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Kapitel 1 | Grundlagen des Gefechtsdienstes
I. Bedeutung und Ziel des Gefechtsdienstes
aller Truppen

101. Jeder Soldat mul3 fahig und bereit sein
- zu kaémpfen,

- durchzuhalten,

- Auftrage zuverlassug auszufuhren und

-  als Kamerad zu bestehen.

102. Ziel des Gefechtsdienstes ist, dal3 der Soldat die
grundlegenden Fertigkeiten und Kenntnisse, die er in der
Waffen-, Gerate- und SchielBausbildung erworben hat, im
Kampf anwenden kann. Er mufl3 lernen,

-  sich gefechtsmal3ig zu verhalten,

- erfolgreich den Feuerkampf zu fuhren und,

- zu uUberleben.

103. Ist der Soldat auf sich allein gestellc, mul3 er in der
Lage seinm im Sinne des Auftrags zu handeln. Jeder Soldat
mul3 damit rechnen, dal3 er die Aufgabe des Fuhrers seiner
Teileinheit Ubernehmen mul3, wenn dieser ausgefallen ist.

Il. Ausstattung des Soldaten

104. Die Ausstattung befahigt den Soldaten zu kampfen. Er
hat sie auch unter erschwerten Bedingungen sicher zu bedie-
nen und stets einsatzfahig zu halten. Die Ausstattung der
Teileinheit ist durch die Starke- und Ausrudstungsnach-
weisung (STAN) festgelegt. Den Soldaten stehen insbeson-
dere zur Verfugung:
- Handwaffen
(Gewehr, Maschinengewehr, Maschinenpistole,
Granatpistole, Pistole],
-  Panzerabwehrhandwaffen (Panzerfaustel,
-  Signalpistole,
-  Fernglass,
- Marschkompal3,
-  Nachtsehgerate,
-  personliche ABC-Schutzausstattung.

105. Der Soldat fuhrt die persdnliche Ausrdstung mit sich,
die er fur das Leben im Felde braucht. Die Tragweise der
Kampfbekleidung und der personlichen Ausrustung und die
Pflege der Bekleidung ist in der ZDv uUber die Bekleidung
beschrieben. Abweichungen befiehlt der verantwortliche
FUhrer entsprechend Lage und Auftrag. Schreibmaterial
(Bleistift, Meldeblock), Streichhodlzer und Bindfaden erganzen
die personliche Ausrustung.
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Kapitel 2 | Gelandekunde
. Allgemeines und Grundbegriffe

201. Das Gelande mit seinen naturlichen und kuUnstlichen
Gelandeformen, Gewassern, Gelandebedeckungen und
Bodenarten beeinflul3t das Verhalten des Soldaten im
Kampf.

Es kann die Ausfuhrung eines Auftrags begunstigen oder
behindern. Der Soldat mul3 deshalb die Eigenschaften des
Gelandes schnell und sicher erkennen und beurteilen, damit
er es jederzeit zu seinem Vorteil ausnutzen kann.

202. Die Verwendung einheitlicher Begriffe ist die Voraus-
setzung fur eine eindeutige Zielansprache, fur die Gelande-
beurteilung sowie fur Meldung und Befehle.

II. Gelandeformen

203. Die Gelandeformen pragen das Gelande. Ein Gelande-
abschnitt ist zu bezeichnen als

- eben mit 0-5 m,

- wellig mit 5-20 m,

- hugelig mit 20-100 m,

- bergig mit 100-1000 m,

- alpin mit Uber 1000 m
Hohenunterschied zwischen dem jeweils hdchsten und tief-
sten Punkt des Gelandes.

204. Gelandeerhebungen (Bild 201) unterscheidet man nach
ihren Umrissen, z.B.

- Kegel,

- Kuppe.

Die Bezeichnung "Hohe" wird haufig mit einer Hohenzahl un
mit dem Zusatz "Punkt" benutzt, z.B. "Hohe Punkt (Pktl304".
Der Ansatz einer Erhebung heil3t "Ful3", der hdchste Punkt
"Spitze". Zusammenhangende Gelandeerhebungen bilden eine
Gebirgs-. Berg- oder Hugelkette oder einen Gebirgs- oder
Hohenzug. Beispiel (Bild 201):

Fufl (des lemmes

—
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205. Gelandevertiefungen (Bild 202) konnen Schutz vor
Sicht und Feuer des Feindes bieten; der Soldat nutzt sie fur
Bewegungen aus. Beispiel (Bild 202):

Gelandevertiefungen

206. Die Seitenflachen der Gelandeerhebungen und -vertie-
fungen nennt man Hange oder - wenn sie kunstlich geschaf-
fen wurden - Bdschungen. Hange kénnen ihrer Form nach
hohl, gewodlbt, stufenfdrmig oder gerade sein. Am  Ful3
schroffer Hange, vor allem im Hochgebirge, befinden sich
haufig Gerollhalden oder Schuttkegel.

207. Gelandesteigungen werden in Prozent angegeben:

sanft ... e bis etwa 1 0C0
Steil o e 10 bis 30%0
sehr steil .......coiii it 30 bis 68000
Ubersteil ........ccciiiiiiiiii i, 60 bis 1 7/5050b
schroff .. ..o e Uber 17/5%90

Kettenfahrzeuge und Radfahrzeuge konnen je nach ihrer Art
Hange bis zu einer Steigung von 680%9%0 Uberwinden. Raptore
konnen in Gebieten von 10 - 30%0 landen. Abgesetzt werden
kann in Steillagen bis 600C0.

208. Weisen Gelandeabschnitt Graben, Rinnen, Schluchten,
Hohlwege, Mulden oder Gruben auf, spricht man von durch-
schnittenem Gelande; kommen diese Gelandeformen haufig
vor und pragen sie den Gelandeabschnitt, bezeichnet man
ihn als stark durchschnitten.
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. Gewassenr

209. Man unterscheidet flieBende und stehende Gewasser
(Bild 203).

Wessergrohen See MEEr Sumpf Teich Dello
x T - T )

Shoumausr Stevser |

Gewiasser

210. Binnengewasser werden durch Ufer, Meere durch
Klusten begrenzt.Uferformen sind:

- Steilufer

-  Flachufer

- Verlandungszonen (Schilfgurtel)

- Deich.

Kiustenformen sind:

-  Steilkuste,

-  Flachkuste,

-  Strand (Fels-, Sand-, Schlickstrand),
- Watt (z.B. im Kustengebiet),

- Ddne,

- Deich. (Bild 204)

Wolkt e lkysie
-

Yerlandungszane Flachuler Shesluter

Ufer- und Kustenformen
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-  seicht (bis O,35 m tief),

- malig tief (bis 1,20 m tief),

- tief (bis 2,30 m tief),

-  sehr tief (mehr als 2,30 m tief).

212. Die Stromgeschwindigkeit lalt RlUckschlisse auf den
Gewassergrund zu. Schwache Stromung kann auf ver-
schlammten Gewassergrund hindeuten; eine mittlere
Stromung fujrt zur Ablagerung von Sand oder feinem Kies;
bei starker und sehr starker Stromung besteht der
Gewassergrund meist aus Kies oder Fels.

213. Gewasser konnen sich in ihrem Verlauf nach Breite und
Tiefe andern, auch die Beschaffenheit des Gewassergrundes
und der Ufer sowie die Stromgeschwindigkeit konnen wech-
seln. Gewitterregen, Schneeschmelze oder anhaltende
Trockenheit fuhren zu weiteren Veranderungen. Bewegun-
gen der Truppe konnen dadurch gehemmt oder behindert
werden.

214. Bei flieBenden Gewassern sind fur die Orts- und
Richtungsangaben die Bezeichnung

- unterstrom (in Stromrichtungl) und

-  oberstrom (entgegen der Stromrichtung)

zu verwenden, z.B. "Furt 300 unterstrom der StralBenbruk-
ke bei A-Dorf". In Stromrichtung spricht man bei fliel3enden
Gewassern von "rechtem" und "linkem" Ufenr.

V. Gelandebedeckungen

215. Neben den Gelandeformen pragen die Gelandebedek-
kungen den Charakter eines Gelandeabschnitts. Zu den
Gelandebedeckungen gehodren

(1) der Bewuchs (Bild 205]),

(2) die Siedlungen,

(3) das Verkehrsnetz,

(4) die topographischen und

(5) die sonstigen Einzelgegenstande.
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216. Den Wald bezeichnet man nach

-  der Zusammensetzung als Laub-, Nadel- oder Mischwald,

- der Baumart, z.B. als Buchen-, Eichen-, Fichten-, Kiefern-
oder Birkenwald,

- dem Bestand und dem Alter als Schonung, Dickung,
Stangenholz, Baumholz oder Altholz,

- der Dichte als lichten Wald, dichten Wald oder Dickicht.

Baumfreie Flachen im Wald sind Lichtungen, Lahlschlage

oder Schneisen.

217. Zu den Siedlungen (Bld 206) zahlen

-  Stadte, Dorfer, Gehoftgruppen, Einzelhausenr,

- Iindustrielle und gewerbliche Anlagen, =z.B. Fabriken,
Lagerhauser, Kraftwerke,

-  Verkehrsanlagen, z.B. Bahnhdofe, Flugplatze, Hafen.

Siedlungen und
Topographische Einzelgegenstinde

218. Zum Verkehrsnetz gehoren
- StralBen und Wege,

-  Schienenwege,

- Wasserwege.

219. Topographische Einzelgegenstande (Bild 206) sind
kunstlich angelegt. Sie sind markant und oft in den Karten
dargestellt; es handelt sich z.B. um Tempel, Wasserbehalter,
Friedhofe. Sie erleichtern die Zielansprache und sind ein
guter Anhalt fur das Zurechfinden im Gelande.

220. Sonstige Einzelgegenstande, z.B. Strohschobenr,
Mieten, Holzstapel, Stapel von Baumaterial erleichtern die
Zielansprache, die Gelandetaufe und das Zurechtfinden auf
dem Gefechtsfeld; wenn notig, werden sie in Skizzen einge-
zeichnet. Sie sind haufig Veranderungen unterworfen und
Nnur im Einzelfall in Karten aufgenommen. Einzelgegenstande
ziehen als markante Punkte feindliches Feuer an.

\ 7
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221. Von der Bodenart hangt die Begeh- und Befahrbarkeit
des Untergrundes ab; sie beeinfluBt den Bau von
Feldbefestigungen, das Anlegen von Sperren und die
Schitzwirkung gegen Waffen und Kampfmittel. Man unterschei-
det

-  Stichboden, (z.B. loser Sand, Kies, Moor)

-  leichten Hackboden, (z.B. lehmiger Sand, Lehm)

-  schweren Hackboden, (z.B. Ton, Schilacke)

- Hackfels oder Sprengfels, auch in loser Form (z.B. Geroll)
Haufig sind die Bodenarten vermischt. Regen und Trocken-heit,
Schnee und Frost kdnmnen die Eigenschaften der Boden, z.B.
ihre Tragfahigkeit, Standfestigkeit und die Madoglichkeit, den
Boden zu bearbeiten, erheblich verandern.

