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25 Jahre Dark Forces

Wir feiern im Doppelpack: Anno 1995 erschien das legendare
Star-Wars-Abenteuer um Kyle Katarn, einen Deserteur des Im-
periums, der fiir Prinzessin Leia kampfte — Jubilaum ist ange-
sagt! Gleichzeitig verjahrte am 20. Oktober die Indizierung des
Kult-Ego-Shooters. von Harald Frankel

Mitgefiihl finden keinen Platz. Der schnelle

Harald Frankel und zielgerichtete Einsatz der eigenen Waffe
Harald hat schon Star-Wars-Games gezockt, als elf von zehn Game- ist unumgénglich, da sonst die eigene Ver-
Star-Lesern noch im Kaulquappenstadium dahindiimpelten. Alles nichtung droht. [...] Als an Perfidie kaum zu
begann mit dem ersten Krieg-der-Sterne-Spiel iiberhaupt: The Em- iiberbietende Tétungsinstrumente stehen

pire Strikes Back erschien 1982 fiir das Atari 2600. Damals war Ha-
rald iberzeugt, dass sich die Grafik an der Grenze zum Fotorealis-
mus bewegt. Sein zwecks Realitatspriifung befragter achtjahriger
Sohn Luke (!) beschreibt das Spiel wie folgt: »Da schieft ein Lego-
stein mit einem Legostein auf einen hasslichen Windhund.« Tja.

Tellerminen und Thermaldetonatoren zur
Verfiigung. Dabei erlaubt insbesondere der
Einsatz ersterer ein sadistisches Delektieren
an den Leiden des bzw. der Gegeniiber.«
Upsi, dieser Absatz stand gar nicht in der
Anleitung. Sorry, mein Fehler, versehentlich

Liebe Kinder, ihr musst jetzt stark sein: Die den Entliftungsschacht der imperialen Su- von der falschen Quelle abgeschrieben! Tat-
Geschichte des Films »Rogue One« ist eine perwaffe schluppen konnte. In Wahrheit sdchlich taucht die zitierte Passage in einer
Luge. Reine Science-Fiction. Respektlos und  wurde die Rebellenallianz von euren Eltern Akte der Bundespriifstelle fiir jugendgefahr-
hartherzig ersonnen vom Micky-Maus-Club und mir gerettet. Im ersten kommerziellen dende Schriften auf. So hie die heutige

in Burbank, Kalifornien, nachdem sich die- Star-Wars-Ego-Shooter Dark Forces vor 25 Bundespriifstelle flir jugendgefahrdende
serim Jahr 2012 die Firma Lucasfilm Ltd. in-  Jahren, genau genommen am 28. Februar Medien friher. Die BPjS verbannte Dark

klusive Krieg-der-Sterne-Lizenz gekrallt hatte  1995. Noch nie davon gehort, liebe Kinder? Forces auf die Liste indizierter Spiele. War-
und daraufhin Geschichtsfalschung betrieb. ~ Um was es geht, erklart ein Auszug aus dem  um? Darauf komme ich gerne spater zuriick,

Es stimmt ndmlich nicht, dass Jyn Erso und Handbuch: »Bei diesem Spiel handelt es weil die Geschichte dazu hochinteressant ist
ihre aufriihrerischen Freunde die Plane des sich um ein reines Schief3- und Menschen- und viel tiber die Stellung von Videospielen
Todessterns gestohlen haben, damit Luke vernichtungsspiel, das an Harte und Brutali-  in der Gesellschaft des vergangenen Jahr-
Skywalker einen MG7-A-Protonentorpedo in  tdt kaum Wiinsche offenldsst. Mitleid und tausends verrat. Immerhin schwingt ja

schon ein Hauch von Realsatire mit, dass
besagte Akte der BPjS damals so martia-
lisch formuliert war, dass sie von der BPjS
gepriift und verboten hatte werden miissen
— sehrviel dringender als das Spiel jeden-
falls, meine ich. Zwinkersmiley.

