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Die mit 9 m Aulsitze unterliegen nicht dem Gebelmschut: und koanen often .
- abschriftlich weltergegeben wesden
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' Kampigrundsdte fiir den Fiihrer einer
Panzer-Grenadier-Kompanie (mot)

Folge 2: Angriff

meiden, dal sie bei FeindberGhrung den Kampf allein fihrt.

Halte Dir die Kompanie, vor allem Deine schweren Waffen so heran,
dab Du schnell und wirksam eingreifen kannst.

Je eher und mit je mehr schweren Waffen Du das tust, desto weniger
Verluste hat Dein Spi
Auf dem Gefechtsfeld kannst Du nie stark genug sein.
Nu:mwmmmmmv-mmwm
nur Blut kosten. Nh-nﬂgdenl’elnddomusosmtm
mutest, und greife thn
~verkleckern”. Je mehr

Dn*mﬂvdtvmuh.wmbnﬁchugﬂhuvﬂu Du darfs
-nuﬁpmmmwduvm D.ﬁ
wwmmmammm :
Duicd-l.vdldomm:muuplukm v
Dnmmmﬂhommhvolm

Gel&ndeausnutzung abhingig. Es kommt nicht so sehr auf di
Kirze der Angriffsentfernung als vielmehr darauf an, wie man leckt nahe
an den Gegner herankommt. Danach richte Dich bei der g Uber

Lage von StoB- und Feuerfligel.
Das Wichtigste aber vor jedem Angriff ist Deine Uber-
legung, wie Du den Feind aus der Richtung angr
kannst, aus der er nicht mit Deinem Angriff re

D-mltnitvw-ngrﬂusmm-mmdasua
Hindernis anrennst, holst Du Dir einen blutigen Kopt.

AMMI“N!MMSCIW und Taschenm
aumummnmmswm
lmmmwmwﬂakawuaaw&
das Wasser noch so kalt ist, aber greife den Feind immer dort
an, wo er Dich nicht erwartet

Gelingt Dir die Uberraschung, kannst Du den Gegner in der
Flanke oder im Rucken fassen. 2

Der Gegner ist in seiner Flanke immer empfindlich
Du kannst ihn daher mit zahlenmaBig weit unterlegenen Kriften vernichten,
hast den Erfolg und sparst demnoch Blut

~Blut ist kostbarer als SchweiB!”
Es muB Gberhaupt in jeder Beziehung Dein Ziel sein, dem Gegner Deine
Absicht geheim zu halten. Dazu gehort auch die Zeitbestimmung.
Nicht immer im Morgengraven eine Unternehmung beginnen, wo der Gegner
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daraul gefaBt ist, sondern zu ungewohnlichen Zeiten, z. B. zur faulen Zei
wie der Jiger sagt (zwischen 9 und 11 Uhr), oder nachmittags zur Zeit d.:
Verpflegungsausgebe angreifen!

Es ist auch nicht wahr, daB nachts z. B, der Russe umseren Soldater
uberlegen ist. Nachts ist immer der Angreifer Gberlegen
Nichtliche Unternehmungen sind sehr erfolgreich und enden mit erstaunlic!
geringen Verlusten.

Sorge aber auch daflir, daB Dir die Uberraschung nicht durch Fehls
der Truppe verdorben wird.

Wenn Du Dich bereitstellst oder in der letzten Deckung aufmarschier-
mull das vom Gegner unbemerkt geschehen. Dabel verraten Deine schwe: !
Wallen in der guten Absicht, besonders gilinstige Feuerstellungen zu beziehen
leicht Deinen Plan.

In der Sturmausgangsstellung und beim Einrlicken in diese muB besond.:-
bei Nacht duBerste Ruhe herrschen. Unnétige Worte, Signale und Gerausch
kosten hier Blut.

Wenn Du glaubst, daB der Gegner Deine Absicht erkannt hat, mubt D
ihn dadurch irrefdhren, da8 Du nur mit achen Krdften unter 5o

g des Feuerfligels “den urspriinglich jtiglen Angriff +o:
$t, um mit dem StoBfiigel wihrend dieser Zeit den doch noch
an einer anderen Stelle, . B. in der Flanke, fassen zu kénnen.

JGegner frontal mit Feuer und schwachen Kraften

binden, um ihn mit der Masse der _ faft in der
Flanke anzugreifen und zu vernichten”, ist einer de: altestcn
Beim Angriff an einem unginstigen y ode entlang mub!
Du Deine cigenen Flanken schitzen ffele Deinen Fluge!

und geh mit dem Fligelzug in
in den

dan Wald Al

U

Keine )‘.vognlg ohne Feuer, kein Feuerohne Bewegung'

ch den Feuerschutz anderer schwerer von Artilleric
mult Du unverziglich durch ‘mit der ganzen
susnutzen. Bomben und den Gegner oft nur
selten aber vernichten. er wlhrend der

Dem gezielten Abwehrfever des Gegners darfst Du Dich iberhau 1
’ pt nui
ussetzen, solange Du in rligigem Vorgehen bist. Kommt der Angriff un
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0. In un@ ichtbichem Angriffsgeldnde. z B. beim ‘Orts- od

etnander in einzelne kleine
: ' f.‘“"ﬁ'ltstnncnclbolt und der Zusammen
der Ipﬁgnlo: besonders wichtig

m.a in ein cindringen, ohne von einer
acht 2u werden. Kein Trupp darf ohne Beobachtung oder

DK

Diszipli keine Einrichtung fidr Kaserne und
Unterkunft, sondern fGr den Kampl %

rigade eine Aufklirungs-Kompanie
u“umuummm Dazu trat
spiter noch beim Brigade-Stab ein Zug mit 2 leichten und 3 mittleren Panzer-




