Versteckte Geheimnisse

In vielen Spielen
schlummern verbor-
gene Inhalte, von Mitar-
beitern aus SpaB, Kalkiil
oderTrotz versteckt. Die-
se »Ostereier« erfreuen
findige Spieler, sind bei
den Firmen aber wenig
beliebt. Deshalb werden

sie immer seltener.

Es gibt keinen Grund, warum irgendjemand
im Rollenspiel Gothic 2: Die Nacht des Ra-
ben auf die Felsen tiber dem Herrenhaus der
Gelehrten klettern sollte. Ein Weg dorthin
existiert nicht; man muss sich durch unweg-
sames Geldnde schlagen und gewagte Spriin-
ge tun, nur um dann auf einer kahlen Felsplat-
te zu landen, die fiir das Spiel keinerlei Bedeu-
tung hat. Dass kaum jemand auf die Idee kom-
men wiirde, diese sinnlose Strapaze zu wa-
gen, war auch den Designern von Die Nacht
des Raben klar. Deswegen haben sie dort
oben ein Geheimnis versteckt. Mitten in der
Mittelalter-Welt von Gothic 2 liegt auf dem
Plateau ein rostiges Autowrack. An der Fahrer-
tur hangt ein Zettel, darauf steht augenzwin-
kernd: »Nun ja, ich wollte eben immer schon
mal ein Spiel mit Autos machen.«

Solche verborgenen Gags in Spielen haben
einen Namen: »Easter Eggs«, Ostereier — weil
sie mit Absicht versteckt wurden und dem Fin-
der einen {iberraschenden Moment der Freu-
de bescheren. Ostereier sind kleine Ge-
schenke, die den Kdufern untergejubelt wer-
den; sie stecken in vielen Spielen, und sie sind
langst zu Kultobjekten avanciert.
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Ursprung der Spezies

Was von den Programmierern heutzutage
ganz bewusst als »Running Gag« in den Pro-
grammcode implementiert wird, basiert auf
einer langen Tradition. Das erste Osterei
steckte im Spiele-Uropa Adventure fiir den
Atari 2600, in dem der Programmierer Warren
Robinett 1978 einen Bonusraum versteckte.
Darin war schlicht und einfach zu lesen: »Ent-
wickelt von Warren Robinett«. Dieser simple
Satz war ein gezielter Ungehorsam gegen Ro-
binetts Arbeitgeber Atari, denn der hatte es
den Mitarbeitern aus Angst vor Abwerbungen
und Personenkult streng untersagt, ihre Na-
men in der Offentlichkeit preiszugeben. So
griffen einige gewitzte Programmierer, die
nicht in der Anonymitat der Software-Riesen
untergehen wollten, erstmals gezielt auf ver-
schiedene »Gag-Modi« zuriick. In den 8oern
bestanden diese kleinen Botschaften noch
aus GruBen, einer versteckten Credits-Liste
oder aus Seitenhieben auf die leidige Konkur-
renz. Spater wurden die Easter Eggs aufwan-
diger und provokanter, und das nicht nur im
Softwarebereich, sondern auch im Filmge-
werbe oder bei Hardware-Herstellern.

Was steckt im Ei?

Sind Easter Eggs Albernheiten, die von den
Entwicklern wahrend einer Kreativpause ein-
gestreut werden? Sind sie anarchistische
Kleinkunstprojekte oder gar spottische Ver-
stoBe gegen die Firmenregeln? »Urspriing-
lich handelt es sich um Programmbestandtei-
le, die von einzelnen Teammitgliedern in der
Software aus Jux versteckt wurden, erklart
David Skreiner von Jowood. »Das geht von
subtilen, kaum bemerkbaren Details — etwa
Buchstaben, die in Gothic an unzugénglicher
Stelle versteckt sind und Initialen bilden — bis
hin zu komplexen Minispielen. In Excel 97 gab
es sogar eine kleine Flugsimulation«. Easter
Eggs sind, wenn sie gut gemacht wurden und
kreativ eingebunden sind, eine Belustigung
und Belohnung fiir den Spieler. Sie enthalten
oft Insider-Spafie und geben dem Produkt
moglicherweise sogar einen anarchistischen,
frechen Touch. Und die Fangemeinde der
kleinen Uberraschungseier ist gréRer, als
man gemeinhin annimmt; es existiert sogar
eine dezidierte Kauferschicht, die sich vor
allem an den Werten und Inhalten des Scha-
bernacks in der Software orientiert.