V. Bodenarten

VI. Ubersichtlichkeit des Gelandes

222. Gelandeformen und -bedeckungen bestimmen den Grad
der Ubersichtlichkeit eines Gelandeabschnittes. Daneben ist die
UBersichtlichkeit des Gelandes vormn Standort des Beobachters
abhangig. Je nach den Gelande-bedeckungen, vor allem dem
Bewuchs, der die Beobachtung beeinflul3t, spricht man von

-  offenem,

-  bedecktem oder

-  stark bedecktem

Gelande.

VIl. Gelandebeurteilung und Ausnutzung des Gelandes

223. Der Soldat mul3 die Eigenschaften des Gelandes erken-
nen und beurteilen, damit er feststellen kann, welche
Gelandeteile die Ausfuhrung seines Auftrags begunstigen und
welche sie behindern. Er beurteilt auch die Maoglichkeiten, die
das Ge-lande dem Feind bietet. Dann fal3t er den Entschlul3, wie
er das Gelande fur die Erfullung seines Auftrags ausnutzt (Bild
207). Er meldet unaufgefordert, wenn ein ihm befohlener
Gelandeteil die Ausfuhrung seines Auftrages behindert oder
wenn er besser geeignetes Gelande findet.
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Gelandebeurteilung: Gelandeausnutzung, auffallende
Gelandepunkte meiden

224. Je nach Lage und Auftrag soll der Soldat im einzelnen

prufen,

- welche Sicht das Gelande im und dem Feind bietet,

-  wohin seine Waffen wirken konnen,

- wo er in Deckung gegen feindliche Waffenwirkung und
Tarnschutz findet,

- welche Gelandeteile dem Feind Deckung gegen die eigenen
Waffen bieten,

-  woO er sich gedeckt gegen Feindsicht und Feuer bewegen
kann,

- welche Moglichkeiten das Gelande zur Auflockerung bie-

tet,

- welche Moglichkeiten der Feind hat, sich gedeckt zu bewe-

gen,

- wo das Gelande nicht begehbar ist oder wo es mit

Kraftfahrzeugen nicht befahren werden kann.

Bei der Beurteilung ist neben dem Feind auf der Erde immenr

der Feind aus der Luft zu berucksichtigen.

225. In jedem Gelande ist mit feindlichen Panzern zu rech-

nen. Bei der Beurteilung des Gelandes mul3 der Soldat des-

halb auch prufen, wie das Gelande den Einsatz gepanzertenr

Kampffahrzeuge beeinflu3t. Panzerhemmnisse sind

- Walden,

- Ortschaften,

- Hange, Boschungen, Damme, Knicks,

-  Graben, Talenr,

-  Gewasser (abhangig von Uferbeschaffenheit und
Gewassergrund),

- weicher Boden (Sand, feuchter und morastiger
Untergrund).

Panzerhindernisse sind

- dichte Walder aus Altholz (Baumbestand 3-4 m,
Baumdurchmesser uber 30 cm),

-  steile Hange, Boschungen, Damme, Schluchten, breite
Graben,

-  tiefe und breite Gewassen,

- Sumpfe, Moore,

-  Panzerabwehrgraben.

Dazu ist immer mit einer Bedrohungslage aus der Luft

zurechnen. Hemmnisse fur Luft- und Raumfahrzeuge sind:

-  extreme Wetterlagen (z.B Sturm)

- starke elektromagnetische Strahlung

-  tiefe Hohlensysteme

-  bedingt auch dichte Bewaldung

\ S
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Kapitel 3 | Zurechtfinden im Gelande
. Allgemeines

301. Der Soldat kann sinen Auftrag nur erfullen, wenn er
sich jederzeit im Gelande sicher zuechtfindet.

302. Zum Zurechtfinden mul3 der Soldat

- den eigenen Standort und die Himmelsrichtung feststellen,
- eine Richtung bestimmen und halten,

- wichtige Gelandemerkmale erkennen und sich einpragen.

303. Gelandekenntnisse sind besonders in unubersichtlichen
Abschnitten oder bei eingeschrankter Sicht wichtig. Noch
bei klarer Sicht soll der Soldat sich einen Uberblick Uber das
Gelande verschaffen, in dem er bei eingeschrankter Sicht
eingesetzt ist.

304. Umsichtiger Gebrauch der naturlichen und der techni-
schen Hilfsmittel spart Wege, Zeit und Krafte.

II. Benutzung naturlicher und kunstlicher Hilfsmittel,
Festellen der Hmmelsrichtung und des Standortes

305. Die Himmelsrichtungen zeigt Bild 301 . Die Ab-klUrzun-
gen der Himmelsrichtungen durch grolB3e Buchstaben (N, SO
usw.) ist nur auf Skizzen zulassig.

306. Die Sonne steht ungefahr um

- 0600 Uhr im Osten,

- 0900 Uhr im Sudosten,

- 1200 Uhr im Sudden,

- 1500 Uhr im Suddwesten,

- 1800 Uhr im Westen.

Diese Angaben beziehen sich auf einen Standort auf der
nordlichen Halbkugel eines Planeten (z.B. Picon).

\ 10




/

307. Bei bedecktem Himmel kann man den Stand der Sinne
feststellen, wenn ein senkrecht auf einer hellen Flache aug-
festelltes Stabchen (z.B. ein Bleistiftl noch einen erkennba-
ren Schatten wirft (Bild 303). Der Schatten weist morgens
nach Westen, mittags nach Norden, abends nach Osten.

Bild 303 | Ermitteln der Himmelsrichtung mit Hilfe eines
Bleistiftschattens

e
_HGRHLH

308. Bei Sonnenschein kann der Soldat die Himmelsrichtung
nach dem Sonnenstand un mit Hilfe einer Uhr mit Zeigern
ermitteln: Er halt die Uhr waagerecht vor den Koérper und
dreht sich so, dal3 die Spitze des Stundenzeigers un
Richtung Sonne zeigt. Die Winkelhalbierende zwischen dem
Stundenzeiger und der 12 zeigt nach Suden (Bild 304).

Bild 304 | Ermitteln der Himmelsrichtung nach dem
Sonnenstand mit Hilfe der Uhr

SUBEN SUDEN

\ 11
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309. Bei Vollmond kann der Soldat den Mond zum groben
Ermitteln der Himmelsrichtungen nutzen. Der Vollmond
steht der Sonne stets egenuber; um Mitternacht steht er
im Suden. Bei Vollmond kann der Soldat deshalb mit der Unr
die Himmelsrichtung in gleicher Weise feststellen wie am
Tage mit Hilde der Sonne.

310. Der Polarstern (Nordstern) steht fast genau im
Norden. Ihn findet man mit Hilfe des Sternbildes "Grol3er
Bar' ("GroRBer Wagen"). Die gedachte Verlangerung der
Strecke zwischen den beiden hinteren Sternen um etwas
mehr als das Funffache fuhrt zum Nordstern, der gleichzei-
tig der vrderste Stern des "Kleinen Baren" ("Kleiner Wagen")
ist (Bild 305).

Bild 305

o
+ #—y__, Kleiner Biir
w

.
¥ Groller Bar = Polarstern

+ e o
T
+

NORDEN

X

311. Bei Trigonometrischen Punkten zeigt die mit "TP"
gekennzeichnete Seite des Steines nach Suden.

i

312. Zur Bestimmung des eigenen Standortes mit naturli-
chen Hilfsmitteln setzt der Soldat seinen Standort in
Beziehung zu bekannten markanten Bodenformen,
Waldrandenrn, Ortschaften, Gewassern oder dem
Verkehrsnetz, indem er die Richtung zu einem solchen
Gelandeteil bestimmt und die Entfernungen schatzt.

\ 12
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. Kartenkunde

313. Der einzelne Soldat wird nur vorubergehend fur einen
bestimmten Auftrag eine Karte erhalten. Haufig kann er sie
Nnur kurz einsehen, oder mMmul3 eine selbstgefertigte Skizze
benutzen. Jeder Soldat mul3 die Karte 1:50000 lesen kon-
nen. Er ist dann in der Lage, sich nach der Karte ein zutref-
fendes Bild vom Gelande zu machen und dieses fur seinen
Auftrag zu beurteilen. Durch haufiges Vergleichen der Karte
mMit dem Gelande entwickelt der Soldat die Fahigkeit, eine
Karte zz lesen.

314. Die Kenntnis der Kartenzeichen ist die Grundlage fur
das Kartenlesen. Auf dem Rand militarischer Karten befindet
sich eine mehrsprachige Zeichenerklarung (Legende).

315. Darstellungen auf der Karte werden durch die

Beschriftung erlautert, z.B.

- Namen von Siedlungen, Bergen, Gebirgen, Gewassern,
Landschaften, Fluren usw.,

- Hohenlinienzahlen, Hohenzahlen der Hohenpunkte und
Trigonometrische Punkte (TP),

- StralBennummern,

-  Gitternzahlen.

Die Beschriftung von Gewassern und Gebirgen ist deren

Verlauf angepal3t. Die Namen der Siedlungen stehen immer

in West-Ost-Richtung; der obere Kartenrand ist immenr

Norden.

316. Die militarischen Karten sind mit einem quadratischen
Gitter, dem UTM-Gitter versehen. Der Linienabstand
betragt 2 cm in der Karte des Mal3stabs 1:50000 und ent-
spricht in der Natur einer Strecke von 1 km. Die Gitterlinien
sind im Kartenrahmen numeriert, in bestimmten Abstanden
auch im Kartenfeld. Die Karte im Mal3stab 1:50000 enthalt
auf dem Kartenrand ein Beispiel fur die Anwendung des
UTM-Gitters fur Meldezwecke.

317. Der Mal3stab gibt das Verhaltnis einer Strecke von 1
cm auf der Karte zu der Lange der entsprechenden Strecke
im Gelande an. Beispiel:

MalB3stab....... Strecke in der Karte....Strecke im Gelande
1:850000.............. 1 CMeeeeiie i 50000cm = 500m
1:100000............ 1 CMeeeeiee e 100000cm = 1000m
1:250000............ 1 CMeeeeiiie i 250000cm = 2500m

318. Man unterscheidet Karten nach ihren verschiedenen

Verwendungszecken, z.B.:

-  Topographische Karten (MalRstab 1:50000, 1:100000
und 1:250000),

-  StralBen- und Bruckenkarten,

\— Gelandebefahrbarkeitskarten. 13
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V. Gebrauch der Karte
a) Feststellen der Himmelsrichtungen

319. Mit der Karte lassen sich bei ausreichender Sicht die
Himmelsrichtungen feststellen, indem man die karte mit Hilfe
markanter Gelandepunkte einnordet, z.B. Kirchtrme,
Schornsteine, Einzelgehofte oder Waldecken, die auch in der
Karte dargestellt sind. Die Karte dreht man so lange, bis die
Richtungen vom eigenen Standort aus zu diesen Punkten in
der Karte mit den entsprechenden Richtungen im Gelande
ubereinstimmen.

