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James Moore spielt zehn Jahre lang Civilization 2. An einer einzigen Partie. Seine
Erlebnisse verdffentlicht er - und 16st damit ein Medienecho aus, das es so noch
nie gab. Wir haben mit dem in Texas lebenden Iren gesprochen. vonmartin beppe

ehn Jahre sind in der Spielewelt
eine Ewigkeit. In dieser Zeit ver-
offentlicht EA zehn Fifas, Activi-
sion fiinf Call of Dutys und Bliz-

zard 0,8 Diablos. Dass ein Mann

die ganze Zeit liber dem glei-
chen PC-Spiel treu bleibt, ist also eher unge-
wohnlich. Noch ungewdhnlicher ist es,
wenn der Mann diese zehn Jahre an einer

einzigen Partie spielt. Und zwar in Civilizati-
on 2,dem globalen Rundenstrategie-Klassi-
ker von 1996. Im Jahr 2002 beginnt James
Moore seine Partie. Er spielt die Kelten, zu-
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sammen mit computergesteuerten Ameri-
kanern, Wikingern, Sioux, Griechen, Japa-
nern. Seinen Spielstand kopiert der in Texas
lebende Ire im Laufe der Jahre auf jeden
neuen Computer, setzt sich immer mal wie-
der an Civilization 2, hier mal ein Zug, da
mal ein Krieg. Auf der Social-News-Platt-
form Reddit veréffentlicht James schliefRlich
unter dem Spitznamen »lycerius« am 12.
Juni 2012 ein Posting liber den aktuellen
Stand seiner zehnjahrigen Partie - die ein
Medienecho hervorruft, wie wir es bislang
nur von Blockbustern wie GTA 4 kannten.

Die kurioseste Webseite, auf der wir bei unserer Recherche Ulber die Berichterstattung stieBen: www.kotzendes-einhorn.de. Kein Witz!

Denn mittlerweile ist James im Jahr 3991
angekommen und unser Planet am Ende.
Nur drei Nationen existieren noch: Neben
James’ Kelten ringen Amerikaner und Wikin-
ger um die Vorherrschaft, seit 1.700 Jahren
herrscht Krieg zwischen den drei Machten,
die sich alle anderen Vélker nach und nach
einverleibt haben. Nur die Sioux diimpeln
auf einer winzigen Insel vor sich hin und
versuchen mit einem armen Ingenieur eine
StraRRe durch den Wald zu ziehen. Durch
Nuklearschldge verursachte Umweltver-
schmutzung hat die Polkappen schon 20
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Der ewige Krieg




Neben den drei Hauptna-
tionen halt sich noch eine
winzige Sioux-Enklave,
die allerdings komplett
machtlos ist.
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von Atomkriegen. T

Mal abschmelzen lassen, ja, das geht in der
Spiellogik von Civilization 2. Und es lasst die
Spielwelt schrumpfen, Kiisten werden uber-
flutet, Stadte weggespiilt. Gleichzeitig hat
die globale Erwarmung jedes halbwegs
fruchtbare Stiickchen Land in einen ebenso
unfrucht- wie unwegsamen Dschungel ver-
wandelt, zusatzlich verstrahlt von Atomkrie-
gen. Landwirtschaft gehort der Vergangen-
heit an, Millionen verhungern, viele Stadte
verschwinden ganz von der Landkarte oder

Auf Frieden folgt der
atomare Erstschlag

verkommen zu kleinen Nestern. Ingenieure,
die verseuchte Landstriche sdubern und der
Zivilisation wieder auf die Beine helfen
konnten, werden kaum ausgebildet. Denn
die wenige verbleibende Industrie ist nur
auf eines ausgerichtet: Krieg.