Anspielungen: Der Herr auf dem Gemélde in »Tomb Raider: Legend«
Monkey Island« Murrays Schadel in einer Pong-Variante herumschlagen. ist Kain aus dem Vorgangerspiel des Entwicklers Crystal Dynamics.

Designer verewigen sich selbst: Ein verborgener Namenszug im Ata-  Versteckte Minispiele: Guybrush Threepwood kann in »Flucht von
1i-2600-Spiel »Adventure« gilt als das erste Easter Egg in einem Spiel.

108 Warren Robinett griindete 1980 The Learning Company. Die Firma wurde bekannt mit der Carmen-Sandiego-Serie. GameStar 07/2009



Mini-Kampagne gegen riesige, feuerspuckende Ameisen.
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Im Programmcode von GTA: San Andreas liegen interaktive Sexszenen, die sich mit einer Modifikation
freischalten lassen. Der Hersteller Take 2 musste das Spiel vom Markt nehmen und entschérfen.

Lexikon der Arten

Easter Eggs kann man grundsaétzlich in fiinf
verschiedene Kategorien einordnen.
Designer verewigen sich selbst: Die dlteste
Form des Easter Eggs ist nach wie vor eine
der populdrsten, denn es lockt der Reiz des
Undercover-Ruhms. Mal verewigen sich Mit-
arbeiter aus der zweiten Reihe, mal stecken
ganze Teamfotos im Programm, dann wieder
hinterlassen Leveldesigner Widmungen fiir
ihre Liebsten. In Psychonauts zum Beispiel
hat ein Leveldesigner in Lungenfisch-City ein
Foto seiner Freundin aufgehangt. Selbst Fir-
menchefs sitzt hier und da der Schalk im Na-
cken: Beim Boss in Half Life: Opposing Force
horen Sie seltsame Gerdusche. Spielen Sie
diese riickwdrts ab, ergibt das Gebrabbel
Sinn: »Um das Spiel zu gewinnen, musst du
mich umbringen!« Gesprochen hat’s der
Gearbox-Boss Randy Pitchford. Die Tradition
begriindete der id-Software-Frontmann John
Romero, als er in Doom 2 in einem Geheim-
raum den eigenen virtuellen Kopf platzierte,
auf den man auch noch schieen musste.
Mitunter dienen verborgene Raume auch
ernsthaftem Andenken: In Max Payne 2 |dsst
sich im siebten Kapitel ein Schrein mit Foto
aufspiiren, der an den verstorbenen Mitar-
beiter Miika Forsell erinnert.

Versteckte Minispiele: Welcher Aufwand in
Easter Eggs flieen kann, zeigen die Mini-
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Bonus-Inhalte: In Alarmstufe Rot: Gegenangriff gibt's eine verborgene ~ SpaBiges Herumgeblodel: Wer in GTA: Vice City nach Easter

Spiele, die sich in manchen Klassikern verber-
gen. Darunter fallen zum Teil schon existieren-
de Vorgédnger, etwa wenn sich auf einem Com-
puter im Adventure Day of the Tentacle der
Vorgdnger Maniac Mansion oder in den Kon-
solen-Versionen von Prince of Persia: Sands
of Time der komplette erste Teil der Serie
spielen ldsst. Oft sind die Minispiele aber
komplett neu. In System Shock steckt zum
Beispiel ein netter Wing Commander-Klon, in
Flucht von Monkey Island gibt’s die Pong-Va-
riante »Murrayball«. Legenddr wurde die 8-
Bit-Version von Pitfall 2 (1984): Die Cartridge
enthielt ein verstecktes zweites Level, das
umfangreicher und komplexer war als das
Original. Selbst in Anwendungssoftware und
Hardware schlummern Mini-Programme, in
Microsofts Tabellenkalkulation Excel 2000
zum Beispiel ein Rennspiel, im Original-iPod
verbirgt sich ein Breakout-Klon.