Auch im Gelande erkennbare gerade Linien, z.B. Stri3en,
Eisenbahnen oder Kanale und Hochspannungsleitungen, kann
man zum Einnorden benutzen. Dazu dreht man die Karte so,
dal3 die dargestellten Linien der Karte parallel mit den Linien
im Gelande verlaufen (Bild 306). Der Soldat mul3 aber beach-
ten, dal3 die Karte in Einzelheuten oft nicht mehr mit dem
Gelande uUbereinstimmt: Walder konnen abgeholzt, Stral3en
neu gebaut oder verbreitert, Gebaude neu errichtet oder
abgerissen sein.

Bild 306 | Einnorden durch Vergleich und Parallelrichten

(B R
WL il

N

b) Bestimmen des eigenen Standortes

320. Ist die Karte eingenordet, sucht sich der Soldat im
Gelande zwei Punkte, die er von seinem Standort aus hinter-
einanderliegend sieht und die er in der Karte genau bestim-
men kann; die beiden Punkte sollen moglichst weit auseinan-
der liegen. In der Karte zieht er durch die Punkte eine Linie.
Er wiederholt das Verfahren mit zwei anderen Punkten,
deren verlangerte Verbindungslinie die erste Linie maoglichst
rechtwinklig schneiden soll. Der Schnittpunkt dieser Linien
bezeichnet den eigenen Standort (Bild 307).

\ 14
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Bild 307 | Bestimmen des eigenen Standortes durch
Vergleich von Karte und Gelande

$
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Der Soldat kann auch folgendes Verfahren anwenden:

Er sucht im Gelande einen Punkt, den er auf der Karte
bestimmen kann und ermittelt von seinem Standort dahin die
Marschkompalzahl (Nr. 332). Die Marschkompal3zahl uber-
tragt er als Linie so in die Karte (Nr. 334), dal3 diese den
Gelandepunkt schneidet. Diesen Vorgang wiederholt der
Soldat mit einem weiteren Gelandepunkt, dessen
MarschkompalB3zahl moglichst rechtwinklig die durch den
ersten Gelandepunkt gezogene Linie schneiden soll. Der
Schnittpunkt beider Linien ist der eigene Standort.

321. Wenn sich der Soldat an deiner Karte und Gelande
bekannten Linie befindet, genugt zum Bestimmen des eige-
nen Standortes eine zweite Linie. Der Schnittpunkt der
bekannten mit der ermittelten Linie gibt dann den eigenen
Standort an.

c) Marschieren nach der Karte

322. Marschiert oder fahrt der Soldat in unbekannterm
Gelande, vergleicht er anhand deutlischer Gelandepunkte sei-
nen Weg mit der Karte oder einer Skizze. Dabei ist es zweck-
mallig, die Karte grob eingenordet zu halten.

Kann der Soldat die Karte nicht fortlaufend mit dem Gelande
vergleichen, mul3 er dies immer wieder an Gelandepunkten
mit ausreichenden Ubersichtsmoglichkeiten tun. FOr eine
Strecke, die der Soldat ohne Blick in die Karte zurudcklegen
muf3, wahlt er in seiner Marschrichtung liegende, gut erkenn-
bare Punkte als Richtungspunkte.

\ 15
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323. Mul3 der Soldat eine grolBere Strecke nach der karte
marschieren, wahlt er den gunstigsten Weg aus; das ist oft
nicht die kurzeste Verbindung auf der karte. Mit Bleistift kenn-
zeichnet er den gewahlten Weg un der karte, z.B. durch
Unterstreichen von Ortsnamen, Elnkreisen von Abzweigungen;
es ist darauf zu achten, dal3 die Kartenzeichen lesbar bleiben.

324. Einen Anhalt beim Marsch mit Kraftfahrzeugen nach
Karte oder Skizze gewinnt der Soldat, indem er die zurlckge-
legte Gesamtstrecke besonders die Teilstrecke
(Kilometerzahler) mit der Entfernung nach der Karte oder
Skizze vergleicht. Dies ist abseits von Hauptstral3en und bei ein-
geschrankter Sicht von besonderer Bedeutung.

325. An StralBen oder Eisenbahnlinien kann man die zuruck-
gelegte Entfernung oft an den Kilometersteinen ablesen.

V. Gebrauch des Marschkompasses
al) Allgemeine Hinweise

326. Mit dem Marschkompal3 (Bild 308) ist es moglich,

- Himmelsrichtungen festzustellen,

-  eine Karte einzunorden,

-  anhand von KompalBzahlen Richtungen zu bestimmen und
einzuhalten.

Die mit Leuchtfarbe markierte Spitze der Magnetnadel weist

auf Magnetisch-Nord (MalN); die Genauigkeit reicht zum

Zurechtfinden im Gelande aus. Storungen durch magneti-

sche Felder, die eine Verwendung des Marschkompasses

ausschliel3en, sind daran zu erkennen, dal3 die Magnetnadel

sich auffallen trage oder unruhig verhalt.

Bild 308 | Marschkompal3
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/1327. Die Anzeige der Magnetnadel wird beeinflul3t durch

-  Hochspannungsleitungen,

-  Bauwerke aus Eisen oder Eisenbeton,

-  Kraftfahrzeige, gepanzerte Fahrzeuge und Geschutze

oder

- Bahngleise, Maschinen und sonstige groffe Gegenstande
aus Eisen.

Werden genaue MelBergebnisse bendtigt, muiUssen mindestens

50mM Abstand eingehalten werden. Stahlhelme und Handwaffen

beeintrachtigen die MelBgenauigkeit gering. Luftblasen im

KompalBgehause mit einem grolBeren Durchmesser als 5mm

machen den Marschkompal3 unbrauchbar.

328. Zum Offnen und SchlieBen des Marschkompasses ist nur
der Deckel auf- oder zuzuklappen; der Spiegel schwenkt von
selbst in die richtige Stelling. Schlagt der Soldat den Spiegel ein-
zeln auf, beschadigt er die automatische Spiegelstellung.

b) Feststellen der Nordrichtung

329. Zum Feststellen der Nordrichtung klappt der Soldat den
Marschkompald auf und halt ihn waagerecht vor die Brust. Die
Nadel zeigt, wenn sie zur Ruhe gekommen ist, nach Norden.

c) Einnorden der Karte

330. Mit dem Marschkompal3 wird die Karte wie folgt eingenonr-
det:
1. Teilscheibe drehen, "N" (Norden) mit der Ablesemarke
in Ubereinstellung bringen;
2. Marschkompal3 mit der nalegekante so an die Nord-
Sud-Gitterlinie legen, dal3 der Richtungspfeil zum obe-
ren Kartenrand zeigt;
3. Karte mit angelegtermm Marschkompal3 so lange drehen,
bis die Magnetnadel auf "N" eingespielt ist (Bild 309).

Bild 308 | Einnorden der Karte mit dem Marschkompal3
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d) Ermitteln und Anwenden von Kompal3zahlen

331. Mit den Kompal3zahlen O bis B84 lassen sich Richtungen
eindeutig bestimmen. Die Abweichung um eine Kompal3zahl
bedeitet im Gelande auf 1000m Entfernung eine seitliche
Abweichung von 100m.

332. Zum Ermitteln einer Kompal3zahl zu einem sichtbaren
Gelandepunkt mul3 der Soldat

1. Den Gelandepunkt Uber imme und Korn anvisieren

2. Die Teilscheibe drehen, bis die Magnetnadel auf "N"
(norden) eingespielt ist (dabei die Nadel im Spiegel beob
achten).

3. Die gesuchte Kompal3zuahl an der Ablesemarke ablesen.

333. Beim Ermitteln einer Kompal3zahl nach der Karte zwi-
schen zwei Punkten ist wie folgt zu verfahren:

a. teilscheibe ohne West-Ost-Band (Bild 31 0)

1. Den Kartenpunkt, von dem aus die Richtung bestimmt
werden soll (z.B. Ausgangspunkt fur Bewegungen), mit dem
Richtungspunkt durch eine Hilfslinie verbinden;

2. Karte einnorden.

3. Den Marschkompal3 mit der Anlegekante so an die
Hilfslinie anlegen, so dal3 der Richtungspfeil zum
Richtungspunkt zeigt.

4. Den Marschkompal3 festhalten und die Teilscheibe so
lange drehen, bis die Magnetnadel auf "N" (Norden) einspielt.

5. Die gesuchte Kompal3zahl an der Ablesemarke ablesen.

Bild 310 | Ermitteln einer Kompal3zahl nach der Karte
(ohne Benutzung des West-Ost-Bandes)
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/ b. Teilscheibe mit West-Ost-Band

1. Wie unter a. eine Hilfslinie ziehen und den
Marschkompal3 mit der Anlegekante an die Hilfslinie legen.
2. Das "N" der Teilscheibe zum oberen Kartenrand drehen.
3. Den Marschkompal3 entlang der Hilfslinie so lange ver
schieben, bis unter dem West-Ost-Band eine waagerechte
Gitterlinie oder ein Ortsname erscheint.

4. Die Teilscheibe zur genauen Einstellung drehen, bis das
West-Ost-Band mit dieser Gitterlinie oder der Unterkante
des Ortsnamens in Deckung gebracht ist.

5. Die gesuchte Kompal3zahl an der Ablesemarke ablesen.

Dieses Verfahren erspart das Einnorden der Karte; es ist
daher nicht notig, von Gegenstanden, die die Magnetnadel
beeinflussen (Nr. 327/), Abstand halten. Dies gilt ebenfalls fur
das Ubertragen einer KompaRzahl in die Karte bei Verwendung
einer Teilscheibe mit West-Ost-Band (Nr. 334 b).

334. Fur das Ubertragen einer KompaBzahl in die Karte gilt:

a. Teilscheibe ohne West-Ost-Band (Bild 31 1)

1. Die Karte einnorden.

2. Die KompaBzahl mit der Ablesemarke in Ubereinstim

mung bringen.

3. Den Marschkompal3 mit der Null-Marke der

Anlegekante an den Kartenpunkt anlegen, von dem aus

die Kompalzahl gilt (z.B. Ausgangspunkt fur Bewegungen).

4. Den Marschkompal3 um die Null-Marke der Anlegekante

drehen, bis die Magnetnadel auf "N" (Norden) einspielt.

9. An der Anlegekante entlang eine Linie ziehen.

Damit ist die durch die Kompal3zahl bezeichnete Richtung
vom gegebenen Kartenpunkt aus in die Karte ubertragen.

Bild 31 1| Ubertragen einer Kompafzahl in die Karte (ohne B. W-
O-Bandes)
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b. Teilscheibe mit West-Ost-Band

1. Die KompaRzahl mit der Ablesemarke in Ubereinstim
mung bringen.

2. Den Marschkompal3 so auf die Karte leben, dal3

- das "N" der Teilscheibe am oberen Kartenrand zeigt,

- die Anlegekante durch den Kartenpunkt lauft, von dem
aus die Kompal3zahl gilt (z.B. Ausgangspunkt fur
Bewegungen),

- das Ost-West-Band sich in Deckung mit einer waage
rechten Gitterlinie oder der Unterkante eines
Ortsnamens befindet.

