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Die Ausgangslage
Das Nahostquartett lädt zu einer neuen Runde, das Nahostproblem zu lösen. Die Konfliktlage ist schwierig. Fünf große Probleme gibt es Rund um den Endstatus der Palästinensergebiete zu lösen:

· Grenzen
· Status Jerusalems
· Rückkehrrecht der palästinensischen Flüchtlinge
· Wasserrechte
· Jüdische Siedler im Westjordanland

Dazu kommen sehr unterschiedliche Zielvorstellungen von Israelis und Palästinenserorganisationen über die Gebietsaufteilung.

(Empfehlenswerte Karten: Projekt Nahostkonflikt, Haack Verbundatlas, S. 136f.)

Die beteiligten Gruppen:
· Das Nahostquartett (USA, Russland, EU, UNO)
· Israel
· Die Palästinensische Autonomiebehörde/PLO/Fatah
· Die Hamas
· Syrien
· Ägypten
· Jordanien

Andere Akteure (z.B. Libanon, Hisbollah, Iran, Türkei, Saudi-Arabien) werden, falls sie eine Rolle spielen sollten, von der Spielleitung gesteuert.

Spielablauf:

1. Rede verfassen: Vorbereitungsphase. Alle Gruppen bereiten sich auf eine Rede vor, die sie auf der Nahostkonferenz halten. 
Verfasst eine Rede. Überlegt, wie und ggf. mit welchen Verbündeten ihr Eure Ziele am besten durchsetzen könnt. Manchmal ist es klug, die eigenen Ziele möglichst laut und deutlich zu nennen, vor allem, wenn man sich im Recht glaubt und dadurch Unterstützung zu bekommen hofft. Manchmal ist es klüger, die eigenen Ziele nicht ganz deutlich zu machen, zum Beispiel, wenn es innere bei euch Konflikte gibt oder die eigenen Ziele bei den anderen Akteuren so auf Ablehnung stoßen würden, dass es Eure Position in den Verhandlungen gefährdet. Überlegt, wen ihr verärgern dürft und wen ihr als Verbündeten dringend braucht. Diesen Gruppen müsst ihr Angebote machen. Danach sollte sich der Tonfall Eurer Rede richten.
2. Runde: 1. Konferenz. Das Nahostquartett lädt ein zu einer Friedenskonferenz. Alle beteiligten Gruppen erhalten die Möglichkeit, ihren Standpunkt in einer Rede deutlich zu machen. Das Nahostquartett erteilt das Wort. Jede Gruppe hält eine Rede. Das Nahostquartett darf anschließend eine Diskussion zulassen. Es beendet die Konferenz, um die Verhandlungen zu beginnen.
3. Runde: Aktions- und Verhandlungsphase. Dies ist die entscheidende Phase des Spiels. Ihr habt in dieser Phase alle Optionen, die Staaten und politische Gruppen haben.
Ihr dürft:
1. Öffentliche Verlautbarungen machen. Diese werden an der Tafel ausgehängt.
2. Mit allen Gruppen verhandeln. Es muss aber stets eine Person an Eurem Tisch zurückbleiben. Verträge mit anderen Gruppen müssen von allen Gruppenmitgliedern unterzeichnet werden.
3. Finanzierungen. Keine Eurer Gruppen hat unbegrenzt Geld. Wenn ihr Geld für etwas einsetzen wollt, müsst ihr die Spielleitung (Lehrkraft) überzeugen, dass die Mittel verfügbar sind oder erschlossen werden. Die Spielleitung muss den Spielzug genehmigen.
4. Ihr könnt zu Demonstrationen aufrufen. Die Spielleitung (Lehrkraft) entscheidet, wie erfolgreich Eure Aufrufe sind.
5. Wirtschaftsbeziehungen intensivieren oder unterbrechen. Ersteres bringt Euch selbst Gewinne, letzteres schadet Euch. Besonders scharfe Mittel sind die Blockade (Grenzen für bestimmte Waren schließen) und der Streik. In beiden Fällen entscheidet die Spielleitung (Lehrkraft) wie erfolgreich und wie teuer Eure Maßnahme ist.
6. Polizeiaktionen. Vor allem für die Palästinenser und Israel eine Option, um gegen radikale Siedler und palästinensische Terrorgruppen vorzugehen. Aber Achtung: Wenn ihr nicht fest in der eigenen Bevölkerung verankert seid, kann Euch das die Macht im Inneren kosten!
7. Militär. Alle Staaten (also Israel, Syrien, Ägypten und Jordanien) haben Militär und könne dieses einsetzen. Aber Achtung: Syrien hat schon drei Kriege gegen Israel verloren und Jordanien und Ägypten haben einen Friedensvertrag mit Israel. Israel hat mehrere Interventionen (Libanon und Gaza) unternommen, um die Raketenangriffe zu stoppen – mit mäßigem Erfolg und vielen zivilen Opfern. Bedenkt bei Militäraktionen, dass sie Euch Ansehen und viel Geld kosten – und riskant sind!
8. Geheimdienstaktionen. Alle Akteure haben Geheimdienste. Die mächtigsten sind die CIA der USA, der FSB der Russischen Föderation und der Mossad Israels. Geheimdienste können Euch geheime Informationen liefern. Das ist relativ ungefährlich. Sie können politische Gruppen und andere Akteure finanzieren, ohne dass andere das mitbekommen. Sie können Dokumente fälschen und in Umlauf bringen. Sie können sogar Attentate verüben und es so aussehen lassen, dass eine andere Gruppe verantwortlich ist. Aber Achtung! Sie können dabei auch erwischt werden! Und dann ist Euer Ruf dahin!
9. Terror. Wer keine starken Geheimdienste oder Militär hat, wie die Hamas oder die Fatah, kann als letztes Mittel zum Terror greifen: Raketenangriffe, Bomben- und Selbstmordanschläge, Überfälle. In aller Regel bewirken solche Aktionen nichts, außer, dass die Situation eskaliert. Wenn Eure Verantwortung sichtbar ist, seid ihr wahrscheinlich für den Rest des Spiels isoliert.

Ziel der Verhandlungsphase:
a. Ihr schließt einen Vertrag mit anderen Akteuren, der Euren Interessen entspricht. Ein solcher Vertrag muss von allen Mitglieder beider Gruppen unterzeichnet werden oder
b. Ihr setzt Eure Interessen mit Machtmitteln durch.

4. Runde: Abschlusskonferenz. Das Nahostquartett entscheidet in Absprache mit der Spielleitung, wann es eine Abschlussrunde einläutet. Ziel dieser Abschlussrunde kann es sein

a. Den Weg zum Frieden festzulegen oder
b. die Verhandlungen für gescheitert zu erklären.

Im Falle von a) erhalten die Unterzeichner von Verträgen zunächst die Gelegenheit diese darzulegen. Im Fall von Widersprüchen ist jetzt die letzte Gelegenheit für Nachbesserungen.
Danach oder im Falle von b) gleich zu Beginn erhalten alle Gruppen reihum die Möglichkeit in einer letzten Runde festzulegen, wie sie sich künftig verhalten wollen. 
ENDE DES SPIELS

5. Auswertung: Ihr schätzt ein,
·  wer eher erfolgreich und wer weniger erfolgreich war
· ob die Konfliktlösung erfolgreich war
· wer sich rollengerecht oder weniger rollengerecht verhalten hat
· ob die Simulation realistisch oder unrealistisch war.