Der alte Mann und der Vaderschaftstest
Warum genief3t Dark Forces (auf Deutsch
»Dunkle Mdchte«) Kultstatus? Macht es
noch heute Spaf? Liebe Kinder, ich habe
angesichts der 640x480 Bildkriimel wort-
wortlich mein Augenlicht fiir euch aufs Spiel
gesetzt, um diese Fragen im Rahmen eines
aufwandigen Realitdtstests zu beantworten.
Nachdem meine weicheierige Wenigkeit am
Ende des ersten Levels die Pldane des Todes-
sterns erbeutet hatte, musste ich allerdings
eine Grafik-Mod namens XL-Engine installie-

108 Die meisten der bisher erschienenen Star-Wars-Spiele gehéren nicht (mehr) zum aktuellen Kanon. GameStar 12/2020



Nachdem das Imperium Crix Madine enttarnt hat,

einen Spion der Rebellen, wartet dieser auf dem
Gefangnisplaneten Orinackra auf seine Hinrichtung.

Kyle Katarn soll ihn befreien.

ren. Zur Schonheit mutiert das Spiel da-
durch zwar auch nicht — aber wenigstens ha-
ben meine Sehnerven den Asylantrag an die
Malediven zuriickgezogen. AuBerdem imple-
mentiert das genannte Zusatzprogramm
eine zeitgemafie Maussteuerung.

Ich konnte nun versuchen, das Spiel so
wunderbar unterhaltsam zu beschreiben wie
die Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende
Schriften. Doch das wird mir nicht gelingen.
Also habe ich beschlossen, die BPjS fiir
mich arbeiten zu lassen und trotzdem das
komplette Honorar von GameStar zu kassie-
ren. Nehmt das: »Zur Verfiigung stehen 14
Missionen, allesamt aus zu entwirrenden,
futuristisch designten Labyrinthsystemen
bestehend. Die beherrschenden Gestal-
tungselemente sind den id-Software-Markt-
schlagern Wolfenstein 3D und DOOM ent-
lehnt. Die Gegnerschar rekrutiert sich in den
ersten Levels aus napoleondhnlichen bzw.
griinlich uniformierten Soldaten (imperiale
Kommandos bzw. imperiale Offiziere) und
Menschen in ritterdhnlichen Riistungen
(Sturmtruppen), samtlich bewaffnet mit Le-
ser-Standard-Gewehren.«

Wer kennt sie nicht, die Leser-Gewehre,
die sich auf GameStar-Autoren richten,
wenn sie mal wieder etwas Gotteslasterli-
ches iiber ein beliebtes Spiel schreiben!
»Mit ansteigendem Level ist eine Ausdiffe-
renzierung der Gegnerschar zu verzeichnen:
Androiden, Zyklopen und sonstige Phanta-
siegestalten gesellen sich den menschli-
chen hinzu, bleiben jedoch in der Minder-
zahl. Dem Spielersubstitut werden zur
Verteidigung von Leib und Leben diverse
Schusswaffen — von der einfachen Bryar-Pis-
tole bis zum tragbaren Granatwerfer — ange-
dient.« Ja, so schrieb man frither in einer
Bundesbehorde. Kann man sich nicht aus-
denken. Das mit den Labyrinthsystemen,
die es zu »entwirren« galt, stimmt aber: Fir
jemanden wie mich, der tiber den Orientie-
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Bundesprﬂfstelle fir
jJugendgefdhrdende Schriften

. 16, 10,
Entscheidung Nr. 4895 (V) vom 38-89.1995
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr. 198 vom 20.10.1995
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Ein Hauch von Super Trouper
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Ausschnitte aus einem historischen Doku-
ment: Die Bundespriifstelle fiir jugendge-
fahrdende Schriften indizierte 1995 auch

die deutsche Fassung von Dark Forces.

wird die Rolle des Kyle Katarn, eines Krie-
gers der Alliierten, angedient. Ziel ist es,
den Kampf gegen die imperialen Truppen
Darth Vaders siegreich zu bestehen.«

Den Kern der Geschichte unterschlagt die
BPjS in ihrem Review: Das Spiel handelt
vom Dunkle-Truppen-Projekt, mit dem der
imperiale General Rom Mohc plante, ultima-
tive Soldaten zu erschaffen. Kyle Katarn soll-
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Die Welt im Jahr 1995