3. Entlang der Anlegekante vom gegebenen Kartenpunkt
aus in der vom Richtungspeil angezeigten Richtung eine
Linie ziehen.

Damit ist die durch die Kompal3zahl bezeichnete Richtung
vom gegebenen Kartenpunkt aus in die Karte Ubertragen.

c. Ist neben der Kompal3zahl auch die Entfernung
bekannt, lalt sich durch Abgreifen dieser Entfernung auf
der Linie ein Punkt auf der Karte bestimmen.

335. Der Soldat verfahrt zum Ubertragen einer Kompazahl
ins Gelande wie folgt:

1. Die KompaBzahl mit der Ablesemarke in Ubereinstim
mung bringen.

2. Den Marschkompal3 waagrecht vor dem Korper halten.
3. Uber Kimme und Korn visieren und den Korper mit
dem Marschkompal3 so lange drehen, bis die Magnetnadel
auf "N" einspielt.

Der Soldat pragt sich fur die ermittelte Richtung
Richtungspunkte ein (Bild 31 2).

Bild 312 | Ubertragen einer Kompafzahl ins Gelande
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e) Marsch mit Kompal3

336. Marschiert der Soldat nach Kompal3zahl, wahlt er
Richtungspunkte bis zum Ziel. Ist die Sicht eingeschrankt, Uber-
pruft er seine marschrichtung durch Visieren. Die Leutfarbe an
den dafur wichtigen Teilen des Marschkompasses ermoglicht
das Visieren auch bei Dunkelheit.

337. Es kann zweckmall3ig sein, zum Feststellen der zurldck-
gelegten Entfernung die Doppelschritte zu zahlen. Hierzu
mMul3 der Soldat wissen, wieviel Doppelschritte er benotigt,
um 100m zuruckzulegen.

Marschieren mit mehreren Soldaten gemeinsam nach
Kompal3zahl, ist es zweckmal3ig, einen Soldaten als
"Schrittzahler" einzuteilen. Beim Zahlen der 100-m-
Teilstrecke mul3 der Soldat die zuruckgelegte Strecke zwel-
felsfrei festhalten, z.B. mit Hilfe eines Strichzettels. Er kann
auch, vor allem bei Dunkelheit, Niederschlagen oder Kalte,
fur je 100m der geplanten Strecke einen gut zu greifenden
Gegenstand (z.B. Holzstabchen, kleine Steinel in eine Tasche
stecken und anch jeweils 100mMm eines der Gegenstande in
eine andere Tasche Ubergeben.

338. Stolt der Soldat auf ein Hindernis oder ist ein Gelandeteil
oder Feind zu umgehen, mul3 er von der Marschrichtung abwei-
chen. Kann er das jenseitige Gelande einsehen, pragt er sich
dort einen in der Marschrichtung liegenden Richtungspunkt ein,
umgeht das Hindernis oder den Feind und setzt vom
Richtungspunkt aus seinen Marsch nach der alten Kompal3zahl
fort (Bild 31 3).

Bild 313 | Umgehen eines Hindernisses bei Tage
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339. Kann der Soldat keinen Richtungspunkt bestimmen, z.B.
bei eingeschrankter Sicht, oder fuhrt der Weg durch schwienri-
ges Gelande, mul3 er oft fur das Umgehen Kompal3zahlen
benutzen. Dabei soll er das Hindenis maoglichst rechtwinklig
umgehen. Beispiel: Umgehen eines Hindernisses nach rechts
(Bild 314):

1. Der vorgegebenen Kompal3zahl 18 zuzahlen und die neue
KompalRzahl ins Gelande ubertragen (Nr. 335)

2. Mit der neuen Kompal3zahl bis zur rechten Seite des
Hindernisses marschieren und dabei die Entfernung festhalten.
3. In der ursprunglichen Marschrichtung (alte Kompal3zahl)
bis zur jenseitigen Seite des Hindernisses marschieren.

4. Von der ursprunglichen Kompal3zah!l 16 abziehen und mit
der so ermittelten Kompal3zahd die gleiche Entfernung wie
beim Abbiegen zurdckmarschieren.

Beim Umgehen eines Hindernisses nach links ist umgekehrt zu
verfahren.

Bild 314 | Umgehen eines Hindernisses mit Kompal3zahlen

V1. Zurechtfinden bei eingeschrankter Sicht

340. Bei eingeschrankter Sicht (nr. 1002) kann der Soldat
markante Punkte meist nur in seiner naheren Umgebung
erkennen. Oft ist es notwendig, kUnstliche Mittel zu benut-
zen.

Diese konnen sein:
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1. Leutmittel,

2. Farbzeichen mit selbstleuchtenden, reflektierenden
oder hellen Farben oder

3. Hilfsmittel, z.B. Drahte, Leinen, Trassierband.

341. Leuchtmittel sind:

-  Taschenleuchten ((roter Farbfilter, Leuchte feindwarts
abgeschirmt),

-  Schlitzlaternen, z.B. aus Konservendosen behelfsmal3ig
hergestellt,

-  pyrotechnische Munition; damit gibt der Soldat vereinbar
te Zeichen, um den eigenen Standort anzugeben, eine
bestimmte Richtung zu zeigen oder das Gelande zu
beleuchten.

Leuchtmittel durfen die eigenen Bewegungen nicht verraten;

sie sind daher nur in unbedingt erforderlichem Umfang zu

verwenden.

342. Farbzeichen erleichtern die Orientierung bei einge-

schrankter Sicht. Mit Farbzeichen kann man Wege in schwie-

rigem Gelande und Gassen durch Hindernisse kennzeichnen.

Dazu eignen sich:

-  Leuchttrassierbander oder Leuchtstabe,

-  mit Leuchtfarbe bestrichene Tafeln, die sich zusatzlich mit
Fettstift beschriften lassen,

- vereinbarte Zeichen mit Leuchtfarbe, z.B. an Baumen
oder Mauern

-  helle Farbflecke, z.B. Tucher und

- helle Markierungen auf der Ruckseite der Kopfbedeckung
oder dem Rucken z.B. weil3e Lappen, Trassier- oder
Leuchttrassierband, notfalls Papier, die es nachfolgenden
Soldaten erleichtern, Sichtverbindung zu halten.

343. Hilfsmittel, z.B. Feldkabel, Spuren, Pfade, bieten sich
fUur das Zurechtfinden an.

Kapitel 5 | Melden
I. Meldungen

501 . Meldungen sind eine wichtige, oft die einzige Grundlage
fur die Beurteilung der Lage und den Einflul3.
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o02. Der Soldat mul3 alle Beobachtungen und
Feststellungen unaufgefordert, unverzuglich, vollstandig und
eindeutig melden. Der Fuhrer mul3 sich auf Meldungen ver-
lassen kdnnen.

Genaue Angaben uUber Ort, Zeit und Zahlen sind unerlal3lich.
Vermutungen mul3 er als solche bezeichnen, z.B. "vermutlich
Spahtrupp auf dem Wege von A nach B". Ubertreibungen un
Meldungen furhen zu Fehlschlissen. Die zu meldenden
Erkenntnisse sind nicht zu beurteilen oder auszuwerten.
Angaben anderer, z.B. von Nachbarn, Versprengten,
Zivilpersonen und Gefangenen, sowie deren Vermutungen
sind unter Angabe der Quelle als solche zu bezeichnen und
deutlich von selbst ermittelten Tatsachen zu trennen.

Die Meldungen mussen den Empfanger rechtzeitig erreichen.
Die beste Meldung verfehlt ihren Zweck, wenn sie zu spat
kommt.

Das Unterlassen von Meldungen kann zu einer falschen
Beurteilung der Lage fuhren. Oft hangt vom Inhalt einer
Medlung und ihrer rechtzeitigen Ubermittlung das eigene
Leben und das der Kameraden ab.

503. Zu den Beobachtungen uber den Feind, die sofort zu

melden sind, gehdren:

-  erste Feindberdnhrung (Art, Verhalten, Starkel,

-  Auftreten von Panzern (Zahl, Typ, Verhalten),

- wichtige Beobachtungen im Luftraum,
(Fallschirmabspriunge und Luftverladungsgerate),

-  Gelandeverstarkung (Art, Ausdehnung)

-  Abweichen von seinem bisherigen Verhalten,

-  Einsatz von ABC-Kampfmitteln und kunstlichem Nebel,

-  Beobachtungen und Messungen bei der Detonation eines
Atomsprengkorpers.

o04. Auch die Meldung, dal3 ein bestimmter Gelandeteil oder
ein Gebaude feindfrei ist oder dal3 drin Uber einen bestimm-
ten Zeitraum kein Feind beobachtet worden ist, ist von
Bedeutung.

"Feindfrei" darf der Soldat nur dann melden, wenn sich in dem
betreffenden Gelande eindeutig kein Feind aufhalt.

"Keine Feindbeobachtung" meldet er, wenn er von seinem
Standort aus keinen Feind erkannt hat.

Besonderheiten im Gelande, die Ruckschlisse auf den Feind
zilassen, z.B. Staubwolken, unerwartetes Anschwellen flie-
Bender Gewasser oder auffallendes Verhalten von Tieren
(Hundegebell, auffliegende Vogel, flichtendes Wild) sind zu
melden.

505. Hinweise von Zivilpersonen und Gerldchte unter der
Bevolkerung sind zu melden (Nr 502).
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Empfangt ein Soldat Funkspriuche des Feindes, notiert er
sofort die Frequenz und - soweit er ihn versteht - den Inhalt
des Spruchs und meldet dies umgehend.

506. Bei Meldungen mul3 der Soldat folgende Fragen in der
aufgefuhrten Reihenfolge beantworten:
1. Wo wurde die Beobachtung festgestellt?
. Wann ist die Beobachtung gemacht worden?
. Wer oder was ist festgestellt worden?
. Wie hat sich der oder das Beobachtete verhalten?
. Was tut der Meldende weiter?

mhwWN

o07. Den Ort gibt der Meldende u.a. an:

* mach der Karte, z.B. "Waldstuck, 300 westlich Punkt
219" (gesprochen: "dreihundert westlich Punkt zwo-eins-
neun"),

* nach dem Bezugspunktverfahren, z.B. "A-7+5" (gesproc
hen: "ALPHA minus soeben plus funf"),

* mit Gelandezahlen der Sprechtafel, z.B. "B500 sudlich
308" (gesprochen: "funfhundert sudlich drei-null-acht"),

* nach der Gelandetaufe, z.B. "aus Richtung gelber
Bungalow" oder - wenn anders nicht maoglich -

* durch Beschreibung auf der Grundlage gemeinsamernr
Ortskenntnis des Meldenden und des Empfangers der
Meldung, z.B. "auf Bodenwelle mit Flugzeugwrack".

