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I.


Pläne schmieden


Die Kriegskunst ist von wesentlicher Bedeutung für einen Staat. Es handelt sich um eine Angelegenheit von Leben und Tod, um den Weg zum Überleben oder zur Zerstörung. Wir sollten dieses Thema eingehend untersuchen.


Die Kunst des Krieges wird von fünf Faktoren bestimmt. Wir müssen sie berücksichtigen, wenn wir unsere Chancen auf dem Schlachtfeld einschätzen wollen. Es sind: der Weg der Moral, der Himmel, die Erde, der General, die Methode.


Das Gesetz der Moral veranlasst die Menschen, mit ihrem Führer übereinzustimmen. Sie werden ihm bei jeder Gefahr ohne Rücksicht auf ihr Leben folgen.


Der Himmel steht für Nacht und Tag, Kälte und Hitze sowie die Jahreszeiten.


Die Erde umfasst große und kleine Entfernungen, offenes Feld und enge Durchgänge, Gefahren und Sicherheit in Bezug auf Leben und Tod.


Der General steht für Weisheit, Aufrichtigkeit, Güte, Mut und Strenge.


Die Methode dient dem Einteilen der Armee in ihre einzelnen Divisionen und in Ränge ihrer Offiziere, aber auch dem Erhalten von Versorgungswegen und der Kontrolle von Ausgaben.


Diese fünf Faktoren sollten jedem General bekannt sein. Wer sie kennt, wird siegreich sein; wer sie nicht kennt, wird verlieren.


Überlege also, wie sich deine militärische Ausgangslage im Vergleich zum Gegner darstellt.


Welcher der beiden Herrscher pflegt das Gesetz der Moral? Welcher der beiden Generäle ist am fähigsten? Bei wem liegt der Vorteil, der sich von Himmel und Erde ableitet? Welche Seite wendet die Methode am striktesten an? Welche Armee ist stärker? Auf welcher Seite sind die Soldaten besser ausgebildet? In welcher Armee wird konsequenter belohnt und bestraft?


Mithilfe dieser sieben Überlegungen kann ich Sieg und Niederlage vorhersagen.


Ein General, der meinem Rat folgt und ihn anwendet, wird erobern. Lass ihn weiter das Kommando führen. Ein General hingegen, der meinen Rat in den Wind schlägt, wird eine Niederlage erfahren. Sorge dafür, dass er entlassen wird.


Während du meinen Rat anwendest, mache dir andere hilfreiche Umstände zunutze, die über diese Regeln hinausgehen.


Sei stets bereit, deine Pläne gemäß den wandelnden Umständen anzupassen.


Jede Kriegskunst beruht auf Täuschung.


Folglich sollten wir, auch wenn wir fähig sind anzugreifen, so wirken, als seien wir unfähig dazu.


Wenn wir unsere Kräfte anwenden, sollten wir tatenlos wirken. Wenn wir nah sind, sollten wir den Gegner glauben lassen, wir seien fern. Wenn wir weit weg sind, sollte er glauben, dass wir uns in seiner Nähe befinden.


Lege Köder aus, um den Feind anzulocken. Täusche Unordnung vor, dann vernichte ihn!


Wenn er zahlreich ist, bereite dich gut auf ihn vor. Wenn er überlegen ist, meide ihn.


Wenn dein Gegner cholerische Züge trägt, suche ihn aufzuregen. Gib Schwäche vor, damit er arrogant wird.


Wenn er sich ausruht, gönne ihm keine Pause. Wenn seine Soldaten sich sammeln, trenne sie.


Greife ihn an, wo er unvorbereitet ist. Tauche da auf, wo er dich nicht erwartet.


Diese Kriegslisten, die zum Sieg führen, dürfen nicht im Voraus ausgeplaudert werden.


Der General, der eine Schlacht gewinnt, hat sich zuvor zurückgezogen, um zahlreiche Überlegungen anzustellen; ein General, der verliert, hat dies nicht getan. Viele Berechnungen führen also zum Sieg, wenige und erst recht gar keine zur Niederlage. Auch aufgrund des Ausmaßes der Erwägungen, die ein General anstellt, kann man Sieg und Niederlage vorhersagen.




II.


Krieg führen


Im Allgemeinen benötigt man dies für die Schlacht: eintausend leichte Streitwagen für den Angriff; eintausend schwere Streitwagen für die Verteidigung; einhunderttausend gepanzerte Soldaten und genug Proviant für tausend Meilen; Silber für Ausgaben auf dem Feld wie daheim, auch für die Bewirtung von Gästen; kleine Dinge wie Leim und Farbe; Silber für den Erwerb von Streitwagen und Rüstungen. Dies entspricht insgesamt Kosten von tausend Unzen Silber pro Tag. So kann man eine Armee von hunderttausend Soldaten erhalten.


Wenn der Sieg in einem Kampf lange auf sich warten lässt, werden die Waffen deiner Männer stumpf und ihr Eifer gedämpft. Wenn ihr eine Stadt belagert, wird euch das auslaugen.


Zieht sich ein Feldzug hin, gleichen die Reserven des Staates die Strapazen nicht mehr aus.


Sind eure Waffen stumpf und euer Eifer gedämpft, eure Kräfte und eure Vorräte erschöpft, werden andere Feldherren eure Lage auszunutzen suchen. Kein noch so weiser Mensch kann die logischen Konsequenzen daraus abwenden.


Von unvernünftiger Eile im Krieg haben wir gehört, langes Zögern wurde freilich nie als klug angesehen.


Keinem Land hat je ein langer Krieg genutzt.


Ist jemand nicht vollständig mit den Übeln eines Krieges vertraut, kann er die Vorteile eines Krieges nicht richtig einschätzen.


Ein guter Krieger wartet nicht auf Truppennachschub, die Wagen mit Vorräten überlädt er nicht.


Kriegsgerät bringt er von zuhause mit, Nahrung besorgt er sich vom Feind. So wird seine Armee stets gut versorgt sein.


Ein Staat und sein Volk können verarmen, wenn sie eine weit entfernte Armee versorgen müssen.


Andererseits kann die Nähe einer Armee die Preise in die Höhe treiben, und wenn die Güter teurer werden, nimmt der Reichtum der Bürger ab. Schließlich werden dann beim Landvolk Steuern eingetrieben.


Mit diesem Aufbrauchen der Vorräte und der Kräfte verarmt das Volk: Sieben Zehntel seines Einkommens sind verschwendet. Die Regierung ihrerseits verliert sechs Zehntel ihrer Reserven durch Ausgaben für zerstörte Streitwagen, erschöpfte Pferde, für Brustpanzer, Helme, Pfeile und Bögen, Speere und Schilde, Rüstungen, Arbeitsochsen und schwere Versorgungswagen.


Ein weiser General wird sich also am Feind gütlich halten. Eine Wagenladung Feindesproviant entspricht zwanzig eigenen Wagenladungen, und ein Zentner Viehfutter vom Feind kommt zwanzig Zentnern aus dem eigenen Schober gleich.


Um den Feind töten zu können, muss man in den eigenen Soldaten die Wut entflammen. Für den Sieg über den Feind müssen sie eine Belohnung aus der Beute erhalten.
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