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Kurz und biindig

Saddam: Wenn du dein Klassenziel nicht
erreichst, was wirst du dann machen?
Schiiler: Ich werde die Klasse wiederholen.
Saddam: Das ist genau das, was wir tun
werden.

Saddam Hussein, irakischer Prdsident,

anldsslich des Besuchs einer Schule

Kuwait ist Teil des Irak. Unser Anspruch
ist geschichtlich begriindet, wir werden ihn
aufrechterhalten.

Jussif Hammadi, Informationsminister, Bagdad

Werden sich aber eines Tages Zehn- oder
gar Hunderttausende von solchen Biirger-
kriegsfliichtlingen in den westeuropii-
schen Staaten aufhalten, so besteht bei
diesem hasserfiillten Klima unter den
kriegfithrenden Parteien die potentielle
Gefahr, dass sie ihre gewaltsamen Abrech-
nungen auch auf fremdem Staatsgebiet
weiterfithren und damit auch den Frieden
und die innere Ordnung in diesen Staaten
bedrohen.

Peter Arbenz, Brigadier,

Direktor des BA fiir Fliichtlinge

Wir Griinen stecken in einem moralischen
Dilemma: Einerseits sind wir gegen Mili-
tireinsitze, andererseits ist z. B. der mili-
tarische Schutz der Lebensmitteltranspor-
te absolut notwendig, und damit bejaht
man die Gewalt bereits... Ich habe einen
Freund, der in der humanitiren Hilfe im
Nord-Irak titig ist. Der sagt, ohne die
Luftiberwachung der USA gibe es dort
keine Kurden mehr. Das ist iibrigens ein
bekennender Linker.

Helmut Lippelt, Bundesvorstandsmitglied der
deutschen Griinen

Indessen offenbart sich die Ausbildungs-
konzeption als bedauerliche Schwachstelle
der Armee 95. In der Wirtschaft, in den
einzelnen Unternehmungen wird heute
klar erkannt, dass viel davon abhingt, ob
es gelingt, vorbildliche und richtungwei-
sende Aus- und Weiterbildungsstrukturen
auf hohem Niveau zu schaffen, respektive
auszubauen, um konkurrenzfihig zu blei-
ben. Das ALB 95 hingegen macht in der
Ausbildung entgegen anderslautenden Be-
teuerungen Schritte zuriick, wenn nicht
entsprechende infrastrukturelle Voraus-
setzungen geschaffen werden, die eine effi-
zientere Ausbildung bei geringerem Zeit-
aufwand gewihrleisten. Diese Vorausset-
zungen sind aber heute nicht gegeben, so
dass es gefahrlich ist, im Ausbildungsbe-
reich Vorleistungen in Form kiirzerer Aus-
bildungszeiten zu erbringen.

Peter Spiilti, Oberst, alt Nationalrat,

Prdasident des Verwaltungsrates und Vorsitzender

der Geschdftsleitung der Winterthur-
Versicherungen.

T e R S s S T S|
Was nicht langfristig beschafft, unterhal-
ten, ausgebildet und vorbereitet wurde,
kann in einer Armee in Zeiten der Gefahr
nicht mehr nachgeholt werden.

Heinz Hdsler, Korpskommandant,
Generalstabschef

Computergestutzte

militarische

Fuhrungsausbildung

(oder: Wie sinnvoll sind
computergestiitzte Kriegsspiele?)

Ursula E. Biitikofer Humbel

Immer kleinerer Ubungsraum,
«Manoververboty und man-
gelnde Realitiit bei der Ausbil-
dung des Kampfes durch unge-
niigend darstellbare Feuerwir-
kung schrinken die Moglich-
keiten einer wirklichkeitsnahen
Ausbildung von Kommandanten
und Stiben zunehmend ein. Um
trotzdem realistisch ausbilden
zu konnen, wird im Armeeleit-
bild 95 auf den Einsatz von Si-
mulatoren verwiesen, die jedoch
immer nur ein Ersatz fiir Voll-

truppeniibungen sein werden.