Es ist mal wieder an der Zeit, sich wie ein Rentner zu fiihlen: Als Dark Forces erschien, war der
deutsche FulRballnationalspieler Joshua Kimmich gerade mal sii3e 20 Tage jung. Aus dem Ra-
dio ténten im Februar 1995 Hits wie »Tears don’t lie« von Mark Oh, »Zombie« (The Cranber-
ries) und »Conquest of Paradise«. Das zuletzt genannte Stiick des griechischen Komponisten
Vangelis wurde vor allem bekannt, weil der deutsche Boxer Henry Maske es fiir seinen Ein-
marsch vor dem Weltmeisterschaftskampf gegen Iran Barkley gewahlt hatte. Ins Kino gingen
Deutsche vor allem wegen »Star Trek: Treffen der Generationen« (na ja), »Léon: Der Profi« (lo-
gisch) und »Richie Rich« (Warum?). Im Fernsehen liefen die ersten Folgen von »Picket Fences:
Tatort Gartenzaun«. Fantasyfans lasen Marion Zimmer Bradleys Roman »Die Walder von Albi-
on«. Anfang des Jahres 1995 erschien auch das Fighting-Game Battle Arena Toshinden. Es
avancierte auf der ersten Sony PlayStation zum Kassenschlager.

FuBballer Joshua Kimmich kam zur gleichen Zeit auf die Welt wie Dark Forces in die Laden. Na
gut, Dark Forces kam hier nicht in die Laden. (Foto: Wikipedia (CC BY-SA 4.0) / Screenshot: FIFA)

5 1 h
.
i B ,
Die Captains Jean-Luc Picard (links) und James T. Kirk begegnen sich im Kinofilm »Star Trek:
Treffen der Generationen«. Kritiker fanden den Film nur so mittel. Fans auch.
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Battle Arena Toshinden, das auch Anfang 1995 erschien, gilt als eines der ersten Kampfspiele
mit Polygoncharakteren in einer 3D-Umgebung.

110 Darunter unter anderem ein Handyspiel namens Commander von 2014, das teilweise dem Kanon entspricht.

te sich dieser Brut entgegenstellen. Das er-
zdhlen die Entwickler mithilfe von Video-
sequenzen, Dialogen und Missionsbeschrei-
bungen, was fiir Ego-Shooter seinerzeit un-
gewdhnlich war. Fun Fact: Die Dark Trooper
hieflen auch Super Trooper, waren aber
wohlgemerkt nicht mit dem gleichklingen-
den bekannten Abba-Lied (»Super Trouper
beams are gonna blind meeeeee!«) ver-
wandt oder verschwégert.

Urspriinglich sollte Luke Skywalker den
virtuellen Weltenretter in Dark Forces mi-
men. Die Spielmacher lieRen diese Idee fal-
len, weil sich ihre Story dann in sehr engen
Grenzen hatte bewegen missen. Letztlich
wurde ihr neu geschaffener Superheld leider
eines Tages brutal getotet, sprich: aus dem
Star-Wars-Kanon getilgt. Kyle Katarn gehort
also nicht mehr zum offiziellen Lucas-Uni-
versum. Ich ziinde jedes Jahr eine Kerze fiir
ihn an und hoffe auf seine Riickkehr.

Dark Forces erschien zwei Jahre nach
Doom, deshalb haftete dem Star-Wars-Shoo-
ter der Ruf an, eine billige Kopie zu sein.
Entsprechend fanden sich in der Presse we-
nige herausragende Bewertungen. Dabei
machte der Titel etliche Genrestandards sa-
lonféhig oder fiihrte sie sogar neu ein: Kyle
Katarn konnte nicht nur durch flieBende Ge-
wasser schwimmen, liebe Kinder, sondern
auch kriechen sowie nach oben und unten
sehen. Die Maus-Unterstiitzung fiel aller-
dings mathematisch exakt nur halbgut aus:
Der Held konnte sich nach links und rechts
drehen; sollte er aber den Kopf heben oder
senken, war sein Steuermann oder seine
Steuerfrau gezwungen, die Keyboard-Tasten
Bild-hoch und Bild-runter zu bemiihen. Be-
wegt der Spieler die Maus vor oder zuriick,
lduft sein Alter Ego in die entsprechende
Richtung. What the fish?

»Dark Forces muss zwecks Inbetriebnahme
auf der Festplatte eines IBM-kompatiblen
PCs (ab 486er-Prozessor) installiert werden.
Benotigt werden 8 MB RAM und 9,5 MB Fest-
plattenspeicherkapazitat. Die Steuerung er-
folgt wahlweise tiber das Eingabegerat Joy-
stick oder eine Kombination aus Keyboard
und Mouse.« Als ich mir das Spiel dieser
Tage in einem nostalgischen Anfall geneh-
migte, fiel mir etwas auf, was ich in den
goern nie bemerkte: Dark Forces hilft Spie-
lern, die sich wegen der bescheuerten Tasta-
turbelegung nicht die Finger brechen wollen,
mit einem vorsintflutlichem Autoaiming. Un-
ser Held muss wahrend des Ballerns kurz
warten, dann hebt sich der Lauf der Waffe
selbstdndig und nimmt hoher positionierte
Gegner ins Visier. It’s magic!

