PRIMER: PATROL LEADER COURSE

In weniger als 72 h reist Du zu Deinem Lehrgang an. Bereite Dich vor!

Zeit & Ort:
+ 25.05.2025 Sammelpunkt bis 2200 in Hraniéna 16, 350 02 Pomezi nad Ohfi-Cheb
2, Tschechien (Paintball Arena Cheb Field Outpost), der Platz ist ab 1900 offen

+ Wahrend des gesamten Lehrganges verbleiben wir auf dem Ausbildungsgelénde
+ Unterbringung in einer Lagerhalle (Schlafsack, Isomatte bzw. Feldbett mitbringen)
+ Toiletten vorhanden, Dusche nicht (Feldhygiene ist Ausbildungsinhalt)

+ Selbstverpflegung (bringt auch ausreichend Trinkwasser mit)

+ 28.05.2025 Ende des Lehrgangs ca. 1600 auf dem Ausbildungsgelande

Anzug & Ausrustung:

+ Anreise in Kondition 2

+ Komplette BLTP-Ausstattung einsatzbereit

+ Waschschiissel fir etwa 1 Liter Wasser, 1 Stick Kernseife, kleines Handtuch, 1
Packung Feuchttticher

Optional: Scout Sniper Smock / Scout Sniper Rucksack / Spahtrupp Rucksack / Wenn
vorhanden zusatzliche Ponchos und jegliches Tarnmaterial / Ghost Hood Produkte

Sicherheitshinweis:

Um einen reibungslosen Ablauf zu gewahrleisten ist eine umfassende materielle
Vorbereitung durch das Ausbildungspersonal notwendig. Zur Verfigung gestelltes
Material, welches beschadigt oder zerstort wird, wird dem Teilnehmer in Rechnung
gestellt. Es ist verboten eigene Airsoftwaffen oder -Teile mitzufiihren, da die Mischung
von Privatmaterial mit Ausbilderwaffen zu Beschadigungen fuhren kann.

Notizen:

Der Patrol Leader Course ist ein komplexes Format. Daher wird dieser Primer
bereits 72 Stunden vorher versandt.

Anbei erhaltet Ihr Euren Primer zur inhaltlichen und mentalen Vorbereitung:



Theoretische Grundlagen
»~Simplicity is the key to victory.” (B.H. Liddell-Hart)

Die moderne Infanterietaktik hat ihren Ursprung im Ersten Weltkrieg. In der zweiten
Kriegshalfte von 1916 bis 1918 wurde in der deutschen Infanterie durch die
Entwicklung des Sto3truppverfahrens der Grundstein fur die Kampfweise der heutigen
Infanterie gelegt. Diese moderne Infanterietaktik gilt bisher ungebrochen als weltweiter
Standard. Zwar sind einige Anderungen durch weite Verbreitung von Sensoren und
unbemannten Systemen auf dem Schlachtfeld notwendig geworden, doch die
dahinterstehende Theorie hat sich nicht verandert. Das bis heute einfachste Modell
zur Beschreibung des Infanteriekampfes hat der britische Offizier B.H. Liddell-Hart
bereits 1921 aufgestellt: Die ,Man-in-the-Dark Theory*.

Man stelle sich zwei Manner vor, die sich in totaler Dunkelheit mit bloRen Handen
gegenuberstehen. Anhand dieser Situation kdnnen sinnvolle Entscheidungen fur das
Gefecht der Infanterie erdrtert werden. Die zentrale Frage dabei ist: Wie kann einer
der beiden den Kampf fur sich entscheiden?

1. Wie verhindere ich Uiberrascht zu werden?

Bevor ich herausfinden kann, wo der Gegner sich befindet, muss ich mich vor
Uberraschenden Schlagen aus der Dunkelheit schiitzen. Dazu baue ich wie ein
Boxer mit einem Arm eine schitzende Deckung vor meinem Kopf auf.