Im folgenden wird auf die Simu-
lationsméglichkeiten der takti-
schen Stufen und kurz auf Fiih-
rungsinformationssysteme ein-
gegangen.

Ursula E. Biitikofer Humbel,
Lic. phil. nat.; Mathematiker;
Chef Dienststelle Operations
Research;

Sektion Informatik, Stab GGST;
Fachof, Astt 413.6.

Einleitung

Wie die Erfahrungen ausldndischer
Armeen und auch der Einsatz des Ge-
fechtssimulators KOMPASS in der
Schweiz gezeigt haben, bietet die Si-
mulation viele Vorteile: Mehrere Fiih-
rungsebenen konnen gemeinsam be-
iibt werden. Ein Simulator ist unbe-
stechlicher als ein menschlicher Spiel-
leiter. Ein Einsatz kann mehrmals,
auch unter Einbezug verschiedener
Varianten und Parameter (Waffen,
Ordre de Bataille, Umwelt), gespielt
werden; dies ermoglicht einen Ein-
blick in verschiedene Betrachtungs-
weisen, und ein Lernen aus Fehlern
wird unmittelbar moglich.

Ein beiibter Stab wird einem reali-
stischeren Stress ausgesetzt, wenn er
dem Rhythmus eines Simulators un-

| terworfen wird. Die Folgen des Fiih-

rungsrhythmus und der Entschluss-
fassung sind bei der Auswertung di-
rekt ersichtlich und vergleichbar mit
vorhandenen Schullosungen. Simula-
tion kann einseitig, das heisst gegen
den Computer als vorprogrammierten
Gegner oder in «freier Fithrungy (zwei

| Stibe spielen gegeneinander) mit

Spielleitung gespielt werden. Die di-
rekt beiibte Stufe des Stabes hat mei-
stens keinen unmittelbaren Kontakt
mit dem Simulator; sie wird von der
untergebenen Stufe mit Hilfe der iibli-
chen Mittel (Telefon, Funk, Fax) mit
Informationen beliefert, die durch den
Simulator generiert werden.

Geschichte

Seit Sun Tsu werden Kriegsspiele
eingesetzt, um Offiziere in der Kriegs-
kunst auszubilden. Am Anfang dien-

y)
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ten diese eher der Unterhaltung als der
Ausbildung; die Brettspiele Schach
und Go fallen als taktische Spiele in
diese Kategorie. Das erste eigentliche
Kriegsspiel wurde Anfang des
19. Jahrhunderts in der preussischen
Armee durch Vater und Sohn von
Reisswitz entwickelt: Auf einer im
Sandkasten nachgebildeten Karte
verschob man nach bestimmten Re-
geln blaue und rote Steine als gegneri-
sche Parteien, Ergebnisse von Kampf-
handlungen wurden durch Wiirfeln
ermittelt. Nicht zuletzt dieses kritische
Durchdenken von Manévern und
Feldziigen fiihrte zu den preussischen
Erfolgen. Der preussische Konig be-
fahl, dass jedes Regiment mit einem
dieser «Apparate» ausgeriistet wurde.
In der Zeit bis zum Zweiten Welt-
krieg entstanden vor allem in
Deutschland mehrere solcher Spiele.
Parallel zu dieser Entwicklung wurde
ein wissenschaftliches Gebiet, der mi-
litarische Operations Research, be-
griindet, das sich den mathematisch
orientierten  Untersuchungen der
Grundlagen von Konflikten und dem
Quantifizieren von Gefechten widme-
te. Die Einfithrung der EDV brachte,
durch die Moglichkeit leistungsfahiger
Simulationen, eine dramatische An-
derung in die Welt der Kriegsspiele.