Anspielungen auf eigene Produkte oder auf
die Konkurrenz: Der siiffisante Seitenhieb
oder amiisante Verweis auf Vorganger gehort
zum Standardrepertoire der Easter Eggs, und
Meister dieser Klasse diirfte wohl LucasArts
sein. Uber Jahre hinweg war in jedem Spiel der
Firma der Cartoon-Charakter Max (aus Sam &
Max) verborgen, fast immer finden sich An-
spielungen auf Star Wars oder Adventure-Se-
rien: In Fluch von Monkey Island liegt ein X-
Wing im Sumpf von Lucre, in Indiana Jones

Eggs sucht, findet ein Osterei — die Parodie auf das Phanomen.

und der Turm von Babel l4sst sich Indy in den
Cartoon-Piraten Guybrush Threepwood ver-
wandeln. Der Raketenwerfer schief3t dann mit
Hithnchen. Manches Osterei ist eine Hom-
mage an die eigene Vergangenheit: In Tomb
Raider: Legend héngen in Lara Crofts Herren-
haus Bilder eines gewissen Kain — der Haupt-
charakter aus Legacy of Kain, den Vorgadnger-
spielen des Entwicklers Crystal Dynamics. Be-
liebt ist aber auch sanfter Spott in Richtung
Konkurrenz, der Kennern ein Grinsen ins Ge-
sicht schiebt. In der Todeszone von Stalker
liegt zum Beispiel die Leiche eines bebrillten
Mannes namens »Mr. Freeman« — ein Seiten-
hieb auf den Helden der Half-Life-Serie.
Bonus-Inhalte: Die bei den Spielern wohl be-
liebteste Form von Easter Eggs sind versteckte
Inhalte, die das Spielerlebnis erweitern. In der
Regel geht’s dabei um zusatzliche Levels. Im
Addon Gegenangriff zu C&C: Alarmstufe Rot
klicken sich gewitzte Spieler gleich zu mehre-
ren Missionen vor, in denen man gegen Rie-
senameisen kampft. Im Rennspiel Fatal Ra-
cing liegen —nur durch Cheatwdrter freischalt-
bar —noch mal doppelt so viele »inoffiziellex
Strecken verborgen wie in der Hauptkampag-
ne. Legenddren Status hat das Kuh-Level aus
Diablo 2 erklommen, in dem Horden bewaff-
neten Milchviehs auf den Helden einhauen.
Viele solcher Levels besitzen Deathmatch-
Charakter, in denen einige Entwickler aufbe-
gehren: »So, jetzt zeig ich dir mal, was eine
Harke ist. Das kannst du nicht tiberleben, es
sei denn, du bist ein verdammter Cheater!«
Daneben gibt’s durch Ostereier immer wieder
amisante Zugaben, vor allem Musik. Im ers-
ten Gothic taucht zum Beispiel die Band »In
Extremo« auf und gibt ein Konzert. Im Burgen-
Baukasten Stronghold schmettert der Narr
nach penetrantem Klicken das witzige Stand-
chen »lch will ein Burgherr sein«. Und wer im
ersten Level von Splinter Cell: Double Agent
sechzigmal das Licht an- und ausknipst, be-
kommt einen versteckten Song zu héren.
Spafiiges Herumgeblddel: Eine Kategorie fiir
den grof3en Rest, namlich das Sammelsurium

In der Malerei werden seit 600 Jahren Signaturen in Bildern versteckt, etwa in gemalten Notenblattern oder als Brandzeichen von Pferden.

Die braunen Pixelflecken in der Mitte dieses Screenshots sorgten 1995 fiir einen Skandal: Ein Programmierer
hatte homosexuelle Badehosentrager in die Simulation SimCopter eingeschmuggelt.
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Flugsimulatorbeenden

Hinter dem Orkzaun

Im Rollenspiel Gothic 2 kann man durch trickreiches Klet-
tern in die (eigentlich unzugdngliche) Region hinter dem
Orkzaun vorsto3en, wo angeblich bedrohliche Massen
orkischer Horden lauern. Stattdessen steht dort aber nur
ein einsames Schild mit folgendem Text:

Okay Junge, du hast es hinter den gro8en Orkwall geschafft.
Wie du siehst, ist die Geschichte mit den orkischen Horden
hinter diesem Wall eine komplette Tduschung.

