, die mit ihnen verkniipften Aufgaben wirken im Rahmen der Spiele ge-
wissermaflen naheliegend.

Auf den ersten Blick ebenfalls naheliegend erscheint die These, dass der Spie-
lertyp achiever dafiir pradestiniert sein miisste, sich fiir Achievements zu in-
teressieren. Insbesondere die Motivation zum Sammeln lasst sich auch sehr
gut auf Bartles achiever abbilden,«12 und es haben sich bei bestimmten Spie-
lern sogar Praxen herausgebildet, ganz gezielt »auf Achievements hin zu spie-
len«. Dass diese Art des Spielens als different zu anderen Modi des Spielens
wahrgenommen wird, zeigt sich schon daran, dass hierfiir ein eigener Begriff
entstanden ist: achievement boosting. Sieht man sich die Motivation(en) von
solchen boostern allerdings genauer an, dann zeigen sich erhebliche Uber-
schneidungen mit anderen Spielertypen. Zum einen ist achievements boosting
auch in der Motivationslogik des Spielertyps killer sachdienlich, weil jeder er-
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rungene Erfolg plattformweit kommuniziert wird. Auf diese Weise werden
auch Spiele wie die der PorTAL-Reihe, die eher auf spielerischer Exploration
oder Spaf an der Diegese beruhen, fiir Spieler interessant, die auf Wettbewerb
mit anderen Spielern ausgerichtet sind. Diese Spieler konkurrieren dann eben
nicht innerhalb spezifischer Spiele sondern auf der Ebene der Plattform mit-
einander.«13 Zum anderen finden socializer beim boosting interessante Beta-
tigungsfelder, weil boosting oft auf der Unterstiitzung durch andere Mitspie-
ler beruht. Hierfiir verabreden sich mehrere Spieler fiir ein gemeinsames Spiel
im Coop-Modus, um sich dann gegenseitig dabei zu unterstiitzen, bestimmte
Achievements zu erlangen. PorTAL 2 enthdlt 20 Achievements, die liberhaupt
nur im Kooperationsmodus erlangt werden kénnen. Es 1age nahe, hier Aufga-
ben zu erwarten, die auf Kooperation, auf konstruktiver Zusammenarbeit be-
ruhen. In der Mehrzahl ist das auch so, da wird gemeinsam frohlich geflogen
(Air Show), getanzt (Can't Touch This) oder innig umarmt (Friends List With Be-
nefits). Aber es existieren auch einige Achievements, die sich in diese Erwar-
tung zumindest nicht ungebrochen einfiigen. Im Erfolg Empty Gesture (»Drop
your co-op partner in goo while they are gesturing by removing the bridge un-
der them«) wird kooperative Zusammenarbeit auf interessante Weise auf die
Spitze getrieben, denn der Erfolg des einen Spielers besteht darin, den ande-
ren »zu totens, wahrend dieser sich dafiir gleichzeitig aktiv ropfertc. Es ist ent-
scheidend, dass nicht einfach nur verlangt wird, den Partner von einer Licht-
briicke in die Schmiere fallen zulassen (was heif3t, ihn »zu téten«), sondern dass
dariber hinaus gefordert wird, dass das »Opfer< wahrend dieser »Untatc Ge-
sten ausfiithren soll. Die Kombination dieser beiden Akte ist so unwahrschein-
lich, dass ihr Zustandekommen eigentlich nur auf beiderseitig einverstand-
lichem Handeln beruhen kann. Kooperation als Idealfall sozialer Interaktion
wird damit ins Groteske und Komische iibersteigert. PORTAL 2 implementiertin
Empty Gesture damit eine Praxis, die eine in vielen anderen Spielen regelma-
Rig vorkommende Strategie des boostings darstellt, die dort aber nicht immer
unumstritten ist, weil sie auch als Cheating gewertet werden kann. So findet
sich z.B. im Netz fiir das Crysis 2-(Teil-)Achievement Relentless (»Get 4 kills wi-
thin quick succession«) der Tipp: »Eine Moglichkeit diesen Kill zu boosten: Ver-
abredet euch mit vier Freunden, startet eine »Sofortaktion« und tétet alle auf
einmal mit einer Granate« (Crysis-Lover 2011). Anders als Empty Gesture ist Re-
lentless durchaus auch auf maximal unkooperativem Wege zu erreichen, und
es kann gemutmalt werden, dass dieser Modus auch der eigentlich vom Ent-
wickler beabsichtigte war — jedenfalls bietet das Setting der Aufgabe im Un-
terschied zu Empty Gesture keinen Anhaltspunkt dafiir, dass Unterstiitzung
durch die vier Getoteten intendiert sei. Gemeinsam ist beiden Achievements,
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dass sie ein spannendes Feld fiir den Spielertyp des socializers darstellen, weil
dieser durch ein virtuelles Opfer (Sterben) kooperativ eine eigentlich maximal
unkooperative und zudem gegen ihn bzw. seinen Avatar gerichtete Handlung
(Toten) unterstiitzen kann. Anders als bei Crysis 2 aber ist bei PORTAL 2 die pa-
radoxe Kombination zweier ethisch eigentlich diametral entgegengesetzter In-
teraktionsmodi schon im Achievement selbst angelegt.