Zwischen den drei verbleibenden Welt-
machten herrscht nicht nur Dauerkrieg,
sondern auch eine Pattsituation. Alle drei
sind dermallen hochgeriistet, dass selbst
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der »Verlust von 20 Panzern nichts aus-
macht, denn es stromen standig neue an die
Front«, so James. An den Fronten stoRen rie-
sige Heere aufeinander, umkampfte Stadte
wechseln alle paar Runden den Besitzer. Auf
die seltenen Waffenstillstands- oder gar
Friedensvertrage antworten die KI-Gegner
schon in der nachsten Runde mit einem er-
neuten Erstschlag, meist regnet es Nuklear-
raketen. Allerdings fast ausschlielich auf
Einheitengruppen aulRerhalb der Stadte,
denn Letztere sind durch die SDI-Raketen-
abwehr geschiitzt. Die wiederum ldsst sich
mit Spionen umgehen, die Atombomben in
die Metropolen schmuggeln. Auch das pas-
siert standig und miindet normalerweise in
einer Kriegserklarung aller Nationen - aber
hey, es bekriegen sich ja sowieso schon alle!
Kurzum: James’ Civilization-Welt ist eine
héllische Mischung aus Big Brother und
Fallout, die grauenhafte Zukunftsvision ei-
ner Welt, die nicht mehr am Abgrund steht,
sondern langst drin liegt.

Die Reaktionen auf James’ Reddit-Posting
sind anfangs vorhersehbar. Andere Civiliza-

tion-Fans geben noch am gleichen Tag mehr

oder weniger sinnvolle Tipps: »Stell Deine

2002 ist Schréder noch Kanzler, George W. Bush US-Président, Saddam Hussein herrscht im Irak und J6rg Langer liber GameStar.

Der Reddit-User »Stumpster« gewann die Partie in nur 58
Runden. Vor allem durch den Einsatz von 138 (!) Haubitzen.
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Regierungsform auf Fundamentalismus
uml«, »Stadte erst mit Spionage-Atombom-
ben schwachen, dann mit einem Fallschirm-
jager erobernl« James ladt seinen Spiel-
stand hoch, zahlreiche Civ-Profis schrauben
daran. Und siehe da, innerhalb weniger
Spieljahre entscharfen sie die Situation und
erringen die Weltherrschaft. Der wichtigste
Schritt ist tatsachlich die Umstellung der
Regierungsform. James’ Kommunismus ist
ineffizient, also schalten Veteranen auf Fun-
damentalismus, denn dann murrt das eige-
ne Volk nicht mehr, die Stadte unterhalten
mehr Einheiten, Unterhaltungsbauwerke
produzieren Geld statt Zufriedenheit. Der
groBte Nachteil des Fundamentalismus ist
keiner mehr: Die Forschung leidet zwar
massiv, was aber egal ist, da James sowieso
schon alles Erforschbare erforscht hat. Ein
Spieler schafft es noch am selben Tag,
James’Welt in nur 58 Runden komplett zu
erobern. Das ist ungefahr so, als ob ein FuB-
ballspieler zehn Jahre verzweifelt versucht,
das Tor zu treffen - bis ihm jemand zeigt,
dass es hinter ihm steht.

Nach entsprechenden News auf einschlagi-
gen Civilization-Fanseiten berichten noch
am selben Tag allgemeine Spiele-Webseiten
wie PC Gamer und Game Informer liber
James’ Posting, liber Nacht schwappt das
Thema lber den Atlantik, und Sites wie die
franzésische Jeux Vidéo PC und natiirlich
GamesStar berichten. Auch das ist nicht un-
gewohnlich. Aber es geht weiter. Viel wei-