Eine Infanterieeinheit im Geldnde schutzt sich vor Uberraschenden Schlagen,
in dem sie sich immer und tberall rundum selbst sichert. Das bedeutet es darf
nie einen ,toten Winkel“ geben und jede Richtung muss mindestens von einem
Mann abgedeckt werden. Die Aufrechterhaltung dieser 360-Grad-Sicherung ist
liegt in der Verantwortung jedes Einzelnen — traumerisches ,in-die-Luft-gucken®
ohne Aufmerksamkeit fallt aus. So erreichen wir eine echte Rundumsicherung
(,protective formation®).

2. Wo ist der Gegner?

Um einen Kampf far mich entscheiden zu kénnen, muss ich erst einmal
herausfinden, wo genau sich der Gegner befindet, da ich ihn ja nicht sehen
kann. Der Deckungsarm kann daher immer mal wieder vorsichtig ausgestreckt
werden, um den Gegner zu erfuhlen. Zuséatzlich nutze ich permanent alle meine
Sinne um Anhaltspunkte Uber seinen Standort zu erhalten.

Eine Infanterieinheit betreibt nach Bedarf Aufklarung (,reconnaissance®) im
eigenen Verantwortungsbereich. Gezielte Vorhaben zur
Informationsgewinnung tber den Gegner kdnnen in eine Sicherung integriert
sein (Beispiel: Richtungstrupp) oder als eigenstandige Gefechtshandlungen
durchgefiihrt werden (Beispiel: Spahtrupp). Zur Aufklarung zahlt auch die
standige Wahrnehmung des Schlachtfeldes durch die Sinne eines jeden
einzelnen Mannes. Diese individuelle Art nennt man Gefechtsaufklarung.



3. Wie kriege ich den Gegner zu fassen?

Habe ich mein Gegenuber aufgeklart, muss ich ihn zumindest kurzzeitig an
einer bestimmten Stelle fixieren, um ihn im Dunkeln auch mit einem Schlag
treffen zu kdénnen. Dazu halte ich ihn mit meinem Deckungsarm an einer
verwundbaren Stelle, zum Beispiel der Kehle, fest.

Hat eine Infanterieeinheit den Standort des Gegners durch Aufklarung ermittelt,
muss sie sich im Raum so positionieren, dass vernichtende Feuerkraft und
schnelle Bewegung die Entscheidung bringen. Diese Vorbereitungen (das
»<Ausholen® zum Schlag) laufen deutlich schneller und einfacher ab, wenn der
Gegner sich nicht bewegen kann. Ublicherweise wird diese angestrebte
Fixierung (,fixing“) durch das Niederhalten, beispielsweise mit einem
Maschinengewehr, erreicht.

4. Wie fuge ich dem Gegner den grof3ten Schaden zu?

Um einen langwierigen und schmerzhaften Bodenkampf zu vermeiden, will ich
meinen nun fixierten Gegner moéglichst mit nur einem einzigen Schlag so heftig
treffen, dass mir weitere Schlage leichtfallen. Dazu muss ich mein Gegenuber
an einer verwundbaren Stelle mit aller Kraft treffen.

Eine Infanterieeinheit fuhrt solche Schlage gegen einen fixierten Gegner durch
Bewegung (,decisive manoeuvre®) in die feindliche Flanke oder sogar in den
Rucken aus. An diesen Stellen kann der Feind seine Feuerkraft zur Gegenwehr
am Wenigsten entfalten. Fixierung und Bewegung entsprechen Feuer und
Bewegung.

5. Wie gewinneich?

Um einen sicheren Sieg davon zu tragen und in der Dunkelheit daftir zu sorgen,
dass mein Gegner nie wieder aufsteht, muss ich den nun erreichten Vorteil
gnadenlos ausnutzen. Dazu fuhre ich schnelle Folgeschlage aus, die zum K.O.
fuhren.

Eine Infanterieeinheit darf nach einem erfolgreichen Flankenangriff nicht
nachlassen, sondern muss weiter angreifen, manchmal sogar in die Verfolgung
Ubergehen. Auf keinen Fall darf man sich nun ausruhen und dem Gegner die
Zeit geben, sich von dem initialen Schlag zu erholen. Die Ereignisse missen
sich in schneller Folge so weit Uberschlagen, dass dem Feind keine Zeit bleibt
sich auf die neue Situation einzustellen. Nur so kann der bisherige Erfolg
maximal ausgenutzt (,exploitation) werden.