Berichte aus Bielefeld

Zu den groBten Kritikern von Dark Forces
zdhlte der Spielejournalist Max Magenauer,
derin Ausgabe 6/95 der Zeitschrift PC Joker
eine SpielspaBBwertung von 76 Prozent ver-
gab. Im Riickblick erlduterte er mir gegen-
tiber, was ihn storte. »Auf der deutschen Re-
tro-Seite Kultboy.com hat jemand das
Leveldesign als zu bemiiht rétsellastig be-
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zeichnet. Daran erinnere ich mich auch.«
Aus seiner Sicht habe der grote Schritt fiirs
First-Person-Genre erst 1996 stattgefunden:
»Da kam mit Quake ein richtiger 3D-Shooter.
Ein Wow-Gefiihl wie bei diesem id-Game
stellte sich bei Dark Forces nicht ein. Auer-
dem hatte es keinen Multiplayer-Modus.«

Max Magenauer, ein kurzer anekdotischer
Einschub sei an dieser Stelle gestattet, hat
eine grole Gemeinsamkeit mit Kyle Katarn
und Bielefeld: Es gab ihn namlich nie. Hinter
dem Pseudonym steckte damals Dieter
Marchsreiter, der mittlerweile seine eigene
PR-Agentur in Miinchen fiihrt. Den Kiinstler-
namen ersann der inzwischen 51-Jdhrige,
um seine Nebentatigkeit zu verschleiern. Als
Lehrling bei Siemens waren ihm nur zusatz-
liche Einkiinfte aus kiinstlerischer Arbeit er-
laubt. Sein Deckname taucht tibrigens noch
immer in seinem Pass auf.

Jorg Langer (ehemaliger Chefredakteur
der GameStar) rezensierte das Krieg-der-
Sterne-Spiel seinerzeit fiir die Zeitschrift PC
Player und hat positivere Erinnerungen als
Maxdieter Magenreiter: »Dark Forces spielte
sich ganz anders als Doom, mit viel Rumge-
laufe und Erkunden grofer, fiir damalige
Verhadltnisse realistischer Levels.« In Doom
habe man sich dagegen durch verschachtel-
te, aber doch kompakte Ratsel-Dungeons
geballert. »Ich war von Dark Forces begeis-
tert und habe den Sprung als grof3 empfun-
den. Auch wenn es nicht die adrenalinpum-
pende Baller-Perfektion von Doom erreichte«,
fuhrt Langer weiter aus.

Am Ende kam der Titel bei PC Player trotz
Begeisterung nur auf schlanke 84 Prozent.
»lch halte es fiir nicht unwahrscheinlich,
dass ich bei der Wertung vom gestrengen
Chefredakteur eingebremst wurde, stichelt
Langer kumpelhaft in Richtung Heinrich Len-
hardt. Der wiederum erinnert sich an eine
kapitale Fehleinschadtzung innerhalb der Re-
daktion. Er schrieb zu Dark Forces in Heft
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5/1995 Folgendes: »Ich glaube, dass wir den
Hohepunkt der Doom-Welle tiberstanden
haben. Technisch sind die PCs weidlich aus-
genutzt und spielerisch kann ein x-ter
Schief3-alles-ab-Aufguss auch niemanden
mehr in Euphorie versetzen.«

Die PC-Player-Belegschaft glaubte also,
dass schnorkellose Ego-Ballerspiele aus-
sterben wiirden. »Meine Aussage zur Doom-
Welle ist ein Indiz, dass wir vermeintlich an-
spruchsvollere Ego-Spiele wie System Shock
besser fanden und fiir die Zukunft des Gen-
res hielten. Der Markt hat das anders gese-
hen — wobei der Doom-Stil ja doch ausge-
lutscht war, ehe Half-Life das Genre neu
definierte. Die 84 Prozent waren fiir Player-
Verhiéltnisse tibrigens keine schlechte Wer-
tung, in PC-Games-Wahrung umgerechnet
etwa ein knapper goer.«