Es gibt hier nichts mehr zu finden.

Dieser Ort ist verlassen.

Erist das Ende der Welt.

Aber ich (ein mdchtiger aulSerirdischer Zwerg, der nichts mit
der Geschichte des Spiels zu tun hat und dessen Name hier
nicht von 6ffentlichem Interesse ist), m6chte dich warnen.
Du wurdest hereingelegt, eine Geschichte zu glauben, die
nicht wahr ist. (Sie wollen dich kriegen!)

Glaube nichts, was sie sagen.
Halte deine Augen offen!

Der mdchtige Alien-Zwerg
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von Gags, die zuhaufin Spielen stecken. Da-
bei geht’s vor allem um sinnfreien Spaf} und
schnelle Lacher. In Hitman: Blood Money
schwingt der eiskalte Killer auf einer Party-
bithne mit einer vollbusigen Schonheit
(durchaus talentiert!) das Tanzbein. Im Ad-
venture Geheimakte Tunguska entpuppt sich
das Soundgemurmel im Hintergrund in der
kubanischen Anstalt als zehnminiitiges al-
bernes Geplapper der Entwickler. In Zoo Ty-
coon fangen Parkbesucher zu kotzen an,
wenn man einen von ihnen in »Zeta Psi« um-
benennt. Wer Elefanten oder Nashorner ins
Pinguingehege setzt, darf mit ansehen, wie
sie von den Seevdgeln verspeist werden.
Hochgradig beliebt sind auch die Spriiche in
Blizzards Strategiespielen Warcraft und Star-
craft, die zunehmend absurder werden, je 6f-
ter man eine Einheit anklickt.

Sogar in Anwendungssoftware konnen Gags stecken. Aus Google Earth wird so zum Beispiel eine Flugsimulation.

Alleingang? Gefeuert!

Es scheint, als wdren Easter Eggs neben einer
ironischen Heiligsprechung fiir die Program-
mierer auch ein Symptom fiir zeitweilige Unter-
forderung, eine Art gelangweilten Frustabbau
oder schlicht eigenméchtige Alleingange. Nicht
alle Ostereier sind deshalb allen Spielern will-
kommene Uberraschungen. »Wenn in einem
Fantasy-Spiel ein Grabstein des sMighty Alien
Dwarf« liegt oder man eine Nachricht von Au-
Berirdischen findet, mogen viele Spieler grin-
sen, andere fiihlen sich moglicherweise ge-
stort«, erklart David Skreiner von Jowood. »Zu
entscheiden, was ins Spiel und in die Spielwelt
passt, ist die Aufgabe des Designers, der ja fiir
das Gesamtergebnis verantwortlich ist. Ein
schwacher Designer, der zu jeder Idee aus dem
Team nur Ja und Amen sagt, wird meiner Erfah-
rung nach nicht lang Designer bleiben.«

Wenn man in Warcraft 3 oft genug auf ein Schaf klickt (links), dann scheidet es mit einer Explosion (rechts) aus dem Leben.

Die Tastenkombination fur den versteckten Flugsimulator in Google Earth ist STRG + ALT + A.

Gut gemeinte Eigenwilligkeit kann Entwickler
tatsdchlich den Kopf kosten. 1995 erschien
zum Beispiel die harmlose Rettungshub-
schrauber-Simulation SimCopter von Maxis
(Die Sims), in der die Biirger den Piloten nach
jeder erfolgreich bewdltigten Mission mit ei-
ner Parade feiern. Nach dem finalen Einsatz
wird der Hubschrauber-Held auf einmal von
mannlichen Muskelprotzen in Badehose um-
lagert und gekiisst, wenn auch in sehr
abstrakter Pixelgrafik. Den Gag hatte der ho-
mosexuelle Programmierer Jacques Servin
heimlich ins Spiel geschmuggelt. Die Szenen
sorgten fiir einen Skandal, Servin wurde dar-
aufhin gefeuert, die kontaktfreudigen Kerle
ziigig durch einen Patch entfernt.