Entwicklung von Kriegsspielen

Moderne Kriegsspiele sind kom-
plexe computergestiitzte Simulationen
mit entsprechend anspruchsvoller
Software-Entwicklung, die eine inten-
sive Zusammenarbeit des Informatik-
spezialisten mit Experten und zukiinf-
tigen Benutzern bedingt. Projekte, bei
denen dieser Grundsatz nicht beriick-
sichtigt wurde, leiden praktisch immer
unter Akzeptanzproblemen. Der In-
formatikspezialist muss auf berech-
tigte Wiinsche eingehen konnen und
der Militir muss bereit sein, die not-
wendige Information zur Verfiigung
zu stellen und gewisse notwendige
Abstraktionen zu tolerieren: Allge-

Neben der computerunterstiitzten tak-
tischen Ausbildung werden auch andere
Bereiche der Ausbildung, vor allem auf
der Stufe Einzelner und Gruppen, EDV-
unterstiitzt. Es existieren zum Beispiel
Flugsimulatoren, Panzerfahr- und
schiesssimulationen und Simulatoren
zur infanteristischen Schiessausbildung.
Die entsprechenden Projekte werden in
der Schweizer Armee unter dem Stich-
wort CUA, d.h. computerunterstiitzte
Ausbildung, bearbeitet.

Informatikmitteleinsatz in der Armee

Die Armee verwendet Informatikmittel, im speziellen Simulatoren auf verschiedenen

Hierarchie- und Komplexitatsstufen:

Informatikmittel werden dort eingesetzt, wo sie zur Erhéhung der Kampfkraft beitra-
gen, so zum Beispiel zur Unterstiitzung zeitkritischer, personal- und datenintensiver
Ablaufe, zur Fithrungsunterstiitzung im Kampf der verbundenen Waffen und wo Rou-
tinearbeiten vereinfacht werden konnen. Fithrungssysteme werden auf den operativen
und taktischen Stufen zur Unterstiitzung der Fithrungstitigkeiten, zur Erhohung der
Fithrungsleistung von Stidben, zur Erhohung der Beschaffung und Auswertung von
Nachrichten und Daten als Entschlussgrundlagen und zum schnellen Informations-
austausch eingesetzt. Ausbildungssysteme werden in der Ausbildung eingesetzt, um
eine bessere Ausbildung zu ermoglichen, Ressourcen zu sparen und Immissionen zu
verhindern. Oft wird durch Ausbildungssysteme eine Ausbildung am Waffensystem

oder in der Arbeitsmethodik erst moglich.

Fiir den Einsatz von Informatikmittel wurden folgende Grundsiitze aufgestellt:
B Der Informatikmitteleinsatz darf die Entscheidungsbefugnisse des Kommandanten

nicht einschrinken.

B Als Grundsatz wird an der Auftragstaktik festgehalten.
B Die Fithrungstatigkeit muss auch nach Ausfall der Informatikmittel gewihrleistet

bleiben.

mein muss versucht werden, eine ge-
meinsame Sprache zu finden. Die
Entwicklungszeit sollte zudem mog-
lichst kurz gehalten werden, damit
kein zu grosser personeller Wechsel im
Modellbauerteam stattfindet.

Ein modernes Kriegsspiel verfiigt
ilber eine graphische Benutzerober-
flache, die es auch einem ungeiibten
Computerbenutzer erlaubt, militiri-
sche Befehle in einer ihm gewohnten
Weise einzugeben. Zudem weist es
einen verninftigen Kartenhinter-
grund auf, vorzugsweise eine einge-
scannte Karte der Landestopographie
im Massstab 1:50 000, damit das Bild
der Lagedarstellung dem Benutzer
vertraut ist. Ein modulartiger Aufbau
garantiert, dass das Kriegsspiel auf die
entsprechenden Bediirfnisse massge-
schneidert werden kann, und Hilfe-
texte am Bildschirm erlauben dem Be-
nutzer eine einfache Bedienung ohne
lingere Ausbildung am System.

Dank neuartigen Softwareentwick-
lungspaketen und -techniken ist es
moglich, kiinftigen Anderungen im
Hard- und Softwarebereich zu folgen
(Hardware erlebt alle drei bis fiinf
Jahre eine neue Generation, grosse
Software-Anwendungen etwa alle
zehn Jahre): UNIX-basierte Arbeits-
platzstationen und Anwendungen in
modernen, weitverbreiteten Program-
miersprachen sind fiir den eventuell
mobilen Armee-Einsatz besser geeig-
net als Grossrechnerlosungen. Wo im-
mer moglich, sollten Industriestan-
dards verwendet werden, um die War-
tung zu vereinfachen und eine gewisse
Hardware-Unabhingigkeit zu ge-
wihrleisten.