Achievements als Metagame

Die Eigenschaft von Achievementsystemen, iiber die Ebene des Einzelspiels hi-
naus als Vernetzungsstruktur zu fungieren, wurde bereits mehrfach angespro-
chen. Im Zusammenhang mit Belohnungssystemen wurde aufgezeigt, dass
Funktionen wie die spieliibergreifende Akkumulation von Punkten dazu fith-
ren kdnnen, dass Spieler nicht im Einzelspiel, sondern auf der Ebene des Achie-
vementsystems (inter-)agieren, und es wurde hergeleitet, inwiefern aus die-
sen Funktionen Implikationen fiir Selbstinszenierungsstrategien von Spielern
erwachsen kénnen. Jakobsson (2011) bezeichnet das Achievementsystem des-
wegen als >zweites Spiel«: »But if we move the focus from what impact achie-
vements have to playing the game [..] we will see that they are central to a se-
cond game that all Xbox Live members play at the same time as they play the
separate retail and downloadable games.« Raczkowski/Schollar (2010, 249f.)
sprechen in Anlehnung an Salen/Zimmerman (2004) und Garfield (2000) von
»Metagame«. Metagame bringt auf den Begriff, dass dieses >zweite Spiel« eine
eigene, den beteiligten Einzelspielen iibergeordnete (Meta-)Ebene etabliert.
Allerdings fokussiert der Begriff Metagame stark auf das systemstiftende Ver-
héltnis zwischen den verschiedenen Achievements und ist dagegen wenig ge-
eignet, das Verhdltnis zwischen einzelnem Achievement und dem konkreten
Spiel, in das es eingebettet ist, zu analysieren. Dieses Verhdltnis zwischen ein-
zelnem Achievement und einzelnem Spiel ist bisher kaum genauer untersucht
worden.«14 Dabei ldsst sich auf der Ebene solitirer Achievements innerhalb
spezifischer Spiele ein ganz eigener Effekt zeigen, der ebenfalls — aber auf Ba-
sis ganz anderer Mechanismen — zur Etablierung einer vollig anders gearteten
Metaebene fiihrt.