508. Die Uhrzeit ist durch eine vierstellige Zahl anzugeben;
dabei bezeichnen die ersten beiden Ziffern die Stunde, die
letzten beiden Ziffern die Minuten und der Kennbuchstabe
die Zeitzohne (z.B. O814Z72 = acht Uhr vierzehn Zulu).

509. LalBt sich die Starke des Feindes nicht genau feststel-
len, ist sie zu schatzen ((z.B. "ungefahr 30 feindliche
Schutzen - gezahlt 5, geschatzt 10SPz"). Das Verhalten des

Feindes ist maoglichst treffend zu bezeichnen ((z.B. "in
Stellung').

510. Die Meldung schlie3t mit der Angabe der eigenen
Absicht, (z.B. "Umgehe A-Dorf; weiche in Wald hart ndrdlich
307 aus". Diese Aufgabe entfallt, wenn Uber das weitere
Verhalten des Meldenden kein Zweifel bestehen kann.

911. Ein Beispiel fur eine Meldung auf Meldevordrich gibt
Bild 501. Eine Skizze kann eine schriftliche Meldung ergan-
zen oder auch ersetzen (Nr 401). Meldung und Skizze und
mit Bleistift zu fertigen.
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Bild 501 | Meldungen auf Meldvordruck
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II. Ubermitteln von Meldungen

512. Meldungen konnen Ubermittelt werden:
- mundlich
-+ unmittelbanr,
-+ durch Meldenr,
-+ mit Fernmeldemitteln und
- schriftlich
-+ durch Melder oder
-+ mit Fernmeldemitteln.
Auch Zuruf, Zeichen und Signale sind maoglich.

513. Der Meldende wahlt die je nach Lage und Auftrag
sicherste, schnellste und zuverlassigste Ubermittlungsart.
Mundliche Meldungen durch Melder oder mit
Fermnmeldemitteln sollen kurz sein.

514. Zeichen zur Ubermittlung von Meldungen ko&onnen sein:
- standig festgelegte Sichtzeichen (Anlage 5) wie
-+ Armzeichen (auch mit der Winkerkelle)l oder
-+ Lichtzeichen (bei eingeschrankter Sicht);
- vereinbarte Sichtzeichen wie
-+ Winken (mit einem Gegenstand);
- Berdhrungszeichen (in unmittelbarer Feindnahel;
- optische Signale; das sind
-+ Leuchtzeichen und Rauchsignale (Signalmunition),
-+ Flaggensignale;
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- akustische Signale; das sind

-+ Sirenensignale,

-+ Hupsignale,

-+ Leuchtzeichen mit Schallsignal (Signalmunition),

-+ Gerauschzeichen (Pfiffe, Klappern, Schiussel), sie sind

von Fall zu Fall neu zu befehlen.
Ubermittlungszeichen sind haufig zu wechseln, um die feind-
liche Aufklarung zu erschweren.

. Verhalten als Melder

515. Der Melder mul3 zuverlassig, und findig sein; er mul3
auch unter dem Eindruck des Kampfgeschehens uberlegt
und selbststandig handeln. Er nutzt jede Maoglichkeit, den
Empfanger unverzuglich zu erreichen. Hat dieser seinen
Platz gewechselt, fragt er sich dorthin durch. Er mul3 die
Kennzeichnung von Gefechtsstanden kennen.

916. Jeder zu einem Gefechtsstand befohlene oder bei
einem anderen Truppenteil ankommende Melder mul3 sich bei
dem betreffenden Fuhrer oder beim Meldekopf melden.
Hierbei hat er anzugeben:

-  Dienstgrad und Name,

- Truppenteil bzw. Teileinheit,

- seinen Auftrag.

Beispiel: "Gefreiter Eilig, 3. Kompanie, als Melder zum
Bataillonsgefechtsstand abgestellt". Danach wird ihm der
Platz, an dem er sich aufhalten soll, befohlen.

917. Der als Melder eingeteilte Soldat soll nach Mdaglichkeit
die Meldestrecke ablaufen oder mit einem Fahrzeug abfah-
ren, damit er seinen Weg in jeder Lage und auch bei einge-
schrankter Sicht findet. Ist ihm der Weg nicht befohlen, hat
er ihn so zu wahlen, dal3 er seinen Auftrag sicher und unver-
zuglich ausfuhren kann. Dazu mul3 er das Gelande beurteilen,
es ausnutzen und in der Lage sein, sich zurechtzufinden.
Umwege mul3 er notfalls in Kauf nehmen.

Werden bei besonderer Gefahr zwei Melder gemeinsam mit
dem selben Auftrag eingesetzt, sicher sie sich unterwegs
gegenseitig.

518. Der Auftrag fur den Melder enthalt mindestens

Angaben uber

- den Empfanger ([Dienststellung, Gefechtsstand oder
sonstigen Aufenhaltsort),

-  den Weg dorthin,

- das Verhalten nach Abgabe der Meldung und

- die Art der Bestatigung der Meldung.
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519. Eine mundliche Meldung wiederholt der Melder unauf-
gefordert. Er schreibt sich, wenn notig und nicht ausdruck-
lich verschlossene schriftliche Meldung, pragt er sich deren
wichtigste Punkte ein. Sind ihm Einzelheiten seines Auftrags
unklar, fragt er den Auftraggebenr.

520. Der Melder vermeidet Feindberdhrung. Er

-  tarnt sich,

-  tduscht den Feind und

- umgeht ihn, oder

- weicht rechtzeitig aus.

Trifft er dennoch uberraschend auf Feind, kampft er ihn ent-
schlossen nieder. Bei zu starkem Feind mul3 er mit allen
Mitteln versuchen, zu entkommen und sich zur eigenen
Truppen durchzuschlagen.

521. Besteht die Gefahr, dal3 eine schriftliche Meldung oder
mitgeschriebene Stichworte einer mundlichen Meldung in die
Hand des Feindes fallen, hat der Melder sie unter allen
Umstanden zu vernichten. Gerat er in Gefangenschaft, darf
er uber den Inhalt von Meldungen keine Aussage machen.

522. Der Melder zu Ful3 geht bei feindlichem Feuer in
Deckung, beobachtet und beurteilt, wie er seinen Weg fort-
setzen kann. Ein motorisierter Melder mul3 entscheiden, ob
das Feuer schnell durchfahrt oder zunachst in Deckung eine
Feuerpause abwartet. Wird der Melder verwundet oder fallt
sein Kampffahrzeug aus, hat er alles daran zu setzen, dal3
seine Meldung den Empfanger erreicht oder der
Auftraggeber von dem Ausfall erfahrt.

o23. Der Melder nahert sich dem Platz eines Fuhrers stets
so, dal3 er diesen dem Feind nicht verrat. Auf Ruf- oder
Sichtweite macht er sich bemerkbar, z.B. "Wichtige Meldung
vom . Zug". Melder mit Kraftfahrzeug haltcen rechtzeitig in
Deckung, stellen das Kraftfahrzeug getarnt ab und gehen die
letzte Teilstrecke zu Ful3.

524. Mundliche Meldungen uUbermittelt der Melder im
Wortlaut, schriftliche Meldungen uUbergibt er. Beobachtungen
und Vorfalle auf seinem Weg meldet er unaufgefordert.

525. Bevor der melder zum Auftraggeber zurldckkehrt, mel-
det er sich beim Empfanger ab und fragt, ob Befehle oder
Meldungen mitzunehmen sind. Bei seiner Ruckkehr meldet er
die Durchfuhrung des Auftrages. Hierbei wiederholt er die
Meldung im Wortlaut oder ubergibt eine quittierte Meldung.
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Kapitel 6 | Bewegungen
|. Bewegungsarten

al) Allgemeines

B6801. Der Soldat soll moglichst unbeobachtet vom Feind,
schnell und kraftesparend sein Ziel erreichen. Die Art der
Bewegung wahlt er entsprechend

-  seinem Auftrag,

- dem Verhalten des Feindes und

- dem Gelande.

Oft folgt er dem Beispiel des Gruppenfuhrers oder seiner
Kameraden. Stets nutzt er eigenes Feuer fur seine
Bewegungen.

B602. Die haufigsten Bewegungsarten sind
(1) Gehen,
(2) Kriechen, Gleiten,
(3) Hinlegen und Aufstehen,
(4) Sprung.

603. Fur die Tragweise der Handwaffen/Panzerabwehrwaf-
fen gelten erganzend die Dienstvorschriften fur die einzelnen
Waffen1).

b) Gehen

B6804. Solange es Lage und Gelande erlauben, geht der
Soldat aufrecht. Geblckt geht der Soldat in einem Gelande,
das der Feind einsehen kann und dessen Gelandebedek-
kungen und -formen ein aufrechtes Gehen nicht mehr zulas-
sen. Mul3 der Soldat damit rechnen, dal3 er plotzlich auf
Feinde stol3t, geht er mit seiner Waffe in Pirschhaltung vor.

B605. Beim Gehen in Feindnahe setzt der Soldat den Ful3 vor-

sichtig auf (Bild 601), und zwar

- bei weichem Boden mit dem Absatz,

-  bei hartem Boden mit der Ful3spitze,

- im Gras mit der ganzen Flache,

- im Wald mit der FulBspitze schiebend oder raumend,

- im Wasser mit der FulBspitze nach unten eintauchend
und zum Grund tastend,

- auf Eis und Schneeglatte mit der ganzen Flache.
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Bild 6801| Aufsetzen des Ful3es

Dadurch kann er Gerausche vermindern, die z.B. entstehen,
wenn er auf umherliegende Zweige tritt oder wenn Steine
wegrollen. Er macht kleine Schritte, damit er seinen Korper
leichter auffangen kann, wenn er plotzlich stolpert oder han-
genbleibt.

B606. Das Gehen auf gefrorenem Schnee verursacht knir-
schende Gerausche, die weithin hoérbar sind. Auch auf
Harsch sind Trittgerausche kaum vermeidbar; das Brechen
der Harschdecke ist weit zu hdren. Bewegungen im
Pulverschnee sind kaum zu vernehmen.

B6807. Die Handwaffe tragt der Soldat in der Regel mit einer
Hand ((Nr 6803). Mit der anderen Hand kann er in
Bewegungsrichtung tasten, Zweige beiseite drucken oder
beim Fallen den Korper abstutzen. Weggedruckte Zweige
darf er nicht zurudckschnellen lassen, damit sie dem
Hintermann nicht ins Gesicht schlagen (Augenverletzungen!)
und Gerausche verursachen.
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c) Kriechen und Gleiten

B608. Sind nur niedrige oder keine Deckungen vorhanden,
mul3 der Soldat kriechen oder gleiten, weil er sich dadurch
der Sicht und Waffenwirkung des Feindes entziehen kann.
Storende Aste, Zweige oder Halme biegt er vorsichtig zur
Seite. Es kann zweckmal3ig sein, die Handwaffe Zug um Zug
griffbereit vor sich hinzulegen.

B809. Beim Kriechen stutzt sich der Soldat auf seine
Handflachen und Knie.