Kyle Katarn and the Fate of Atlantis

Obwohl die grolen Spielpldtze in Dark
Forces bisweilen uniibersichtlich sind, hielt
mich das gelungene Leveldesign wahrend
meines Nostalgiechecks bei der Stange, weil

Nicht im Kanon beispielsweise: Biowares Online-Rollenspiel Star Wars: The Old Republic.

es sich nach wie vor recht modern anfiihlt
und viel Abwechslung generiert. Die BPjS
meinte damals dazu: »Abseits der Kampfs-
zenarien gilt es, diverse Codekarten, Schliis-
sel, Metallproben etc. aufzufinden, Schalter
umzulegen, Sprengladungen anzubringen,
Wasserwerke zu aktiveren, Férderbdnder zu
deaktivieren, Plattformen zu erklimmen, Ge-
heimtiiren aufzuspiiren, Abwasserkanéle zu
durchschwimmen usw.«

Die Entwickler kloppelten einen Actionti-
tel, bei dem kein gegnerisches Hirn spritzte,
ein ebensolches beim Spieler aber vorteil-
haft war, wollte er die pixelgewordene Space
Opera bewaltigen. LucasArts nutzte dafiir
seine geballte Adventure-Kompetenz der
8oer und goer — Maniac Mansion (1987),
Zak McKracken (1988), The Secret of Monkey
Island (1990) und Indiana Jones and the
Fate of Atlantis (1992) kennt heute fast je-
des Kind. Denkaufgaben, Jump&Run-Ab-
schnitte und zerstorbare Wande machten
den Shooter quasi zum Action-Adventure.
Gerade die komplexen Schalterrdtsel hoben
sich von der genretypischen »Driick diesen
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Knopf, dann geht die Tiir daneben auf«-
Spielmechanik ab. Einige Hebel verfiigten
nicht nur iber die tibliche An-Aus-Funktion,
sondern hatten gleich mehrere Schaltstufen.
Es galt dariiber hinaus immer wieder, damit
Objekte zu bewegen, etwa Maschinenteile
und rotierende Briicken. Technische Hilfs-
mittel wie die Infrarotbrille, eine Atem-
schutzmaske und Eiskrallen fiir glatte Ober-
flachen gehorten ebenfalls nicht zum
Repertoire der Konkurrenz. Bei der BPjS kam
die Botschaft des Spiels dennoch eher semi-
gut an: »Wenngleich Dark Forces auf eine blu-
tige Inszenierung verzichtet, wird der Vernich-
tung der Gegner sowie der Gebrauch
groBBkalibriger Waffen durch gewaltige Explo-
sionsblitze, verbunden mit entsprechendem
Sound illustriert; werden die Getroffenen zer-
schmettert, weggepustet oder atomisiert,
wahrend aus den Boxen die Aufforderung
»Mach ihn fertigl< vernehmbar sind. Obschon
die Art der Waffenbezeichnung auf einen fu-
turistischen, irrealen Charakter schliefien
ldsst, wird vermittels der hochgradig realisti-
schen Wirkungsweise ein deutlicher Bezug zu
Schusswaffen und Explosivkérpern herge-
stellt.« Ob Stormtrooper-Laser, imperiale Re-

112  Auch nicht im Kanon: die alten Battlefront-Spiele, die neuen werden zumindest teilweise dem Kanon zugerechnet.

peater-Guns, Jeron-Fusionsschneider oder
Stouker-StofRgewehre hochgradig realistisch
wirkten, sei dahingestellt. Die zehn verfiig-
baren Argumentverstarker im Spiel bescher-
ten Star-Wars-Jiingern jedenfalls feuchte Au-
gen: Manche Waffen kredenzten einen
sekunddren Feuermodus, wahrend die
Sounds in Verbindung mit der obligatori-
schen John-Williams-Gedenkmusik fiir mehr
belebende Atmosphdre sorgten als jedes
Sauerstoffzelt. Dark Forces war nicht nur we-
gen Darth Vader, Mon Mothma und Boba
fett: 20 Gegnertypen wollten Kyle Katarn an
den Kragen, darunter Suchdroiden, trandos-
hanische Kopfgeldjdger und gamorreanische
Wachter. Obendrein warteten Schauplatze
wie das Schiff von Jabba the Hutt, der Stadt-
planet Coruscant und der Supersternenzer-
storer Executor auf einen Besuch.