Die besondere Eigenschaft von Achievements, gleichzeitig innerhalb und au-
Berhalb des Spiels verankert zu sein, kann im Anschluss an Rapp (2008, 46) als
spezielle Méglichkeitsbedingung einer »strukturell eingeschriebenen [...] Form
von Selbstreferentialitdt« (Herv.i.O.) oder kurz »systemischer Selbstreferentia-
litdt« (ebd.) angesehen werden. Wahrend Rapp diese Form von Selbstbeziig-
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lichkeit eigentlich als tendenziell hermetisch und unhintergehbar kennzeich-
net, stellen Achievements hier moglicherweise einen interessanten Sonderfall
dar. Als asthetische Entitaten im Spiel fungieren Achievements namlich nicht
nur als diffuse systemische Strukturbedingung, sondern sie manifestieren sich
zugleich in einer konkreten, »punktuell expliziten Form« (ebd.) und kénnen
deswegen »eine spezifische Form thematischer und dsthetischer Artikulation,
d.h. eine signifikante Markierungsleistung« (Rapp 2008, 47) erbringen. Bemer-
kenswerterweise konnen sie dadurch nicht nur den Umstand ihrer eigentlich
diffusen systemischen Selbstbeziiglichkeit zur Anschauung bringen, sondern
dieses Potential zusdtzlich mit >herkdmmlicheren« Mitteln medialer Selbstre-
flexivitdt kombinieren.

Selbstreflexivitat durch Achievements

Es sei zur Veranschaulichung zuriickgekommen auf das eingangs beschrie-
bene Achievement You Made Your Point aus PoRTAL 2, welches den Spieler be-
lohnt, wenn er sich »nicht spielgemaf« verhdlt, indem er die im Rahmen des
Spiels offensichtlich einzig moégliche sinnvolle Handlung - den Schalter drii-
cken - verweigert. Wie oben bereits angemerkt, existieren viele vergleichbare
Achievements, deren Bedingungen so formuliert sind, »dass sie nicht mit den
optimalen oder »gdngigen« Spielstrategien vereinbar sind und so teilweise ziel-
gerichtetes, die eigentlichen Spielregeln ignorierendes Erspielen der Achieve-
ments erfordern« (Raczkowski/Schollar 2010, 249). Diese Formulierung postu-
liert eine potentielle Unvereinbarkeit von Achievement und Spiel. In Bezug
auf Bedingungen und Regeln mag das zutreffen. In Bezug auf Bedeutung al-
lerdings kann aus dieser Unvereinbarkeit auch kreatives Potential geschopft
werden. Wie oben bereits hergeleitet, ergibt sich die Bedeutung eines Achie-
vements nicht nur aus ihm selbst, sondern auch aus seinem Verhaltnis zu »sei-
nem:« Spiel. Genauer gesagt ergibt sich die Bedeutung eines Achievements als
Synthese aus dem Verhdltnis der intradiegetischen Bedeutung der den Erfolg
freischaltenden Handlung im Spiel zur extradiegetischen Bedeutung dieser
Handlung als >Erfolg<. Wenn mit You Made Your Point intradiegetische Unta-
tigkeit extradiegetisch belohnt wird, dann transformiert dieses Achievement
selbstbestimmtes Nicht-Handeln zur Handlung und belohnt damit das Aus-
agieren eines Impulses, der beim Spieler ja gerade im Kontext der Handlung
von PorTAL 2 wahrend des Spiels durchaus auch latent geschiirt wird - nam-
lich dem endlosen Testen auch mal mit Renitenz zu begegnen. Zwar hatte der
Spieler diese Moglichkeit immer und tberall, aber an jeder anderen Stelle wiir-
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de der Aufstand scheitern, das Regelwerk des Spiels ist unerbittlich. You Made
Your Point aber erzeugt einen kleinen Riss in der vierten Wand der Testkam-
mer: Widerstand ist eben doch nicht immer zwecklos. Das Achievement unter-
lauft damit das Handlungssetting von PorTAL 2, welches den Spieler in die Situ-
ation eines ausgesetzten Testobjekts versetzt und gestattet die Erfahrung von
Selbstbehauptungin einer ansonsten ausgelieferten Situation. Beachtenswert
istin diesem Zusammenhang, dass, wenn der Spieler sich anschickt, das Achie-
vement qua Untatigkeit zu erringen, Wheatley ausdriicklich den Tipp gibt, den
Schalter doch zu driicken. Das kann als Hinweis darauf gedeutet werden, dass
Wheatley um den versteckten extradiegetischen Erfolg wei und aktiv zu ver-
hindern sucht, dass der Spieler ihn erringt. So interpretiert, stellt Wheatleys
Tipp eine Metalepse dar — also ein weiteres — hier mit dem Achievement ver-
kniipftes — Element zur Verunsicherung der Grenze zwischen Intra- und Extra-
diegese.«15 Diese Metalepse ist zudem in sich interessant, weil sie nur aus der
extradiegetischen Perspektive iiberhaupt erkannt werden kann. Wer nicht um
das Achievement und seine Bedingungen weil3, dem muss Wheatleys Rede vol-
lig unverdachtig vorkommen. Wer aber davon wei und damit zwangsldaufig
zumindest teilweise eine AuRenperspektive auf die Diegese einnimmt, der -
und nur der — kann in Wheatleys Worten eine Metalepse sehen. Die Raffines-
se von You Made Your Point kann an diesem Punkt sogar noch weitergehend
entfaltet werden: Eingedenk der Eigenschaft, gleichzeitig sowohl innerhalb als
auch auBerhalb der Diegese verankert zu sein, kénnen Achievements schon an
sich als eine Form von Metalepse aufgefasst werden. Dann wiare Wheatleys
Tipp eine Metalepse zweiter Ordnung: eine Metalepse, die sich auf eine Meta-
lepse bezieht.

