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Wo liegt die Grenze zwischen Simulation und Realität? Sind Spiele »Spaß« 

oder sind sie Lern- und Ausbildungsmittel? Fragen wie diese lassen sich wohl 

schon lange nicht mehr eindeutig beantworten, homo ludens hat längst das 

Schlachtfeld erobert: Er spielt militärische Gewalt nach, sei es in klassischen 

Brettspielen, in computergestützten Strategie - oder gar »Baller«-Spielen. 

Daneben simuliert er aber auch Kriege und Krisen im Vorneherein, um sich 

besser auf sie vorzubereiten, oder um sie zu vermeiden, bevor sie ausbrechen. 

Und inzwischen scheint Krieg selbst zum Spiel zu werden, wenn er ɝ wie 

Falle von Drohnenpiloten oder Gunship -Schützen ɝ nur noch am Monitor 

stattfindet. Im Zielgebiet indes bleiben die Auswirkungen solcher nur anschei-

nenden Virtualität sehr real: Für die Getroffenen bedeutet »Game Over«  

Verwundung und Tod (Seite 27).  

Auch wenn unbemannte Systeme »echte« Soldaten nicht ersetzen werden, 

sind Simulationen und Digitalisierung in Zukunft nicht mehr wegzudenken. 

Als Rekrutierungswerkzeug wecken Spiele Interesse am Soldatsein ɝ wie das 

US-Militär mit »Americaɠs Army« auch der Bundeswehr vormacht (Seite 23). 

Software vermittelt auch taktisches Denken, aber eine echte Ausbildung bietet 

das Wohnzimmerkriegsspiel nicht. Streitkräfte selbst sind bestrebt, dass ihre 

Trainingssimulationen der Realität am nächsten kommen ɝ mit Wechselwir-

kungen auf die Unterhaltungsindustrie, wie Spieledesigner Ivan Buchta im 

Gespräch mit ADLAS bestätigt (Seite 19). 

 

Die ADLAS-Reihe zu Cyber-Security fragt in dieser Ausgabe, ob den Bedro-

hungen aus dem Digitalen mit Konzepten aus dem Kalten Krieg beizukommen 

ist (Seite 54). Lassen sich Hacker militärisch abschrecken? 

Inwiefern Fotografien und »Operational Security« unter einen Hut zu brin-

gen sind, wurde jüngst in der sicherheitspolitischen Bloglandschaft Deutsch-

lands, wie bei Thomas Wiegolds Augengeradeaus, intensiv debattiert. Unser 

Interview mit »Basetrack«-Initiator Teru Kuwayama greift das brisante Thema 

noch einmal auf (Seite 71).  

Sebastian Lüdtke und Martin Pospiech berichten für uns ausführlich zum 

Chicago-Gipfel der Nato: Wie zu erwarten stachen Afghanistan (Seite 87), 

»Smart Defence« aus der Tagesordnung hervor, aber auch die Partnerschaft 

mit Australien ( Seite 82).  ¥¥¥¥ 

EDITORIAL 

Inzwischen scheint der Krieg selbst 
zum Spiel zu werden ɝ  

jedenfalls für die, die ihn  
am Monitor führen.  
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7 PLANSPIELE: Wenn Behörden Krise üBe n 

 In Sachen Konfliktsimulation hat Deutschland eine lange, teils  

 problematische Tradition ɝ und einigen Nachholbedarf.  

12 NOTIZ / PLANSPIELE: Er wollte doch nur spiele n 

13 AUTHENTIZITÄT: PC statt Kamer a  

 Fotojournalist John Cantlie stellte seine Kriegsbilder mit einer  

 Spieleengine nach. Das Ergebnis gibt zu denken. 

19 TAKTIKSHOOTER:  

 »Es macht uns Spass, fiktive UmgeBungen  

 zu faBrizieren « 

 Kreativdirektor Ivan Buchta zum Unterschied zwischen Spiel und  

 Simulation, privaten Gamern und militärischen Großkunden  

23 PERSONALWERBUNG: Ungenutzte Versuchun g  

 Wie die Bundeswehr im Zeitalter von Cyberwar und Drohnen auf  

 interaktive Medien zur Nachwuchsgewinnung setzen könnte  

27 FERNSTEURUNG: Joystick statt ABzu g  

 Virtuell getötet, real gestorben ɝ  

 der Krieg wird zunehmend zum Computerspiel.  

31 REALITÄTSNÄHE: Manöver war gester n 

 Wie Simulationen Denken und Handeln beeinflussen  

34 NOTIZ / TRAININGSSOFTWARE: Vom Grünen Rasen kopier t  

35 PROFIL: Ein Offizier und Simulant   

 Larry Bond ist in den USA die graue Eminenz unter  

 den Militärspieleentwicklern.  

INHALT 

Echthei t   Seite 13 

Rekrutierung   Seite 23 
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38 BRETTSPIELE: Schwere Kost für Pappgeneräl e 

 »Persian Incursion« simuliert einen  

 Luftschlag Israels gegen das iranische Atomprogramm. 

41 THEORIEERFAHRUNG: Mackinders ErBe n 

 Lehren uns Computerspiele geopolitisches Denken?  

 Die »Civilization« -Reihe ist dafür ein Musterbeispiel.  

46 GEWALTDARSTELLUNG:  

 »Der Tod im Spiel ist vor allem ein Anfan g« 

 Medienpädagoge Martin Geisler erläutert  

 den Zusammenhang von Kriegsspielen und Gesellschaft. 

51 KOMMENTAR: Wenn Gewalt aBscheulich wir d 

 Sind Videospiele zu brutal? Immer mehr Stimmen  

 der Branche üben Selbstkritik. 

 

 

54 ABSCHRECKUNG: Nichts ist unmöglich? 

 Die Strategie des Kalten Krieges ist keineswegs einfach auf  

 den Cyberwar übertragbar. 

58 NOTIZ / HACKTIVISMUS: Unter falscher Flagge 

 

 

59 ISLAMISTISCHER TERRORISMUS: Abujas Ohnmacht 

 Nigerias Norden droht Aktionsgebiet Al -Qaidas zu werden.  

 Doch der Staat reagiert zu langsam. 

66 RADIKALISIERUNG: Außer Kontrolle 

 Extremistische jüdische Siedler im Westjordanland attackieren  

 nicht regelmäßig nur Palästinenser,  

 sondern immer öfter auch die israelische Armee. 

INHALT 

SterBen   Seite 46 

Nigeria  Seite 59 
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REIHE: CYBER-SECURITY 

DIE WELT UND DEUTSCHLAND 








































































































































