Dark Forces geht wegen des spannenden
Leveldesigns heute noch als geniefRbar
durch, wenn man nicht genau hinschaut.
Das beginnt bereits mit den tiberall herum-
stolpernden Pappfiguren, die beim Dahin-
scheiden in gefiihlt zwei Animationsstufen
zu Boden fallen. Anno 1995 habe ich mir das
damit schdngeredet, dass Computer nur

Dtured. He's being held at
Getention Center on

auw aiting execution. He
e in supplying us with

zwischen o und 1, aus und an sowie tot und
lebendig unterscheiden kdnnen. Wir hatten
damals ja nichts, nicht mal eine anstdandige,
faire Speicherfunktion, geschweige denn
kiinstliche Intelligenz: Die Schergen in Dark
Forces scheinen jedenfalls allesamt im
Sternzeichen Lemminge geboren.

Sith happens

Nun mdchte meine gute Freundin, die Bun-
despriifstelle, noch genauer darlegen, war-
um sie zu Dark Forces keine liebevolle Be-
ziehung aufbauen konnte. Bitte schon:
»Das Téten wird, der hohen Leistungsmoti-
vation insbesondere mannlicher Heran-
wachsender entgegenkommend, spielerisch
eingelibt und zum sportlichen Vergniigen
verniedlicht. [...] Dennoch sah das Entschei-
dungsgremium der Bundespriifstelle die ju-
gendgefdhrdende Wirkung des verfahrens-
gestandlichen Objektes weniger in der
Maoglichkeit, Heranwachsende konnten das
Gespielte und im Spiel gefiilhlsméaBig inten-
siv Miterlebte in der alltaglichen Lebenswelt
umsetzen.« Okay, jetzt wird es interessant,
weil das durchschnittliche BPjS-Hasser-Kind
der 8oer und goer eine derart differenzierte
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Kyle Katarn sucht in der Tak-Basis auf dem Planeten Talay nach einer zuriickgelassenen Waffe
der Dark Trooper. Etliche Leichen von Zivilisten zeugen von einem Massaker.

Betrachtung durch die Bundespriifstelle
nicht fiir moglich gehalten hatte. Warum zur
Holle wurde Dark Forces denn dann indi-
ziert? »Die Jugendgefdhrdung ist in der Tat-
sache des vom Programmablauf ausschlief3-
lich geforderten reflexartig-instinktiven
Abschiefiens menschlich agierender Gegner
zu sehen. Das Training von Verhaltenswei-
sen, die die kdrperliche Integritdt und Un-
versehrtheit des Gegeniibers negieren, birgt
die Gefahr eines Herabsinkens des Respek-
tes vor dem Leben und der kérperlichen Un-
versehrtheit und damit den Hemmschwel-
len, die jeder Totungs- und Verletzungs-
handlung entgegenstehen.« Und nun das
Sahnehaubchen: »Eine Entscheidung nach
§ 2 GjS verbietet sich im Hinblick auf die
Schwere der Jugendgefdahrdung, die sich im
gezielten Einliben fiihlloser Totungsakte of-
fenbart. Zugleich legt die positive Resonanz,
die Dark Forces in der einschlagigen Soft-
warefachpresse fand, einen hohen Verbrei-
tungsgrad nahe.«

»Was ich beim Lesen des BPjS-Priifungs-
ergebnisses heute empfinde, kann ich leider
nicht kohdrent beantworten, weil mich das
SchieB- und Menschenvernichtungsspiel da-
mals derart brutalisiert hat, dass ich mir ge-
rade als Langzeitnachwirkung selbst die
Kehle durchgebissen habe«, scherzt J6rg
Langer, um anzufiigen: »Schon damals be-
stand bei Jugendschiitzern eine kaum er-
klarbare Wahrnehmungsdiskrepanz zwi-
schen Spiel und Filmvorlage. Angesichts der
damaligen BPjS-Richtlinien und vergleichba-
rer Entscheidungen war die Indizierung aber
folgerichtig, da man im Spiel als Mensch
tiberwiegend auf Menschen oder menschen-
dhnliche Gegner schoss und es obendrein
keinen friedlichen Alternativweg gab.«

Diete ... Max Dingenskirchen sagt indes:
»Die BPjS und die USK waren damals nicht
mit Menschen besetzt, die Computerspielen
positiv gegeniiberstanden. Im Beirat zur Be-
urteilung konnte ein Kirchenvertreter oder
ein Pornoproduzent sitzen, du musstest
Gliick haben. Wir haben damals Interviews
mit den BPjS-Verantwortlichen gefiihrt, die