Strukturell dhnlich, aber interessanterweise im Verhaltnis zur Diegese umge-
kehrt funktioniert das Achievement Pit Boss, welches die gezielte Té6tung des
eigenen Avatars belohnt. Das ist an sich schon paradox, »denn damit wider-
setzt sich eine Spielerin [bzw. hier auch das Spiel, Anm. d. Verf.] einer [..] im-
pliziten Grundregel jedes Spiels: Versuche zu gewinnen« (Neitzel 2008, 88).
Zudem verunsichert die virtuelle Selbsttétung die sowieso schon fragile Bin-
dung zwischen Spieler und Avatar.«16 Der Avatartod »durchbricht die Immer-
sion vollstandig. Interaktion, Selbstwirksamkeitserleben und Narration wer-
den unvermittelt und gleichzeitig unterbrochen. [...] Die Spielerin wird auf sich
selbst zurlick geworfen« (Ackermann 2013, 369). Zusatzlich ist auch hier die zu-
mindest technische Trivialitdt dieses »>Erfolgs« auffdllig: Die Belohnung wird
nicht etwa an eine virtuos-akrobatische (Steuerungs-)Leistung gekniipft, son-
dern dieser »Selbstmord« ist so unspektakuldr, dass er als Handlung an sich so-
gar einfach nur iiber alle MaBen ungeschickt aussieht. Insofern wird also auch
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hier gewissermalen eine >Nicht-Leistung« belohnt. Allerdings wird diesmal die
Verbuchung des >Erfolgs« nicht an Renitenz, sondern im Gegenteil ausgerech-
net an ins Groteske gesteigerten Gehorsam gekntiipft: Der tédliche Sprung in
den Abgrund wird in einer Situation gefordert, in der auch Wheatley genau
diesen vom Spieler fordert — und zwar in einer dermafen durchsichtig verlo-
genen Weise, dass Widerstand hier eigentlich geradezu herausgefordert wird.
Unter umgekehrtem Vorzeichen kdnnen dadurch auch hier Wheatleys Worte
als metaleptisch interpretiert werden. Es entsteht die anregende mehrdimen-
sionale Ambivalenz eines »freiwilligen geforderten virtuellen (Selbst-)Mords:«.
Dartiber hinaus erweist sich auch die 6konomische Dimension von Achieve-
ments an dieser Stelle als besonders — ggf. konstruktiv —irritierend. Uberspitzt
ausgedrickt: Der Spieler .gehorcht dem Gegner Wheatley« und >tétetc seinen
Avatar - fir Geld!