Das britische Traditionsblatt The Guardian
(1821 gegriindet) zog etwas hochtrabend
Parallelen zu Orwells 1984 - und verwen-
dete ein Bild aus Civilization 5.
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ter. Denn das Posting wird auch in traditio-
nellen Medien aufgegriffen, an die man
beim Thema Computerspiele kaum denken
wiirde. Am schnellsten ist die altehrwiirdige
britische BBC: Unter der Schlagzeile »Can PC
Game Civilisation predict the future?« strahlt
der Britische Sender schon einen Tag spater
ein siebenminiitiges Interview mit James
Moore aus, das auch auf der BBC-Website
verdffentlicht wird — abgesehen von der
britischen, in diesem Fall falschen Schreib-
weise (Civilins«ation statt Civilinz«ation) ist
der Beitrag sehr kompetent. Was auch dar-
an liegt, dass sich Moderator Justin Webb
fachkundige Beratung vom Traditionsblatt
Daily Telegraph geholt hat: Daniel Knowles,
Assistant Comment Editor, ist selber Civ 2-
Fan und beschreibt das Spiel seinem BBC-
Kollegen etwas hochtrabend als »eine Art
soziologischen Simulator« und »riesiges
6konomisches Modell«.

Der ewige Krieg geht

um die Welt

Noch akademischer, ja geradezu philosophi-
scher wird die britische Ur-Tageszeitung The
Guardian, denn die schreibt am gleichen
Tag online: »Von Civilization zu Big Brother:
Wie ein Spiel George Orwells 1984 nachbil-
det«. Dummerweise prangt unter der
Schlagzeile ein Bild des 14 Jahre jiingeren
Civilization 5, was der Guardian nach eini-
gen sanften Leserhinweisen entschuldigt:
»Wir konnten in unserer Bilder-Datenbank
keinen Screengrab von Civ 2 finden, also ha-
ben wir einen aus Civ 5 genommen - nach
dem Motto besser der als gar keiner. Aber
wir suchen weiter«. Bis heute haben sie das
Bild nicht ausgetauscht.

Die New Yorker Website Mashable.com
wendet sich sogar an den Civilization-Vater
hochstpersonlich. »Wir haben nie damit ge-
rechnet, dass jemand so lange an einer Run-
de Civ sitzen wiirde«, sagt Sid Meier im In-
terview. Und auf die dlistere Lage im Jahr
3991 angesprochen: »Es war nicht unsere
Absicht, den Spielern eine Lektion tiber die
Zukunft zu erteilen. Civ wurde designt, um
jeden Spieler eine eigene Geschichte schrei-
ben zu lassen, es gab nie ein vorgegebenes
Ende oder eine Botschaft der Designer.« PR-
gestahlt holt der alte Branchenhase noch
weiter aus: »Civ soll den Spielern die Frei-
heit geben, so zu herrschen und zu erobern,
wie es ihnen gefdllt. Am wichtigsten ist
aber, dass es ihnen SpaR macht!«
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Lycerius-Fans griindeten sogar ein Reddit-Unterforum namens »MMMCMXCI - The Eternal
War«, entwarfen Logos fiir die Kriegsparteien und schreiben an Kurzgeschichten.

Wahrenddessen berichten weitere groRe
Medien liber James Moore und sein Jahr-
zehnt mit Civilization 2. CNN ist dabei, For-
bes, Yahoo Finance, La Repubblica, Spiegel
Online. Das Schone an der Berichterstat-
tung: Statt reiBerischer Artikel auf Regen-
bogenpresse-Niveau sind samtliche Berich-
te sachlich und schaffen es, die Faszination
von Civilization riiberzubringen. Auch wenn
einige die Aussagekraft des Spiels liberdra-
matisieren und Parallelen zum echten Welt-
geschehen ziehen, merkt man, dass sich die
Verfasser auskennen oder zumindest infor-
miert haben. Das schlagt sich auch in den
zahlreichen Kommentaren wieder, die gerne
mit »Hach, Civilization, das habe ich damals
nachtelang gespielt!« beginnen und mit
personlichen Erfahrungsberichten enden.
Offenbar vergisst man auch nach vielen
Jahren nicht, wie das eigene Schlachtschiff
von einem Speertrager versenkt wurde.