GameStar 12/2020

bei jedem Kriegsspiel den Untergang des
Abendlandes sahen. Doom war absolutes
Hassthema, also wurde natirlich auch ein
Doom-Klon indiziert.«

Mehr Storys aus dem Lucas-Evangelium
Bleibt noch eine letzte launige Kuriositat:
Als die BPjS vor 25 Jahren die Firma Virgin
Interactive Entertainment in London als Ver-
fahrensbeteiligte kontaktieren wollte, teilte
diese mit, »der deutschen Sprache nicht
mdchtig zu sein«. Sie verwies an den deut-
schen Lizenzinhaber, die Softgold GmbH.
Das Unternehmen mit Sitz im nordrhein-
westfdlischen Kaarst lie wissen, dass sie
die Indizierung zum 30. September 1995
ausdriicklich begriiie. Das ergibt erst auf
den zweiten Blick Sinn: Ziel war, eine lokali-
sierte deutsche Version nachzureichen, um
damit ordentlich Kies zu verdienen. Doch
das ging in die Buchse, weil die BPjS auch
diese Fassung indizierte, am 20. Oktober
desselben Jahres: »[...] Dass der Versuch,
das Gefdahrdungspotenzial der Ursprungs-
version zu schmalern (Veranderung der Mis-
sionstexte, Umbenennung einer Waffe in Be-
tdubungsstrahler, [...] weiterhin seien die
Totungsszenarien um Schreie bereinigt wor-
den), als weitgehend gescheitert betrachtet
werden muss, wurde bereits unter Sachver-
halt eingehend erldutert.«

Dark Forces verkaufte sich weltweit rund
eine Million Mal. Dennoch gilt es spielhisto-
risch nicht als Meilenstein. Ich wiirde sagen,
es wird unterbewertet. Immerhin bereitete
es den Weg fiir den Nachfolger Jedi Knight.
Der mogelte sich an den BPjS-Tiirstehern
vorbei und schlug 1997 sowohl bei Presse
als auch Fans ein wie ein Thermaldetonator.
»Jedi Knight hatte zusatzlich zu den real wir-
kenden Levels des Vorgangers die Licht-
schwertkdampfe, die wie das Bewegungssys-
tem einfach super funktionierten. Dazu gab
es die Jedi-Machte und meiner Erinnerung
nach schlauere Gegner, erklart Jorg Langer,
warum dieses Spiel mehr Faszination aus-
strahlte. Doch das ist eine andere Geschich-
te aus dem Lucas-Evangelium. %

Star Wars Jedi: Fallen Order scheint aber alles genau auf den Punkt getroffen zu haben. Kanon-Stempel!

Das sagte die Presse

»Aufgrund des anspruchsvollen Gameplays,
der unschlagbaren Story und der berau-
schenden Technik setzt sich Dark Forces
problemlos vor die Konkurrenz - ohne da-
bei auf tonnenweise Blut und andere
Scheuflichkeiten zuriickzugreifen.«

PC Games 5/95

Oliver Menne

Wertung: 94%

»Einen uninspirierten Nachzieher stellt das
neue Star-Wars-Spiel nicht dar. Dark Forces
prasentiert sich als intelligentes Ac-
tionspiel, das Krieg-der-Sterne-Fans und
Doome-Liebhaber gleichermafen fesseln
wird. [...] Es bietet reichlich Kurzweil und in-
telligentes Leveldesign.«

PC Player 5/95

Jorg Langer

Wertung: 84%

»Dark Forces ist leider kein Innovations-
hammer. Zwar entdecken wir viele kleine
Neuheiten, diirfen dieses Mal richtig rat-
seln und erfreuen uns der perfekten Tech-
nik, doch vom Hocker haut das Stormtroo-
per-Schiefen nicht.«

Power Play 5/95

Knut Gollert

Wertung: 83%

»Dark Forces ist kein schlechtes Spiel, nur
kann es die hohen Erwartungen nicht erfil-
len. Es wirkt wie eine Kreuzung der an-
spruchsvollen, ratsellastigen Produkte von
Looking Glass mit den Baller-Dungeons von
id Software, wird aber keiner der beiden
Schulen voll gerecht.«

PC Joker 6/95

Max Magenauer

Wertung: 76%

Quelle: Kultboy.com
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