Gefahrlicher Sex

Im schlimmsten Fall gefdhrden Easter Eggs
den Erfolg des Produkts, etwa wenn die ame-
rikanische Altersfreigabe-Priifstelle auf ver-
steckte erotische Inhalte stof3t. Die waren frii-
her gar nicht so selten — in King’s Quest 8 et-
wa darf der knackige Held Connor kleiderlos
herumlaufen, im siebten Leisure Suit Larry-
Teil lassen sich Briiste entbl68en, in Action-
spiel Forsaken kann die Séldnerin Nubia
nackt auf ihrem Fluggleiter sitzen. In Grand
Theft Auto: San Andreas schlummern im Pro-
grammcode sogar (eher harmlose) Sexsze-
nen, die durch die beriichtigte Fan-Modifika-
tion Hot Coffee Mod freigeschaltet wurden.
Die Enthiillung brockte dem Publisher Rock-
star und seiner Mutterfirma Take 2 im Jahr
2005 gehorigen Arger ein; die Altersfreigabe
in den USA wurde allein wegen der versteck-
ten Liebeleien auf »Adults Only« (ab 18) ange-
hoben, praktisch alle groBen Handelsketten
verbannten das Spiel aus den Regalen. Take 2
musste eine entschérfte Version nachprodu-
zieren lassen und Gerichtsprozesse gegen er-
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boste Kunden ausfechten. Die japanische Fir-
ma Tecmo zog 2003 gegen den Anbieter eines
Patches vor Gericht, der den Bikini-Schon-
heiten aus der Beach-Volleyball-Simulation
Dead or Alive 2 die letzten Kleiderfetzen vom
Korper zauberte. Das Verfassungsgericht gab
Tecmo recht, der Patch-Produzent musste
rund 14.000 Euro Strafe zahlen.

Egal, wie harmlos ein Easter Egg sein mag:
Der Softwarehersteller muss Priifstellen wie
dem amerikanischen Electronic Software Ra-
ting Board (ESRB) oder dem europdischen
PEGI auf Fragebdgen angeben, was genau im
Spiel enthalten ist. Stof3t eine Priifstelle auf
relevante Inhalte, die im Fragebogen nicht an-
gegeben worden waren, riskieren Entwickler-
team und Publisher eine nachtrigliche Ande-
rung der Altersfreigaben mit Konsequenzen
bis hin zur Riickruf-Aktion, negative Schlag-
zeilen in der Presse inklusive.

Unter Aufsicht

Um solche Risiken zu vermeiden, schieben die
meisten Firmen unautorisierten Spielinhalten
inzwischen einen Riegel vor. Easter Eggs sind
heute nur noch im Ausnahmefall anarchisti-
sche Scherze, die irgendein Programmierer an
seinen Kollegen und der Qualitdtssicherung
vorbei ins Produkt schmuggelt. Stattdessen
wird ihre 6konomische Effizienz abgewogen.
»Easter Eggs erscheinen dann sinnvoll, wenn
a) ein gewisser kommerzieller Erfolg fiir das
Produkt absehbar ist, b) samtliche Easter Eggs
mit der Projektleitung abgestimmt sind und c)
ausreichend Zeit und Budget vorhanden sind,
um sie zu implementieren und zu testen, ohne
die Fertigstellung wichtigerer Programmbe-
standteile zu gefahrdenc, urteilt der Jowood-
Mann David Skreiner. In der Praxis heifit das in
vielen Fallen: Easter Eggs sind unerwiinscht.
Microsoft unterbindet seit 2002 versteckte
Spiele in den Office-Programmen; die meisten

i

Wer in Fallout 3 die Augen offen hélt, findet ein abgestiirztes UFO samt totem Alien und starker Superwaffe.
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hauseigenen Programme der Branchengrofien
Electronic Arts, Ubisoft oder Sony sind von un-
erwarteten Uberraschungen griindlich gesiu-
bert. Wenn sie doch im Spiel landen, dann
nicht mehr als kleine Rebellion, sondern aus
Kalkiil. Christopher Schmitz, Executive Produ-
cer von Anno 1404, sieht die Ostereier als er-
weiterten Dienst am Kunden: »Wir bauen als
Entwickler gerne gut verstecke Easter Eggs
ein, weil wir dem Spieler dadurch auch nach
langer Spielzeit noch etwas Neues und damit
mehr Spielspaf® schenken kénnen. Fans, die
sich gezielt jeden Fleck im Spiel vornehmen
und dabei verstecke Easter Eggs finden, freu-
en sich in der Regel sehr und lieben uns da-
fiir.« Das ist l6blich. Aber die von Amts wegen
versteckten Ostereier scheitern oft an Pro-
duktionszwdngen, wie Schmitz selbst ein-
schrankt: »Leider ist es manchmal aufgrund
von hohem Produktionsaufwand und zu kur-
zer Entwicklungszeit nicht moglich, schone
Easter Eggs einzubauen.« Aber man versuche
es »an sich schon sehr gerne«.