Aber wie kommt es, dass ein Forenbeitrag in
einer Spieler-Community derart weite Krei-
se zieht, sogar in der Tagespresse und im
Radio landet - also dort, wo héchstens mal
Uber GTA 4, Counter-Strike oder den Land-

wirtschafts-Simulator berichtet wird? Es
diirfte mehrere Griinde dafiir geben, etwa
das Sommerloch, denn Reptiliensichtungen
in schottischen Lochs oder bayrischen Bade-
seen werden irgendwann auch mal lang-
weilig. Und natiirlich ziehen vermeintlich
padagogisch wertvolle Weltuntergangs-Sze-
narien sowie Big Brother-Vergleiche (»Passt
auf unsere Erde auf, sonst geht alles den
Bach runter!«) ebenso wie der Guinness-
buch-Effekt einer zehnjahrigen Partie - of-
fensichtlich hatten einige Kommentatoren
gedacht, dass James Moore zehn Jahre am
Stiick gespielt habe. Die Verbreitung eines
eigentlich speziellen Postings, das sich um
ein einziges Computerspiel dreht, sowie die
Reaktionen darauf zeigen aber auch, wie
das Medium Spiele mittlerweile in der brei-
ten Gesellschaft angekommen ist. Natdirlich
ist Civilization ein vergleichsweise »serio-
ses«, trockenes Spiel, das sich in der Bericht-
erstattung nicht so negativ verdrehen lasst
wie etwa ein Counter-Strike. Trotzdem zeigt
die extrem hohe Zahl sachlicher Berichte,
dass auch die weniger spieleaffine Presse
kompetent iiber unser Hobby berichten
kann. Endlich. Martin Deppe / EZ}

4 Interview
Am 12.Juni 2012 postet
James »lycerius« Moore
einen Bericht tiber seine
Civilization-2-Partie.

GameStar Hast du mit einer derartigen
Resonanz auf dein Posting gerechnet?
James Moore Uberhaupt nicht. Ich dachte,
dass vielleicht ein paar Civ-Nerds wie ich es
gerne lesen, und das war’s dann. Ich habe
echt nicht erwartet, dass das Posting au-
Berhalb der Spieler-Community auf Reddit
so viel Interesse auslost.

» Deine Geschichte ging nicht nurin den
Spiele-Medien um die Welt, sondern auch
in »seriosen« Magazinen. Warum haben
deiner Meinung nach so viele Medien die
Story aufgegriffen? Was ist daran auch fiir
Nicht-Spieler so faszinierend?

<« Ich glaube, dass ich bei vielen eine ge-
wisse morbide Neugier erweckt habe, was
unsere Zukunft bringt und wie sich unsere

eigene Welt in einigen Punkten des Spiels
widerspiegelt. Menschen sind, genau wie
ich,immer an Vorzeichen und Omen inter-
essiert, die unsere eigene Zukunft betref-
fen. Ich denke, dass ich da bei vielen wirk-
lich einen Nerv getroffen habe. Obwohl
mal gesagt werden muss, dass Civilization
kein komplexer globaler Simulator ist, aus
dem man politische Schliisse ziehen sollte.
» Es gibt Civilization 3, 4, 5 ... warum
hangst du so an Civ 2? Was macht es bes-
ser als die anderen Teile der Serie?

<« Ich habe tatsichlich alle Nachfolger ge-
spielt und habe gerade viel SpaR mit dem
Addon zu Civilization 5, Gods & Kings. Ich
denke, dass ich Teil 2 vor allem noch aus
Nostalgie spiele, weil es mein erstes Com-
puterspiel und mein erstes Civilization war.
Die Serie spricht mich auf verschiedenen
Ebenen an. Ich mag Strategiespiele und in-
teressiere mich leidenschaftlich fiir Ge-
schichte. Es hat einfach gepasst.

Die deutsche Ubersetzung von Civ 2 war legendér schlecht: »Wir, die Wunsch wiinschen, daR Sie dieses Abkommen sofort brechen!«
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