Weitere Akzeptanzprobleme ent-
stehen dadurch, dass in einem Kriegs-
spiel nur ein Teil des Faktores Kampf-
kraft abgebildet werden kann: Stellt

man die Kampfkraft als Produkt von
Zahl (Waffensysteme, Anzahl Kimp-
fende, Gelindeverstirkung, Logistik),
Moral (Verteidigungswille, Qualitit
der Fithrung, Erfolg resp. Misserfolg)
und Kénnen (Kampfdoktrin, Ausbil-
dungsstand) dar, kann durch das
Kriegsspiel vorwiegend der Faktor
Zahl wiedergegeben werden. Er-
schwerende Bedingungen wie Angst,
Unsicherheit, Verlust von Freunden
und Vorgesetzten, Hunger, drohende
Niederlage konnen kaum simuliert
werden. Der Entschluss des Kom-
mandanten darf durch ein Kriegsspiel
hochstens unterstiitzt werden. Das
Resultat einer Simulation ist eine
mogliche Antwort auf eine bestimmte
Ausgangslage, eine Prognose, die
zeigt, was sein konnte, aber keine Ga-
rantie, was sein wird.

Das Modell muss die Realitit mog-
lichst genau abbilden, wobei der rich-
tige Grad der Abstraktion die Qualitét
des Modelles ausmacht. Kriegsspiele
werden nach Art des Modelles und
nach Auflosung, d.h. Grosse der
kleinsten simulierten Einheit, in ver-
schiedene Kategorien eingeteilt. Wird
die Stufe Kampfgruppe abgebildet,
kann Waffe gegen Waffe in einem Du-
ellmodell wirken. Auf Stufe Heeres-
einheit, wo die kleinsten Spielfiguren
nicht mehr Einzelwaffen, sondern
Verbinde sind, ist das Duellmodell zu
genau, hier kommen sogenannte
Kampfwertmodelle zum Einsatz, mit
deren Hilfe die Verluste fiir die Ver-
bande berechnet werden.

Modelle konnen stochastisch, das
heisst auf Wahrscheinlichkeiten und
Zufallszahlen beruhen, oder determi-
nistisch, das heisst eindeutig be-
stimmte Folgeschritte erzeugend, sein.
In der Planung werden deterministi-
sche Modelle bevorzugt, weil bei glei-
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| chen Inputdaten nur so exakt repro-
duzierbare Resultate erreicht werden.
Fiir die Ausbildung sind stochastische
Modelle denkbar.

Der Einsatz von Kriegsspielen be-
dingt also einen kritischen Anwender,
der geniigend Abstraktionsvermogen
besitzt, um die grundsatzlichen Vor-
und Nachteile eines Kriegsspieles
richtig einzuschitzen.

Kriegsspiele im Einsatz bei
der Schweizer Armee

Die Kriegsspiele werden nach den
| Hierarchiestufen unterschieden, die
i beiibt werden (der Gegner wird immer
| als etwa dreimal stirker angenom-
| men): die taktische Stufe, d.h.