B610. Beim Gleiten zieht der Soldat seinen dicht an den
Boden geschmiegten Korper mit Handen und Armen vor-
warts. Er zieht sich entweder mit den Handen am Bewuchs
oder, wenn er die Hande nicht frei hat, mit den Ellenbogen
nach vorn, wobei er die Unterarme auf den Boden prel3t. Die
FuBspitzen und die Innenseiten der Knie konnen die
Bewegung unterstutzen (Bild 602).

Bild 6802 | Gleiten mit Gewehr

B611. Mul3 sich der Soldat nach rdckwarts bewegen, handelt
er sinngemal. Blick und Waffe bleiben zum Feind gerichtet.

d) Hinlegen und Aufstehen
B812. Das Hinlegen und Aufstehen mul3 der Soldat mit oder

ohne Handwaffen (Nr 6803) beherrschen, damit er weder
seine Ausrustung beschadigt, noch sich selbst verletzt.
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a. Hinlegen (Bild 603):

Der Soldat

vorwanrts,

Knie niedenr,

Ellenbogen) den Korpenr.

sind leicht gespreizt, die Absatze am Boden.

N

- legt sich nach vorn flach auf den Boden; dabei stutzt
zunachst das linke Knie, dann die rechte Hand und zuletzt
die linke Hand (beim Tragen einer Waffe der linke

- macht mit dem Ilinken FulB einen weiten Ausfallschritt

-  beugt den Oberkorper vor und lalt sich auf das rechte

Alle Bewegungen fliel3en rasch ineinander Uber. Im Liegen ist
der Kopf angehoben, der Blick nach vorn gerichtet; die Beine
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N

b. Aufstehen (Bild 804):

Der Soldat

stutzt sich auf die rechte Hand,

zieht zugleich das rechte Bein maoglichst nahe an den Leib
heran, ohne dabei den Oberkorper vom Boden zu heben,
schafft sich mit der rechten FulBspitze einen festen Halt,
druckt sich mit der rechten Hand und dem rechten Ful3
vom Boden ab,

macht mit dem linken Bein einen grofBen Ausfallschritt
nach vorn und richtet sich auf.

c. Hinlegen mit Gerat:

Der Soldat

kniet sich auf das rechte Knie,

setzt das Gerat nach vorne ab,
stutzt die Hande auf den Boden und
schnellt den K&rper flach nach hinten.
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Der Soldat

-  richtet sich auf,

-  kniet sich auf das rechte Knie,

-  erfal3t das Gerat und

-  steht auf, ohne sich auf das Gerat zu stUtzen.

d. Aufstehen mit Gerat:

e) Sprung

B613. Deckungsarme Gelandeabschnitte, die der Feind einsehen
und unter Feuer nehmen kann, uUberwindet der Soldat im
Sprung. Je naher er am Feind ist, desto kurzer sind die
Sprunge. Jede eigene Deuerunterstutzung und Feuerpausen
des Feindes nutzt er zum Sprung aus.

Damit der Feind keine Zeit zum Zielauffassen, Zielen und
Feuern erhalt, darf kein Sprung langer als 5 Sekunden dauern.

B614. Vor dem Sprung uberpruft der Soldat seine Handwaffe
darauf, dal3 ein gefulltes Magazin eingefuhrt und die Waffe gesi-
chert ist sowie seinen Anzug und die Ausrustung. Er sucht sich
das Ziel und den Weg fur den Sprung aus. Ist der Soldat vom
Feind erkannt, verschiebt er sich vor dem Sprung seitlich in der
bisherigen Deckung und springt an einer Stelle auf, wo ihn der
Feind nicht vermutet. Der Soldat springt rasch auf und stlurzt
so schnell er kann vorwarts in die neue Deckung oder Stellung.
Mul3 der Soldat annehmen, dal3 ihn der Feind beim Sprung
beobachtet hat, gewinnt er zunachst eine Deckung nahe der
ausgesuchten Stellung und verschiebt sich sofort (Bild 6805).

Bild 805 | Sprung und seitliches Verschieben
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B615. Gelande und Lage kGnnen erfordern, dal3 mehrere oder
alle Soldaten der Gruppe gleichzeitig springen. Dieser
geschlossene Sprung beginnt oft nach Ankundigung, z.B. auf
Befehl: "Stellungswechsel vorbereiten!”

Die Gruppe springt meist im Schutzenrudel (Nr 1509).
Wichtig ist, die Vorbereitung in Deckung zu treffen, schnell
und gleichzeitig aufzuspringen und rasch vorzusturmen.
Beispiel:

Befehl Tatigkeiten

"Gruppe Schuster - Sprung Uber die Schneise - 20 Meter im
Wald Deckung (Stellung) - Fertigmachen zum Sprung! Diese
Soldaten halten Blickverbindung zum Gruppenfuhrer, prufen
den Munitionsbestand, sichern ihre Handwaffen, schliel3en
die Magazintaschen, uberprufen den Sitz von Bekleidung und
Ausrustung, suchen Ziel und Weg fur ihren Sprung, melden
durch Zeichen (Anlage D) oder Zuruf: "Fertig";

Sprung - auf - marsch, marsch! Die gesamte Gruppe
springt auf, lauft schnell Uber die Schneise und noch etwas
20m in den Wald hinein, nimmt Deckung; die Soldaten
suchen Blickverbindung zum Gruppenfuhrer und warten auf
weitere Befehle.

Der Befehl| kann verkldrzt und in Teilen durchgerufen oder mit
Zeichen gegeben werden. Beispiel:
"Nlachster Sprung: Hohlweg - Fertigmachen
Sprung . auf, marsch, marsch!"
"Sprung in die Senke" - Handzeichen "Achtung" -
Handzeichen "Marsch-Marsch"

B16. Ist fur den geschlossenen Sprung kein Ziel befohlen,
beendet der Soldat ihn selbstandig in einer etwa in Hohe des
Gruppenfuhrers oder auf dessen Befehl (Zeichen).

II. Bewegungen bei eingeschrankter Sicht

B617. Technische Mittel befahigen den Feind, auch bei
Dunkelheit oder anderwertig eingeschrankter Sicht zu beob-
achten und mit gezielctem Feuer zu wirken. Daher mul3 der
Soldat sich ahnlich verhalten wie bei klarer Sicht.

Bei eingeschrankter Sicht sind haufiger Halte zum
Beobachten und Horchen einzulegen. Befindet sich der Feind
iNn Horweite oder wird dies vermutet, geht Lautlosigkeit vor
Schnelligkeit, wenn immenr die Lage das erlaubt.

B618. Wird der Soldat in der Bewegung durch Gefechtsfeld-
beleuchtung uUberrascht, springt er schnell in eine Deckung
oder wirft sich sofort hin und schliel3t die Augen, bevor das
Gefechtsfeld voll beleuchtet ist. Ist das nicht maoglich, er-
starrt er in seiner augenblicklichen Korperhaltungm das
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Gesicht zu Boden gewandt; im Wald, zwischen Buschen oder
iNn Ortschaften ist er dann kaum zu erkennen (Bild 606).

Bild 6806 | Verhalten bei Gefechtsfeldbeleuchtung

B619. Auch bei eingeschrankter Sicht halten die Soldaten

untereinander Verbindung z.B. durch

-  Einhaken oder Festhalten am Vordermann,

-  Anfassen einer durchlaufenden Leine oder eines
Bindfadens,

- Anbringen einer hellen Markierung auf der Ruckseite der
Kopfbedeckung oder dem Rucken des VVordermanns
(weil3e Papierlappen, Trassier- oder Leuchttrassierband,
notfalls Papier).

Kapitel 7/
Tarnen und Tauschen

V. Schutz gegen Listen des Feindes

721. Der Soldat mul3 damit rechnen, dal3 der feind inhNn stets
von neuem zu tauschen oder zu Uberlisten versucht.
Standiges Beobachten, Sichern und Auswerten auch schein-
bar nebensachlicher Einzelheiten sowie das Bemuhen, die
Denweise des Feindes nachzuvollziehen, helfen Listen recht-
zeitig zu erkennen.
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722. Neben den in Nr 710 bis 712 (hier nicht aufgefuhrt)
genannten Maoglichkeiten des Tauschens mul3 sich der Soldat
auf folgende Listen des Feindes einstellen:

* Benutzen von erbeuteten Fahrzeugen und Waffen oder
Zivilfahrzeugen, um eigene Krafte vorzutauschen,

* scheinbares Ausweichen, Scheinspuren oder Hilferufe,
um damit in einen Hinterhalt zu locken,

* versteckte Ladungen an zurickgelassenem Material
(z.B. Fahrzeugen, Waffen) oder an Turen, Fenstern,
Mobeln und Gebrauchsgegenstanden in geraumten
Gebauden und Feldbefestigungen,

* falsche Befehle oder Meldungen im Funkkreis der
Einheit, welcher der Soldat angehort.

723. Der Soldat mul3 auch stets auf Listen gefal3t sein, die
gegen das Kriegsvolkerrecht verstol3en. Es ist damit zu
rechnen, dal3 der verdeckt kampfende Feind

* Uniformstucke der Kolonialen Streitkrafte benutzt

* Zivilkleidung ohne bleibendes und von weitem erkenn-
bares Unterscheidungszeichen tragt,

* erbeutete oder gefalschte Ausweise oder andere
Papiere verwendet,

* das Aufgeben des Kampfes vortauscht, um dann
uberraschend weiter zu kampfen

* die Waffen nicht erkennbar offen tragt und

* Gegenstande als Kampfmittel (Sprengmittel) benutzt,
die nicht als solche erkennbar sind.
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Kapitel 10 | Besonderheiten bei eingeschrankter Sicht
. Allgemeines

1001. Der Soldat mul3 auch bei eingeschrankter Sicht sei-
nen Auftrag so zuverlassig und sicher ausfuhren wie bei kla-
rer Sicht.

1002. Die Sicht kann fur das menschliche Auge einge-
shrankt werden u.a. durch

- Dunkelheit,

-  naturlichen Nebel und starken Dunst,

-  kunstlichen Nebel,

-  Niederschlage (Regen, Schneel,

-  Staub und Rauchwolken.

Helles Mondscheinlicht und Schnee kdnnen andererseits die
bei Dunkelheit herrschenden Sichtverhaltnisse verbessern.

1003. Nachtseh-, Radar- und Gelandeuberwachungsgerate
konnen in unterschiedlicher Weise die Sichteinschrankungen
vermindern oder gar aufheben. Der Soldat mul3 die
Moglichkeiten und Grenzen dieser Gerate sowohl fur den
eigenen Einsatz als auch fur den des Feindes kennen.

1004. Eingeschrankte Sicht beglunstigt

- Uberraschung,

- Tarunung und Taschung,

- die Wirksamkeit von Gelandehindernissen und Sperren,

- den Schutz gegen Beobachtung ohne technische Gerate.
Sie behindert

- die Beobachtung,

- das Zurechtfinden im Gelande,

- die Bewegungen,

- das Verbindunghalten,

-  das Zusammenwirken,

-  den Feuerkampf.