Der libergreifende Effekt dieser Achievements kann sowohl als selbstreferen-
zielles Funktionsprinzip des Computerspiels als auch als kreatives Moment
des Spiel-Erlebens modelliert werden. Der Effekt der beschriebenen Achieve-
ments auf die PorTAL-Spiele als Spiele basiert auf der Erzeugung von medialer
Selbstreflexivitiat, denn die Spiele spielen durch den raffinierten Einsatz der
Achievements mit ihrem Status als Spiel. Zugleich wirkt sich das selbstrefle-
xive Moment auch auf der Ebene des Achievementsystems aus, denn die Achie-
vements thematisieren die Koppelungsprinzipien von Game und Metagame.
Der Effekt solcher Achievements auf das Spiel-Erleben kann anhand des Kon-
zepts des »erlebten Handelns« (Venus 2012) gezeigt werden. Venus beschreibt
mit dem Begriff des serlebten Handelns< einen dem Computerspiel typischer-
weise eigenen Modus der Halbidentifikation (ebd., 109), in welchem dem Spie-
ler der Eindruck entsteht, »er kdnne eine fiktionale Figur zugleich verkdrpern
und ihr Handeln von auflen, quasi unbeteiligt, betrachten« (ebd., 105; Herv.i.O.).
Indem die hier beschriebenen Achievements, wie gezeigt, beim Spieler eine Art
kreativer Distanz erzeugen,«17 stellen sie fiir den von Venus eingefithrten Be-
griff des erlebten Handelns einen besonderen Anwendungsfall dar — sie sind
geeignet, diesen Modus prominent ins Bewusstsein zu riicken oder mit an-
deren Worten: Sie erzeugen »erlebtes erlebtes Handeln«. Auf diese Weise wer-
den computerspieltheoretisch relevante Themen wie der freie Wille im Spiel
(Belohnung von Verweigerung) oder das Verhdltnis Spieler-Avatar (Mord vs.
Selbstmord; es sei hier auch nochmal an Empty Gesture erinnert) nicht nur the-
matisiert, sondern in ihrer Ambivalenz erlebbar gemacht. Die beschriebenen
Achievements sind insofern doing theory par excellence.

Die PorTAL-Spiele widerlegen damit eindrucksvoll den Befund von Sotamaa
(2010, 240) und Jarvinen (2009), denen zufolge Achievements selten eng an
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die Fiktion des Spiels geknlipft seien und einfach erganzende, andere Bedeu-
tungen fiir Spielerhandlungen bereitstellen wiirden. Im Gegenteil konnte ge-
zeigt werden, dass die Verknlpfungsmodi von Achievements und Spiel ein
komplexes Feld darstellen, in welchem Achievements gerade durch ihr Ver-
haltnis zum Spiel an sich und zur Fiktion des Spiels als elaborierte Medien der
Selbstreflexivitdt fungieren kénnen. Diese Funktion kann Achievements po-
tentiell immer und in allen Games zukommen, und sie tut es auch oft. Aller-
dings geschieht es selten mit der ganz besonders bei PorRTAL 2 beobachtbaren
Konsequenz. Diese Konsequenz geht bei You Made Your Point so erbarmungslos
weit, dass der Spieler nach allem erlebten (Widerstands-)Handeln und selbst-
reflexiv gewonnener Erkenntnis wiederum erkennen muss, dass der Test nicht
bestanden werden kann, denn: Die zynische Pointe von You Made Your Point ist
letzten Endes, dass der Widerstand gegen den Zwang durch seine Belohnung
entwertet wird. Da hilft auch keine Portal-Gun, es gibt keinen Ausweg.