Kampfgruppe und darunter (etwa 40—

50 gepanzerte Fahrzeuge), die opera-
| tive Stufe, d.h. Heereseinheit und
Grosse Verbinde (etwa Division oder
25 Bataillone) und die strategische
Stufe, d.h. Armee (in Europa etwa acht
| NATO-Korps gegen 20-25 ehemalige
WAPA-Korps). Die strategische Stufe
wird verwendet, um Armeestrukturen
zu untersuchen und logistische Pro-
bleme zu 16sen; sie wird in der Schweiz
nicht gespielt.
| In der Schweizer Armee ist inner-
| halb des Kommandos Zentralschule
| das Kommando CTA (computerun-
terstiitzte taktische Ausbildung) mit
der kriegsspielgestiitzten Ausbildung
von Kommandanten und Stdben der
Stufe Kampfgruppe bis und mit Stufe
Heereseinheit in der Fithrung des
Kampfes der verbundenen Waffen
betraut. Ziel ist es, Kommandanten
und Stidbe im Kampf der verbundenen
Waffen gegen einen modernen Gegner
in dem fiir den beiibten Verband typi-
schen Geldnde in wirklichkeitsnahen
Zeitablaufen aus- und weiterzubilden.
| Beurteilt werden
' B die Qualitit der Entschliisse, bezo-
| gen auf die Einfachheit, die Konzen-
| tration der Krifte, die Freiheit des
|

Handelns und den Einsatz der Unter-
stiitzungsmittel

B die Machbarkeit, sowohl zeitlich
wie auch fithrungstechnisch

B die Erfilllung des Auftrages unter
Beriicksichtigung von Machbarkeit
und Einsatz der Unterstiitzungsmittel,
und

B die Initiative und Entschlossenheit
im Kampf.

Zu diesem Zweck ist in Aarau das
Kriegsspiel KOMPASS (Kompaktes
operationelles Modell Panzer Abwehr
Schlacht Simulation) installiert, das
regelmissig in Stabsiibungen einge-
setzt wird. Die urspriinglichen Ideen
zu KOMPASS entstanden in den
sechziger Jahren an der ETHZ, ent-
wickelt wurde es ab 1978 durch den
Stab der Gruppe fiir Generalstabs-
dienste mit Schweizer Industriebetei-
ligung und wird bis heute laufend er-
ginzt und verbessert. KOMPASS ist
ein teilstochastisches Duellmodell und
simuliert das Gefecht auf Stufe Trup-
penkorper (Regiment/Bataillon) zwi-
schen einem angreifenden Panzerver-
band und einem sich verteidigenden
Panzerabwehrverband mit Artillerie-
unterstiitzung. Das im Computer zur
Verfiigung stehende Geldnde umfasst
praktisch das ganze Mittelland, eine
Simulation zur Abbildung des Ge-
birgskampfes besteht zurzeit nicht.

a Sichtberechnung Bewegungsmodell
Mumtmnsversorguﬂg (erkennen, schiessen, treffen) (fahren, verschieben)
Feuerunterstiitzung RAMM Helikopter
(Artillerie, Minenwerfer) HAUPTPROG (Kampf-, Transport-)
Mechanisierter Kampf Behebung von
Abwehrwaffen (eigene, fremde Pz, Pzj) Funktionsstorungen

Teilprogramme des Kriegsspieles KOMPASS

KOMPASS-Arbeitspliitze (Foto Rita Zimmermann)

Die Kapazitit des Kommandos
CTA reicht leider nicht aus, um die
Nachfrage nach Ubungsmoglichkei-
ten mit KOMPASS zu decken. Wegen
des hohen Alters und der Personal-
aufwendigkeit bei Simulationen und
Unterhalt wird seit 1991 zur Ablésung
von KOMPASS unter dem Projekt-
nahmen Fhr Sim 95 (Fithrungs Simu-
lator 95) ein Kriegsspiel der Stufe
Kampfgruppe als Nachfolgesystem
evaluiert.

Zur Zeit findet eine Marktrecherche
fiir diese Stufe statt; bis Ende 1992
sollte eine erste Evaluation abge-
schlossen sein. Nach den fiir die
Schweiz notwendigen Anpassungen
sind erste Truppenversuche fiir 1995
geplant. Parallel 1auft eine Evaluation
fiir ein Kriegsspiel der Stufe Heeres-
einheit. Beteiligt an diesem Projekt
sind der Stab GGST, der Stab GA und
die GRD, die Projektleitung stellt die
GRD.