Viele Tatigkeiten des Soldaten beanspruchen bei einge-
schrankter Sicht mehr Zeit, Verwechslungen und Verwirrung
entstehen leichter als bei klarer Sicht.Die sich daraus erge-
bende Anspannung lalBt den Soldaten scneller ermuden als
sonst.

1005. Grundregeln fur das Verhalten bei eingeschrankter

Sicht sind (Bild 1001):

-  Tarnung wie bei klarer Sicht (z.B. personliche Tarnung,
Tarnung der Stellung)

- Nur mit gedampfter Stimme sprechen! Keine lauten
Kommandos!

- Gerausche vermeiden; AusrlUstungsgegenstande befesti-
gen oder umwickeln!
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- Licht nur auf Befehl! Rauchen nur, wenn ausdrucklich
erlaubt und dann in Deckung gegen Sicht!
- Mutze tragen, wenn nichts anderes befohlen ist!

Bild 1001 | Verhalten bei eingeschrankter Sicht

1006. Oft mul3 der Soldat bei eingeschrankter Sicht neben
dem Gehor seinen Tastsinn gebrauchen, damit er

-  sich moglichst lautilos und sicher bewegen

- Waffen, Kampfmittel und Gerat bedienen,

- Gegenstande erkennen und

Selbst- und Kameradenhilfe leisten kann.

. Sehen bei Dunkelheit

1007. Bei Dunkelheit erscheinen

- Gegenstande grofG3en,

-  Entfernungen weitenr,

-  plotzliche aufleuchtendes Licht heller und dadurch nahernr.
Beobachtet man bei Dunkelheit Uber langere Zeit einen
Gegenstand, scheint es, als ob er sich bewegt. Gegenstande
verandern scheinbar ihnre Form und Farbe.
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1008. Die Augen benotigen langere Zeit (bis zu 30 Minuten),
sich an das wechselnde Licht, besonders an die Dunkelheit,
anzupassen. Mudigkeit und Uberanstrengung der Augen
schwachen die Sehfahigkeit und erndhen die Anfalligkeit fur
Sinnestauschungen.

1009. Greller Lichteinfall schrankt die Sehfahigkeit fur kurze
Zeit ein oder hebt sie sogar auf (Blendungl). Selbst das
Anzunden einer Zigarette beeintrachtigt vorrdbergehend die
Sehfahigkeit.

Rotes Licht blendet die Augen kaum. Deshalb ist beim
Gebrauch der Taschenleuchte der Rotfilter zu benutzen.

1010. Bei Dunkelheit sienht der Soldat besser gegen den
Horizont, vor dem sich Ziele deutlich abheben. Es ist daher
von Vortiel, Stellungen in tiefer gegegenem Gelande zu
erkunden.

. Horen bei eingeschrankter Sicht

101 1. Bei eingeschrankter Sicht mufl3 sich der Soldat ver-
mehrt auf sein Gehor verlassen. Er mul3 in der Lage sein,

-  Gerausche zu erkennen und zu unterscheiden,

-  Richtungen zu Gerauschquellen festzustellen,

-  Entfernungen dorthin zu schatzen.

1012. Tageszeit, Wetter und Gelande konnen Horbarkeit
von Gerauschen begunstigen oder beeintrachtigen.
Gerausche konnen bei Dunkelheit auf weitere Entfernungen
als bei Helligkeit zu horen sein.

1013. Das Horen wird begunstigt durch:

- leichten Gegenwind oder Windstille,

-  Frost, klare Nachtstunden oder

- flaches, unbedecktes Gelande.

Dichter Nebel, Regen und Schneetreiben dampfen
Gerausche.

V. Gebrauch von technischen Mitteln
a Allgemeines

1014. Gefechtsfeldbeleuchtung, Nachtseh-, Radar-, und
Gelandeuberwachungsgerate erleichtern Aufklarung und
Sicherung. Sie helfen dem Soldaten, seinen Auftrag bei ein-
geschrankter Sicht auszufuhren. Gefechtsfeldbeleuchtung
dient der Aufhellung des Gefechtsfeldes fur Beobachtung
und Feuerkampf mit

- Licht aus Scheinwerfern,

-  pyotechnischen Mitteln und

-  Behelfsmitteln.
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Nachtsehgerate erleichtern

- Bewegungen,

-  Beobachtung und

- gezieltes Schiel3en.

Radargerate zur GefechtsfeldUberwachung ermoglichen es,
Ziele aufzuklaren. Gelandeuberwachungsgerate, z.B. Sensoren
unterstutzen die Sicherung. Sie sprechen auf erschiutterungen
des Bodens, Beruhrung, Gerausche oder Temperaturunter-
schiede an und zeigen diese uber Funk oder Draht an, oder sie
I6sen auf andere Weise Alam aus.

b Gefechtsfeldbeleuchtung

1015. Zweck der Gefechtsfeldbeleuchtung ist es, zeitlich
und raumlich begrenzt Sichtverhaltnisse wie bei Helligkeit zu
schaffen. Ihr Einsatz soll den Feind Uberraschen. Der Soldat
mul3 jede Gefechtsfeldbeleuchtung zum Beobachten und zum
Feuerkampf ausnutzen.

1016. Die Mittel zur Gefechtsfeldbeleuchtung durfen nur
dann und so lange verwendet werden, wie es fur den Kampf
notwendig ist. Der Einsatz wird dem Soldaten befohlen. Ihre
Licht darf die eigene Truppe weder enttarnen noch blenden.

1017. Der Bediener eines WeilBlichtscheinwerfers leuchtet
entweder unmittelbar auf ein Ziel (direkte Beleuchtung) oder
auf eine reflektierende, schrag zur Abstrahlrichtung stehen-
de Flache, z.B. auf eine Hauswand. Ausnahmsweise kann er
aus einer Deckung heraus auf tief hangende Wolken (150 bis
400 m) leuchten (indirekte Beleuchtung). Damit wird die
Helligkeit fur den Einsatz von BiV-Geraten erhoht.

1018. Infrarot-/WeilBlicht-Zielscheinwerfer eignen sich nur
zur Zielaufklarung und Zielbeleuchtung beim Feuerkampf
gegen Einzelziele. Die Leuchtdauer darf wegen der deindli-
chen Aufklarung und Waffenwirkung nur bis zu 10 Sekunden
betragen.

1019. Zu den pyrotechnischen Mitteln gehodren:
-  Leuchtpatronen mit oder ohne Fallschirm,
-  Bodenleuchtkorpenr,
-  Leuchtgeschosse (artillerie)l und Leuchtpatronen

(Mobrser, schwere Panzerfaust) sowie

Leuchtbomben und Leuchtgeschosse aus Luftfahrzeugen.
I\/Ilt diesen Mitteln l|lalkt sich das Gefechtsfeld wirkungsvaoll
und weitraumig beleuchten. Die Gefechtsfeldbeleuchtung
kann raumlich ausgedehnt werden, wenn mehrere
Geschosse so nacheinander verschossen werden, dal3 sich
ihre Leuchtdauer Uberlappt.
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1020. Der Soldat schiel3t die Leuchtpatrone mit oder ohne
Fallschirm in die Richtung, in der er den Feind vermutet oder
bekampfen will. Am gunstigsten wirkt sie, wenn er sie mit einem
Winkel von ungefahr 80° abschiel3t. Er bleibt dann aul3erhalb
des Lechtbereichs. Beim Verschiel3en der Leuchtpatronen mit
Fallschirmm mufl3 er die Windrichtung beachten. Die Leuchtdauenr
betragt

- bis zu 10 Sekunden beim Leuchtsatz ohne Fallschirm

- bis zu 20 Sekunden beim Leuchtsatz mit Fallschirm.

Unter gunstigen Bedingungen kann man in 100 m Entfernung
noch Einzeleinheiten erkennen.

1021. Der Bodenleuchtkorper wird vor allem in der Sicherung,
in der Verteidigung und beim Schutz von Objekten verwendet.
Er beleuchtet das Gelande in einem Umkreis von etwas 100 m
bis zu 40 Sekunden und alarmiert zugleich.

Der Soldat lost einen Bodenleuchtkorper mit Hilfe einer
Abzugsvorrichtung (Leine, Zugdraht) aus. Ist der
Bodenleuchtkorper mit einem Spann- oder einem Stolperdraht
verbunden. lost der Feind ihn bei Beruhrung aus.

1022. Leuchtpatronen der Morser und Leuchtgeschosse der
Artillerie haben eine Leuchtdauer von etwa einer Minute. Der
Leuchtradius ist verschieden. Die Leuchtkorper der
Leuchtpatronen/-geshosse sind mit einem Fallschirm versehen.
Leuchtpatronen der schweren Panzerfaust haben eine
Leuchtdauer von etwa 30 Sekunden bei einer Ausstol3hdhe von
200 m. Der Leuchtradius betragt 200 m, die Reichweite bis zu
1700 m.

1023. Leuchtbomben oder Leuchtgeschosse, von
Luftfahrzeuge abgeworfen oder abgeschossen, sind mit
einem Fallschirm versehen. Leuchtbomben haben einen
besonders grof3en Leuchtradius und eine lange Leuchtdauernr.

1024. Blitzlichtbomben erzeugen einen Augenblick lang tag-
helles Licht. Aufklarungsflugzeuge verwenden sie fur
Lufcaufnahmen bei Nacht.

1025. Zur Gefechtsfeldbeleuchtung eignen sich auch Brande

im Zielgelande. Sie werden entfacht, durch

-  SchieBen mit Leuchtspurmunition, Brand-, Nebel- oder
Sprenggeschossen, z.B. auf Gebaude, Strohmieten oder

Heuschober oder

- Anziinden von Holz, Benzin, Ol usw.

Diese Beleuchtung reicht fur den Soldaten dazu aus, Ziele vor

der Brandstelle Zzu erkennen und Zu bekampfen.

Schlagschatten sind zu beachten. Bei der Anlage von Branden

sind die Windrichtung und die Leuchtwirkung auf die eigene

Truppe zu berucksichtigen.
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c) Nachtsehgerate

1026. Zu den Nachtsehgeraten gehoren:
-  Grobvisiere, z.B. bei Gewehr G336,
- Infrarot-Gerate (R-Geratel,
- Bildverstarkergerate (BiV-Gerate),
- Warmeortungsgerate und Warmebildgerate
(WQO- und WB-Gerate).
Tagesoptiken mit hiher Dammerungsleistung (Nachtglaser)
verbessern das Sehen.

1027/. Grobvisiere fur Handwaffen, z.B. Leuchtmarkier-
ungen zum Zielen, ermaoglichen den Feuerkampf wahrend der
Dammerung, nicht aber bei Dunkelheit.

1028. Infrarot-Zielgerate (aktive Nachtsehgerate) bestehen
aus

- Infrarot-Zielscheinwerfer und

- Infrarot-Zielfernrohnr.