Die grundlegenden Prinzipien des Infanteriekampfes sind demnach:

Rundumsicherung (principle of protective formation)
Aufklarung (principle of reconnaissance)
Fixierung (principle of fixing)

Bewegung (principle of decisive manouevre)

Ausnutzung des Erfolges (principle of exploitation)



Der Spahtrupp

Jede Truppe bendétigt fur die Vorbereitung des Kampfes und seine Durchfiihrung
Angaben Uber den Feind und das Gelande. Sie bilden die Grundlagen fur das Fassen
richtiger Entschlisse. Neben der Aufklarung durch die Luftwaffe, Aufklarungsverbande
und Einheiten in grolierem Rahmen soll die unmittelbar von der Truppe entsandte
Aufklarung maoglichst viel Einzelheiten fir den Ansatz der Krafte und die Verteilung des
Feuers bringen. Dies geschieht durch Spéahtrupps. Sie sichern gleichzeitig die Truppe
vor Uberraschungen.

Arten

Es gibt drei verschiedene Arten des Spahtrupps:

Spahtrupp (Recce Patrol)

Schwerpunkt dieses Spahtrupps ist die Beschaffung von Informationen

Spahtrupp mit Kampfauftrag (Combat Patrol or Fighting Patrol)

Schwerpunkt dieses Spahtrupps ist die Lokalisierung des Feindes

Spahtrupp als Feldposten (Standing Patrol)

Schwerpunkt dieses Spahtrupps ist die ortsgebundene Aufklarung und Sicherung



Welche Aufgaben hat ein Spahtrupp?

Die Aufgaben fur einen Spahtrupp kénnen bestehen im

+ Aufklaren des Feindes (Art/Starke/Verhalten)

+ Erkunden des Gelandes (Bewegungslinien/Deckung/Gangbarkeit)

+ Sichern und Verbindunghalten (Abdecken Uberdehnter Raume/Nachbarn)

+ Durchfuhren von Kampfauftragen (Vernichten/Binden/Stéren/Tauschen/Ablenken)
+ Uberpriifen der Marschrichtung (Richtungstrupp/Vorauskrafte/Sperren)

Je nach Aufgabe und Lage werden Spahtrupps sowohl bei Tage als auch bei Nacht
entsandt. Wahrend die Dunkelheit und schlechte Sichtverhaltnisse die Annéherung
begulnstigen, ist die genaue Aufklarung des Feindes und die sorgfaltige Erkundung
des Geldndes meist erst bei ausreichender Sicht mdoglich. Spéahtrupps mit
Kampfauftragen benutzen oft die Nacht.

Bei der Aufklarung des Feindes bestimmt die entsendende Einheit im Einzelnen, was
sie wissen will. Hierbei kann es sich handeln um

+ Starke und Verbleib des Feindes,

+ seine Ausdehnung (Flugel/Flanken/Liicken),

+ die Lage der feindlichen Beobachtungsstellen und Feuerstellungen,
+ die Lage und den Ausbau von Feldbefestigungen,

+ die Lage und Art von Sperren und anderen Gelandeverstarkungen.

Mit der Aufklarung des Feindes ist immer die Erkundung des Geléndes verbunden.
Hierbei sind die Ann&herungsmadglichkeiten sowie die Gangbarkeit des Gelandes
festzustellen.

Die Gelandeerkundung erstreckt sich vor allem auf Einzelheiten, die aus Karten,
Planen oder Luftaufnahmen nicht oder nicht ausreichend zu erkennen sind. Je nach
dem Auftrag sind die Einzelheiten des Gelandes zu erkunden.

+ Die Gangbarkeit von Stral3en, Wegen, Senken, Brucken usw. fir Fahrzeuge,
+ die Einzelheiten von Geb&uden und Ortschaften,

+ die Beschaffenheit von Gewassern,

+ die Art und Dichte von Waldern.