Da die Armee im Armeeleitbild 95
neben dem Hauptauftrag der Kriegs-
verhinderung weitere Auftrage erhal-
ten hat, konnten Kriegsspiele in Zu-
kunft zu «Armeeeinsatz-Spieleny
werden und Katastropheneinsitze
oder Bewiltigung von Fliichtlings-
stromen abbilden. Bei modular aufge-
bauten Modellen sind solche Erweite-
rungen mit verniinftigem Aufwand
machbar.

Es ist denkbar, dass zunehmend
auch Komponenten aus dem Gebiet
der kiinstlichen Intelligenz, wie zum
Beispiel Expertensysteme, in moder-
nen Kriegsspielen zum Einsatz kom-
men werden.

In militdrischen Fithrungsschulen,
in Generalstabskursen und in Zen-
tralschulen konnten weitere Benutzer
zukiinftiger Kriegsspiele, insbesonde-
re  Entschlussfassungssimulatoren,
gefunden werden. Bis jetzt zeigten
diese Kreise jedoch nur geringes In-
teresse.
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Verschiebung Kampf Logistik
‘ Feuerunterstiitzung DATEN AC
SIMULATION
Genie GELANDE Aufklirung
Luftunterstiitzung Luftlandung Luftaufklirung

Teilmodelle des Kriegsspieles TOPAS

Weitere Projekte
TOPAS

Bei der Eigenentwicklung TOPAS
(Taktisch operatives Planungs- und

Pz Kp 1/22

Pz Hb Abt 12

I:l realisierte Teilmodelle

Ausbildungssystem), vormals DIKRI
(Divisionskriegsspiel) handelt es sich
um ein schweizerisches Kriegsspiel auf
Stufe Heereseinheit, das noch nicht
operationell ist. Von den urspriinglich
zehn geplanten Teilmodellen sind
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Prototyp der Benutzeroberfliche von TOPAS

zurzeit die vier wichtigsten realisiert.
TOPAS bildet den Kampf der ver-
bundenen Waffen ab. Parallel dazu
entstand der Prototyp einer neuen
Windows-basierten, graphischen Be-
nutzeroberfliche, mit der versucht
wurde, speziell auf das militidrische
Denken einzugehen und eine mog-
lichst natiirliche Art der Befehlsge-
bung an einem Terminal zu finden. Die
zukiinftige Entwicklung von TOPAS
ist zurzeit noch ungewiss.

Militirische
Fiihrungsinformationssysteme

Durch den dynamischen Einsatz
'von Divisionen in ihnen unbekannten
Réumen und von mechanisierten Bri-
gaden in operativen Freizonen, wie er
im Konzept der Armee 95 vorgesehen
ist, wird die Fithrung erschwert; dem
kann teilweise durch den Einsatz von
militdrischen Fiithrungsinformations-
systemen (FIS) abgeholfen werden.
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| FIS konnen auf Stufe Armee den Bri-
gaden die fir den Fithrungsprozess

notwendigen Informationen aufbe-
reiten und zur Verfiigung stellen.

Ein FIS kann Stébe in allen Phasen
des Fithrungsablaufes (Entscheid,
dessen Durchsetzung und Uberwa-
chung) unterstiitzen, die Prozesse be-

. schleunigen, Entscheidungshilfen an-
' bieten und somit die Fithrungsqualitét
| verbessern. Verbunden mit den vor-
| handenen Datenbanken, kann das FIS

Daten iiber fithrungsrelevante aktuel-

le Informationen, eigene und fremde
Truppen und Mittel und Umwelt zur
Verfiigung stellen. Kommunikations-
und Ubermittlungssysteme werden in
die FIS einbezogen.

Zusammenfassung / Ausblick

Kriegsspiele werden in der Ausbil-
dung von Kommandanten und Stéiben
wirkungsvoll eingesetzt, sie werden in
Zukunft noch an Bedeutung gewin-

nen. Die Anforderungen an ein
Kriegsspiel mit hoher Akzeptanz sind
jedoch nicht zu unterschétzen.