Anmerkungen

01» Die Entscheidung, ausgerechnet den Begriff, der durch das Xbox LIVE-System gepragt
wurde, als Allgemeinbegriff zu verwenden, ist zum einen damit zu rechtfertigen, dass es
sich hierbei um das derzeit wohl elaborierteste dieser Systeme handelt, wodurch samtliche
moglichen Funktionen solcher Systeme an einem Beispiel entfaltet werden kdnnen. Zum
anderen kann Microsoft mit der Einfiihrung seiner Achievements als >Erfinder« dieser mo-
dernen Form von Belohnungssystemen gelten (siehe Bortnik et al. 2004). Microsoft hat mit
der Einfiihrung der Form auch den Begriff nachhaltig gepréagt. Vgl. Hamari/Eranti (20m):
»The name >achievement« has become somewhat of an industry standard [...] .«

02p» Und daneben z.B. »Rangs, >character’s levels, snumber of kills¢, sReputationspunkte« usw.
usf.

03» Aus Bourdieus Modell ergibt sich, dass die Mechanismen, die hier als Folgen des
Kapitalcharakters von Achievements am Beispiel des Xbox LIVE-Rabatt-Systems aufgezeigt
worden sind, in méglicherweise geringerem, aber nichtdestotrotz vorhandenem MaRe
auch fiir Achievementsysteme anderer Plattformen gelten, die nicht direkt tiber offensicht-
liche Schnittstellen zum 6konomischen Kapital verfiigen. Bei diesen Plattformen sind die
Modi der Konvertierung lediglich weniger offensichtlich.

04» Punktesysteme sind zundchst immer mehr oder weniger an ihr jeweiliges Einzelspiel

gekoppelt. Innerhalb jeweils eines bestimmten Spiels wird festgelegt, wieviel ein »Kill,

318 ToBiAs GLASER / TIMO SCHEMER-REINHARD



ein >Heilen¢, das Erreichen eines bestimmten Levels oder auch das Anbauen von virtu-
ellen Erdbeeren etc. >wert« ist. Im Rahmen eines all diese Einzelsysteme iibergreifenden
Supersystems« wird damit automatisch festgeschrieben, wieviele »killsc einem Hektar
Erdbeeren »entsprechen.

o5» Wahrend umgekehrt freilich zugleich die Komik durch die »ernstec Dimension des
Achievementsystems 6konomisch instrumentalisiert wird.

06» Genaugenommen versucht Sony eine symbolische Doppelstrategie: Wahrend die visu-
elle Symbolisierung als Pokal an eine kulturelle Praxis anschlieRt, bei der das Zeichen we-
niger fiir eine Tat, sondern vielmehr fir die damit verbundene Ehre steht, gemahnt die
Bezeichnung »Trophde« zugleich an eine ganz andere, archaischere, kulturelle Praxis der
Erfolgsdokumentation: Eine Trophde ist ein indexikalisches Zeichen. Sie ist unmittelbar,
materiell, verkniipft mit der Tat, die sie symbolisiert, z.B. indem sie Teil einer Beute ist
(Geweih, Schadel ...). Trophden weisen dadurch unmittelbarer als Pokale auf Erfolg hin, aber
Trophden kénnen bestenfalls Anlass fiir Ehre/Ehrerbietung sein, wahrend Pokale bereits
per se Zeichen fiir Ehre bzw. Ausdruck von Ehrerbietung sind.

O7» Zur Nutzung solcherart erzeugter Profile als Metadaten in der Spieleentwicklung und zur
Monetarisierung siehe Medler (2009).