Die Licken zwischen den eigenen Truppen werden in untbersichtlichem Gelande oft
durch Spahtrupps gesichert werden missen. Geschicktes Verhalten kann hierbei den
Feind tauschen. Das Herstellen oder Halten der Verbindung — vor allem zu den
Nachbarn — kann hiermit verbunden sein. Der Spéahtrupp stellt deren Lage und Absicht
fest und unterrichtet Giber die eigenen Verhaltnisse.



Erhalt ein Spéhtrupp besondere Kampfauftrage, wie Inbesitznahme wichtiger
Gelandepunkte, Einbringen von Gefangenen oder Zerstérung von Anlagen, so fuhrt er
diese in der Regel als Sto3truppunternehmen durch. Auch sonstige
Spahtruppaufgaben, vor allem die Aufklarung des Feindes, werden oft nur durch
Kampf geldst werden kdnnen.

Der als Richtungstrupp eingeteilte Spahtrupp soll das Einhalten der Marschrichtung
oder des Marschweges durch die Truppe sicherstellen. Haufig ist hiermit auch das
Erkunden des Marschweges verbunden. Je nach den Umstanden marschiert der
Spéahtrupp vor der bereits in Bewegung befindlichen Truppe oder fihrt diese nach. Vor
der in der Bewegung befindlichen Truppe marschierend bendtigt der Spéhtrupp einen
ausreichenden Abstand fur das Feststellen und Festlegen des Marschweges, der
Marschrichtung und das standige Uberpriifen desselben. Er muss so schnell und
sicher arbeiten, dass Irrwege und Stockungen der Truppe vermieden werden und die
Truppe nicht auflauft. Wird dagegen der Abstand von der Truppe zum Spéahtrupp zu
grol3, stellt diese durch Einschieben von Verbindungstrupps die Sichtverbindung zum
Spéahtrupp sicher. Soll der Spahtrupp die Truppe in unibersichtlichem Geléande oder
bei Nacht querfeldein nachfihren, so geht er mit ausreichendem Zeitvorsprung die
zurucklegende Strecke ab. Diese wird hierbei durch auffallende Gelandepunkte
festgelegt oder anderweitig gekennzeichnet und in Teilstrecken unterteilt.

Die Starke des Spahtrupps wird befohlen und hangt von der zu bewaltigenden
Aufgabe ab. Meist besteht der Spahtrupp aus drei oder vier Mann. Fur besondere
Kampfauftrdge kann er durch weitere Krafte verstarkt werden. Als Richtungstrupp
einer Einheit in Kompaniestarke hat er die Starke einer Gruppe. Der Richtungstrupp
eines Bataillons ist in Zugstarke anzusetzen. Spahtrupps kénnen zu Fuld und/oder mit
allen denkbaren Fortbewegungsmitteln durchgefuhrt werden. Sofern verfiugbar, wird
der Spahtrupp wann immer er kann, unbemannte Systeme einsetzen, um das eigene
Risiko zu minimieren. Manche Spahtruppauftrage koénnen vollstandig durch
unbemannte Systeme Ubernommen werden.

Der Schitze muss sich im Spahtrupp schnell und wendig bewegen kdnnen. Seine
Ausristung darf ihn dabei nicht behindern. Er fuhrt nur das unbedingt Notwendige mit
sich. Hat der Spahtrupp einen Kampfauftrag durchzufiihren benétigt er zusatzliche
Waffen, Munition und Kampfmittel. Je nach voraussichtlicher Dauer des Auftrags muss
erganzende Verpflegung mitgefuhrt werden.

Auf das Kommando ,,Fertigmachen zum Spahtrupp!“ hat jeder eingeteilte Scout
schnellstmoglich folgende Checkliste abzuarbeiten:

+ 500 ml Wasser trinken, fertige und leichte Nahrung essen

+ Poncho ausbreiten, Rucksack darauf entleeren

+ Alle Abzeichen vom Kampfanzug entfernen, Uhren etc. abdecken
+ Alle Unterlagen aus dem Kampfanzug entfernen

+ Toilettengang, Schreibbereitschaft (1 Seite des Blocks abreil3en)