Wo suchen?

Easter Eggs zu finden ist nicht immer einfach,
manchmal sind sie sogar nur durch eine
Cheat-Eingabe zu erreichen, was allerdings
nicht Sinn der Sache ist. Wie findet man sie,
wo muss man suchen? »Da Easter Eggs so
mannigfaltig sein konnen wie die Spiele sel-
ber, gibt es hierfiir natiirlich kein Patentre-
zept, erklart Christopher Schmitz. »Aber der
Spieler kann bei der Ostereisuche schon sehr
erfolgreich sein, wenn er sich an folgende
Grundregeln halt: Aufmerksamkeit fiir das
Detail und wirklich mal alles ausprobieren —
auch an Stellen, wo bestimmte Aktionen eher
unpassend erscheinen.« David Skreiner von
Jowood urteilt noch etwas differenzierter:
»Simple kleine Scherze, etwa halbpromi-
nente Namen [siehe »Haris Pilton« in World

Im Actionspiel Indiana Jones und der Turm von
Babel ldsst sich der Gaststar Guybrush Threepwood frei-
schalten, der dann die Peitsche schwingt.

of Warcraft, Anmerkung des Autors]wird man
recht leicht finden. Aber die aus Steinen zu-
sammengesetzten Initialen des Entwickler-
studios in einer entlegenen Ecke der Spiel-
welt? Schon nicht so leicht — und »alles absu-
chen« wdre bei der Grofe mancher Spiel-
welten kaum ein brauchbarer Tipp.« Michael
Roder von Atari kommentiert: »Generell soll-
te man nach allem Ausschau halten, was
nicht hundertprozentig ins Spiel zu passen
scheint. Des Weiteren lohnt es sich, oft auch
an Stellen zu suchen, die nicht auf dem di-
rekten Weg liegen.« Dazu gehoren durchaus
auch Stellen ganz auBerhalb des Spiels,
namlich die Dateien selbst: In Archiven und
Unterordnern liegen nicht selten kuriose Re-
likte oder absichtlich platzierte Kleinigkeiten,
in Quelldateien konnen Texthinweise auf re-
levante Stellen im Spiel angelegt sein. Gene-
rell bilden Neugierde, Ausdauer und Einfalls-
reichtum die Kardinalstugenden aller digi-
taler Osterei-Sucher. Im Zweifel geben ein-
schldgige Internet-Archive Tipps, etwa die
deutsche Seite Mogelpower (» Quicklink:
6082) oder das englische Easter Egg Archive
(» Quicklink: 6083) Auskunft.

Mutige Kleine

Wer sich fiir die komplette Matrix der Easter
Eggs interessiert, der muss neben all dem be-
reits Beschriebenen auch die Augen offen
halten nach Filmzitaten, Plakaten, versteck-
ten Level-Editoren und vielem mehr — die
Bandbreite an verborgenen Gags wird mit je-
dem Medium, in dem wir uns selbst erfinden,
grofRer und groBier. Jede Firma, die es sich kre-
ativ und finanziell leisten kann, wird Easter
Eggs befiirworten. Das sind paradoxerweise
vor allem kleinere oder mittelstandische Fir-
men, wahrend die Ostereier in groBen Pro-
duktionen glattgebiigelt werden. Es sei denn,
der eine oder andere Rebell schleicht sich ein
—was wiinschenswert wdre. Denn Kommerz
und Eier passen hichstens in Legebatterien
zusammen. Gerald Meyer |

Es gibt auch Easter-Egg-Webseiten, etwa www.oceanic-air.com zur Fernsehserie Lost.
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