Das Kommando CTA hat mit dem
Einsatz von KOMPASS viele Erfah-
rungen gesammelt, um einen neuen
Fithrungssimulator gewinnbringend
einsetzen zu konnen. Da fiir die Stufe
Kampfgruppe (Ersatz KOMPASS)
drei Simulatoren geplant sind, die in
verschiedenen Zentren installiert wer-
den, wird in Zukunft ein breiteres Pu-
blikum beiibt werden konnen. m

SAMS
Schweizerischer Arbeitskreis
Militir + Sozialwissenschaften

Herbstseminar vom

13. und 14. November 1992

in Sigriswil ob dem Thunersee

Die friedensfordernden Massnahmen als Aufgaben von Aussenpolitik und Armee

Friedensfordernde und friedenserhaltende Massnahmen nehmen einen

immer hoheren Stellenwert in der politischen Agenda ein. Voraussicht-

lich in der Dezembersession wird sich der Erstrat mit dem Geschift

«Schweizerische Blauhelme» zu befassen haben.

Das Seminar wird sich auf vier thematische Bereiche konzentrieren:

1. Die Bedeutung friedensférdernder Massnahmen im Rahmen unse-
rer Sicherheitspolitik

2. Die Umsetzung der Friedenspolitik in konkrete Massnahmen
3. Leitbild, Anforderungsprofil, Rekrutierung, Ausbildung
4. Fithrung und Organisation

Zeit: Freitag, 13. November 1992, 15.00 Uhr, bis Samstag, 14. Novem-
ber 1992, 12.00 Uhr
Ort: Hotel Biren, CH-3655 Sigriswil ob dem Thunersee

Freitag, 13. November 1992
ab 14.00 Zimmerbezug, Kaffee

15.00 Einfithrung Prisidentin Dr. phil. Ruth Meyer Schweizer
Tagungsleiter Dr.iur. F.A. Seethaler, Div aD
15.15 Einleitende Referate
B Bedeutung friedensfordernder Massnahmen Prof. Dr. iur. Laurent F. Carrel, Stab GGST/SCOS
im Rahmen schweizerischer Sicherheitspolitik
B Umsetzung der Friedenspolitik in konkrete Massnahmen Major i Gst Urban Siegenthaler, C AFM, GGST
15.55 Pausenkaffee
16.15 Weitere einleitende Referate
B Rekrutierung und Ausbildung
— Der «Miles Protectory Dr. phil. Gustav Diniker, Div zD, Publizist
— Das Beispiel UNTAG Peter Hiltbrunner (Oberst, Kdt. UNTAG),
Vizedirektor Swiss Hotel Association
— Das Beispiel MINURSO Major i Gst Norbert Ritz, Instr Of BASAN
B Fithrung und Organisation Brigadier Friedrich Hessel, Leiter der Generalstabsabteilung
im Bundesverteidigungsministerium in Wien
Major i Gst Pius Segmiiller, Instr Of BALST
17.45 Organisation der Arbeitsgruppen

Beginn der Gruppenarbeiten

1 Bedeutung friedensférdernder Massnahmen
2 Umsetzung in konkrete Massnahmen

3 Leitbild, Anforderungsprofil, Ausbildung

4 Fihrung und Organisation

Gruppenleiter:

Dr. iur. Anton Thalmann, EDA/DIO, C Sektion UNO
Major i Gst Urban Siegenthaler, C AFM

Peter Hiltbrunner und Major i Gst Norbert Ritz

Brigadier Friedrich Hessel und Major i Gst Pius Segmiiller

18.30 Nachtessen

20.00 Arbeiten in den Gruppen (bis ca. 22.00)

Samstag, 14. November 1992
Arbeitsgruppen

Gruppenleiter

Pausenkaffee

Plenum: Prisentationen der Arbeitsgruppen, Diskussion

Schlussvotum

Dr. phil. Hans Rapold, Div aD

Ende der Tagung

12.15 Mittagessen fiir Angemeldete

Anmeldeformulare sind erhiltlich bei: SAMS, c/o Institut fiir Soziologie, Lerchenweg 36, 3012 Bern, (Tf 031 6548 16) (Fax 031 6548 17)
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