Der Infrarot-Scheinwerfer sendet Lichtstrahlen (Infrarotlicht)
aus und macht die angestrahlten Ziele mit Hilfe des Infrarot-
Zielfernrohrs oder eines Infrarot-Fernrohrs suchtbar. Das
Infrarot-Zielfernrohr vergrolBert das Ziel und ermoglicht mit
den Visiermarken des Strichbildes ein gezieltes Schiel3en.
Vor allem gepanzerte Kampffahrzeuge besitzen Infrarot-
Zielgerate, deren Infrarot-/WeilBlicht-Scheinwerfer wahlweise
Infrarotlicht oder WeilBlicht ausstrahlen konnen.

1029. Dasinfrarot-Zielgerat fur Handwaffen kann mit dem
Gewehnr, dem Marschgewehr auf Feldlafette und der Panzer-
faust verwendet werden. (Reichweite bis 300 m)

1030. Infrarot Fahrgerate bestehen aus

- Infrarot-Scheinwerfer und

- Infrarot-Fahrgerat.

Infrarot-Fahrgerate haben keine Optik, die vergrolBert. |hre
Reichweite betragt inter optimalen Bedingungen 25-30m.

1031. Infrarot-Fernrohre werden zur Beobachtung des
Gefechtsfeldes

- in Verbindung mit IR- oder WeilGlichtscheinwerfern (aktiv)
und

- zum Aufklaren von Lichtquellen des Feindes (passiv)
verwendet.

Ihre Reichweite betragt bis zu 1000 m.

1032. Das von Infrarot-Scheinwerfern ausgestrahlte
Infrarotlicht weist folgende Merkmale und Leistungen auf:

* Es ist fur das bloBe Auge unsichtbar.
* Das Sehen mit Infrarotsicht erfordert eine Gewohnung
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des Auges an den Infrarot-Bildwandler und mul3 geubt
werden.

* Mit Infrarotlicht angestrahlte Gegenstande erscheinen
anders als im Weilllicht (z.B. keine Farbunterschiede, son-
dern einfabig hellgrun; veranderte Kontrastwirkung).

* Seitlich mit Infrarotlicht angestrahlte Ziele werfen
Schlagschatten, die man leicht mit dem wirklichen Ziel ver-
wechseln kann.

* Die Reichweite ist unter anderem abhangig vom Wettenr.
Niederschlage und Dunst verkurzen die Reichweite;
Infrarotlicht durchdring starken naturlichen und kunstli-
chen Nebel nicht.

1033. Eingeschaltete Infrarot-Scheinwerfer und deren
Strahlen sind mit Infrarot-Beobachtungsgeraten ((z.B. IR-
Fernrohre, IR-Zielfernrohre) aufzuklaren. Von der Seite sieht
der Soldat den Lichtkegel un den Schlagschatten. Leuchtet
der Infrarot-Scheinwerfer schrag am Beobachter vorbei,
sind die Lichtquellen und der Lichtkegel erkennbar. Blickt der
Soldat mit dem Infrarot-Beobachtungsgerat direkt in die
Lichtguelle, wird es geblendet.

1034. Es ist schwierig, Infrarot-Scheinwerfer im Feuer-
kampf zu treffen, da der Soldat Entfernungen bei Dunkelheit
Nnur grob schatzen kann.

1035. IR-Scheinwerfer, die zum Einsatz von Waffen genutzt
werden, sind grundsatzlich nur zum Feuerkampf einzuschal-
ten. Ausnahmen werden dem Soldaten befohlen. Die
Leuchtdauer soll 10 Sekunden nicht uberschreiten.

1036. Bildverstarkergerate (passive Nachtsehgerate) ver-
starken das naturliche Licht. Ihre Leistung hangt vom Grad
der Dunkelheit ab (Restlicht). Sie brauchen meist keine
zusatzliche Beleuchtung und konnen deshalb nicht aufgeklart
werden. Ihr Einsatz kann jederzeit, auch ohne Befehl erfol-
gen. Auf dem Gefechtsfeld kommen sie zur Anwendung als
- Bildverstarker-Zielfernrohre,

- Bildverstarker-Fahrgerate und

- Bildverstarker-Beobachtungsgerate (BiV-Brille).

Starker Dunst, Regen und Schneefall vermindern ihre
Reichweite; starker Nebel schliel3t ihre Verwendung aus.
Auch Kontrast und Konturscharfe des Zieles beeinflussen
ihre Leistung.

1037/. Das Bildverstarker-Zielfernrohr fur Handwaffen kann
mMit dem Gewehr, dem Maschinengewehr auf Feldlafette und
der Panzerfaust verwendet werden. Seine Reichweite ent-
spricht bei gunstigen Bedingungen etwa der des IR-
Zielgerats fur Handwaffen.
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1038. Bildverstarker-Fahrgerate sind in fast alle gepanzer-
ten Fahrzeuge gebaut. |hre Reichweite betragt je nach
Wetter und Grad der Dunkelheit bis zu 150m. Lichtguellen
lassen sich in einer Entfernung von bis zu 7/ km auffassen.
Mit der Hilfsleuchte kann man das Rechtlicht, z.B. im Wald,
verstarken.

1039. Das Bildverstarker-Fernrohr hat je nach dem Grad von
Dunkelheit, ZielgroBe, Zielkontrast und Wetter eine Reichweite
bis zu 600 m. Lichtguellen kann man damit in einer Entfernung
von bis zu / km auffassen.

Die Bildverstarker-Brille (BiV-Brille)l hat je nach dem Grad von
Dunkelheit, und Wetter unterschiedliche Reichweiten:

- ca. 100 m bei Restlicht durch Mondsichel,

- ca. 80 m bei Neumond, sternklar und

- ca. B m bei Neumond, bewadlkt.

1040.

a. Warmeortungsgerate und Warmebildgerate sind passive
Gerate zum Auffassen von Zielen bei eingeschrankter Sicht.
Sie bendtigen keine kunstliche oder naturliche Lichtqguelle.
Sie reagieren auf die Eigenstrahlung, die jede Oberflache auf-
grund ihrer Temperatur abgibt und sprechen selbst auf klei-
ne Temperaturunterschiede zwischen dem Ziel und seiner
Umgebung an.

Ziele haben gegenuber ihrer Umgebung einen erheblichen
Temperaturunterschied und sind deshalb deutliche zu erken-
nen.

Die Reichweite von Warmeortungs- und Warmebildgeraten
betragt unter gunstigen Umstanden mehrere Kilometenr.
Regen, Schnee und naturlicher Nebel reduzieren die
Reichweite von Warmebildgeraten, kunstlicher Nebel dage-
gen kaum.

b. Warmeortungsgerate schaffen die Voraussetzung dafunr,
ein der Richtung nach aufgeklartes Ziel ohne weiteres
Suchen mit anderen Zielgeraten auffassen und bekampfen zu
konnen.Sie durchdringen auch starken Dunst.

c. Warmebildgerate ermoglichen das Entdecken, Erkennen,
Identifizieren und Bekampfen von Zielen. Das Bild zeigt ande-
re Kontraste und oft auch andere Umrisse als das der
Tagesoptik, ist aber fur jeden Zieltyp charakteristisch. Mit
zunehmender Entfernung nimmt die Scharfe des Bildes ab.

Anderung 2

Warmebildgerate konnen auch bei klarer Sicht (z.B. zum
Entdecken getarnter Fahrzeuge) eingesetzt werden.
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1041 . Der Soldat schutzt sich gegen Infrarot-Scheinwerfenr,
Bildverstarker-, Warmeortungs- und Warmebildgerate des
Feindes durch Tarnung und Gelandeausnutzung (Bild 1002).

Bild 1002 | Deckung wie bei klarer Sicht ausnutzen

1042. Zum Schutz gegen die Aufklarung mit Warme-
ortungs- und Warmebildgeraten ist zusatzlich zu beachten:
- Motoren nicht unnotig laufen lassen.

- Heizungen maoglichst niedrig halten.

- Madoglichst niedrige Motorendrehzahlen wahlen.

- Darauf achten, dal3 alle Kuhlsysteme funktionieren.

HeiBe Stellen mussen so abgeschirmt werden, dal3 die
Warmeabstrahlung in Feindrichtung unterbrochen wird. Fahr-
zeugspuren in unbefestigtem Gelande sind auch im Warmebild
zu erkennen, weil sich das thermische Verhalten der aufgewahl-
ten oder niedergewalzten Erde von dem der Umgebung unter-
scheidet. Besonders auffallig sind Spuren, die die Vegetations-
decke zerstort haben. Auch der einzelne Soldat strahlt Warme
ab; sie jedoch, verglichen mit Fahrzeugen und Geraten, gering,
aber erkennbar.

d) Gefechtsfledradargerate

1043. Radargerate zur Gefechtsfelduberwachung erfassen

Nnur Ziele, die sich bewegen. Mit diesen Geraten lassen sich

feststellen:

- Richtung und Entfernung zum Ziel,

- Bewegungsrichtung und Geschwindigkeit des Ziels,

-  Art des Ziels, z.B. Ketten- oder Radfahrzeuge, Soldaten
zu Fufl3.

Gegenstande, die sich im Wind bewegen, z.B. Straucher und

Baume kdnnen den Radarbediener tauschen.

Gefechtsfeld-Radargerate lassen sich mit einem Radar-.

Such- und Wanrempfanger der Richtung nach aufklaren.
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1044. Radarstrahlen duchdringen Nebel und Dunst ohne
Verminderung der Reichweite. Starker Regen und Schneefall
schranken die Reichweite ein. Radarstrahlen erfassen in
begrenztem Umfang auch Ziele in lichtem Wald und aufgelok-
kertem Gebusch.

1045. Der Soldat mul3 stets mit der Radaraufklarung des
Feindes rechnen und sich darauf einstellen.

Gegen Radaraufklarung schutzen alle Deckungen, die Schutz
gegen feindliches Feuer bieten, aber auch Mauern sowie
Holz- und Metallwande geringerer Starke. Dagegen geben
Deckungen, die nur gegen Sicht schatzen, wie Geblusch, lich-
ter Wald, Tarnnetze und Lattenzaune keinen ausreichenden
Schutz.

1046. Die Radaraufklarung des Feindes kann man tauschen,
indem man - abgesetzt von der eigenen Stellung - z.B.
Staniolpapier, Luftballons oder Papierstreifen an Buluschen
und Baumen so aufhangt, dald sie sich frei im Winde bewe-
gen konnen. So kann das Erkennungsmerkmal "Bewegung"
vortauschen.

e) Gelandeuberwachungsgerate

1047. Gelandeuberwachungsgerate sind Hilfsmittel zur
Sicherung, besonders beim Objektschutz. Mit ihnen kann
man unbesetzte, nicht einzusehende Gelandeteile odenr
Liucken zwischen Stellungen und Sperren Uberwachen.
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Raum fur eigene Notizen
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Anhang C

Allgemeinen Handzeichen

“Du” “Ilch” "Sammeln” “Horen”

“Beobachten” “Dort” “Vorwarts” “Beeilung”

“Halt” “Deckung” “Runter” “Munition”

“Sammeln” “Linie” “Verteilen” “Fahrzeug”
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