08» Steam bietet plattforminterne Diskussionsgruppen als Raum fiir solche Praxen an.
Zusatzlich existieren speziellauf Gamer zugeschnittene plattformunabhéngige Messenger-
Dienste wie Raptr oder Xfire, welche solche Funktionen teilweise ermdéglichen. Diese
Dienste konnen auBerdem auf die Schnittstellen der géngigen Spielplattformen zugrei-
fen und die verschiedenen Profile eines Spielers zu einem Gesamt-Profil — gewissermalRen
einem >Super-Profilc — integrieren, und sie ermoglichen teilweise auch das Mitschneiden
und Veroffentlichen von Videos u.a. Microsoft geht mit der neuen Xbox One in dieselbe
Richtung: Hier wird die Erlangung von Achievements automatisch als (Film-)Clip aufge-
zeichnet und dezentral gespeichert. Auf dieser Basis werden vielféltige elaborierte Weisen
der Selbstinszenierung denkbar.

09» Ahnlich verhilt es sich bei dem Spiel EAT LEAD: THE RETURN OF MATT HAZARD (D3 Publisher
20009, Vicious Cycle Software) mit dem Achievement »Hey ... komm zuriick und spiel wei-
ter!«: Dieses wird beim >ersten Mal Pause-Taste-Driicken<verliehen (5GS). Hier ist anzumer-
ken, dass dieses Spiel, dhnlich wie die PorTAL-Spiele oder auch o.g. THE SimMPsONS GAME, me-
dial-selbstreflexiven Charakter aufweist, und zwar hier, indem eigentlich ein Spiel im Spiel
inszeniert wird. MATT HAZARD spielt gewissermalen mit den Grenzen der Diegese; dadurch
erhdlt die Belohnung einer die Diegese tendenziell irritierenden Option wie der Pausen-
Funktion nochmal eine ganz eigene Bedeutung.

10»»Achievements can encourage players to experiment with features they might not normal-
ly use, or to approach your game with entirely different play styles« (Google Developers
n.a.).

11» U.a. hat Bartle selbst sein Modell spater erheblich ausgeweitet (Bartle 2004). Vermutlich
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gerade aufgrund seiner Einfachheit wird aber sein friiheres Modell in Entwicklerkreisen
ebenso wie in populdr(wissenschaftlich)en Publikationen und Fachmagazinen haufiger
verwendet. Ein auf Bartle aufbauendes Modell liefert Yee (2007).

12p Vgl. auch die Ausfiithrungen zu achievement completists bei Jakobsson (2011).

13» Jakobsson (2011) beschreibt sog. achievement hunters, die mit dem Ziel eines moglichst
hohen Gamerscore unter Ausnutzung von regionalisierten Spielkopien sogar mehrfach die-
selben Achievements erspielen: »Sometimes they go through the achievement unlocking
process several times for the same game title (a process known as »doubling), since copies
from different regions sometimes give separate achievements«.

14» Bisherige Arbeiten zum Thema beschranken sich im Wesentlichen auf die Feststellung,
dass man es hier mit einem unscharfen Bereich zu tun habe: »Achievements lassen sich also
nicht nur kaum als spieleigene oder spielexterne Elemente theoretisch verorten, sondern
dienenim Sinne eines aktiven Metagame-Designs dazu, diese zunehmend ineinander fallen
und ihre Grenzen verwischen zu lassen« (Raczkowski/Schollar 2010, 250).

15> Zur Metalepse als Mittel medialer Selbstreferenzialitdt im Computerspiel siehe Neitzel
(2007, 247ff.), Ryan (2004).

16» Zum Uberblick beziiglich des komplexen Verhiltnisses zw. Spieler und Avatar siehe
Neitzel/Nohr (2010, 428).

17» Vgl. die Konzepte des subversive gaming (Rapp 2008, 45) und des subversive readers (Atkins

2003).
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Crysis 2 (Electronic Arts 201, Crytek)

Eat Lead: The Return of Matt Hazard (D3 Publisher 2009, Vicious Cycle Software)
Saw (Konami 2009, Zombie Studios)

Sea Wolf (Midway 1976, Midway)

The Simpsons Game (Electronic Arts 2007, Rebellion Developments, EA Redwood Shores
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