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Ein Mensch, der sich ganz still bedodht,

Was er mol wigder falsch gamadnt,

Ist lobanswer!t, denn das ist wichtig.
Erkennden Fehler! — Dann wird's richfigl

Treffen ist Trumpf!

Also — warum hast Du beim letzter Angriff den
Gegner nicht abgeschossen? Nicht darbberweg-

b |

Du gibst falschen Vorhalt

Du kniippelst nicht souber

0N OGN

MNatiirlich schie®t Du noch cus oanderen Griinden
nicht ab — aber diese adcht wichtigsten Fehler waollen
wir einmai eingehend und ohne Theorie beteachten,

reden, mein Lieber, das ist zu billig! Du meinst, dos
konnte man hinterher nicht mehr feststellen® Doch,
wenn man nachdenk!, geht das,

Aus vielen Front-Filmaufnohmen von luftkimpfen
und ous Berichten weil man, dafl bestimmte Fehler
im luftkompt beim Zielen uwnd Schieflen immer
wieder gemacht werden. Bei Dir wird es Ghnlich
£8in:

. Du schieBf ous zu groBer Enffernung
Du schieit ous ungiinstiger Position

Du bedienst die Waffenscholfonloge Foisch

Dy IéBt Dich von der L'spur tduschen

Dy host Deine Moschine lange nicht nachjustieren lassen
Dy host falsche Munition gewdhlt

Oberlege Dir bei jedem Punkt bitte, wie Du Dich
Lisher verhalten hast und wie Dy es besser machen
konnst.

- Los gehf's -
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Daf mon sa afl daneben i
Ist fir das Selbsivertraven Gifl.




Es pirscht ain rechier Jagersmann
sich maglichsl nah ons Wild heran,

Dle SchuBantfernung

Angenommen Du kdnatest mit einem Feverstoll aus
400 m Entfernung 1 Treffer erzielen, dann erzieltest
Du mit derselben Munitionsmenge

ous 300 m Entfernung mindestens 4 Treffer
und aus 200 m Enfermung mindestens 9 Treffer
und ous 100 m Entfernung mindestens 35 Jreffer

Die Treffovesichten woachsen alsc enorm, jo ndher
Du herangehst] Bej hatber Entfernung nicht ouf dos

Enifernung 600 m

Auf die Enifernung noch kein Feuverl
Spor Munition - sie wt sehr tever.

Treffoussichten wie

Tzu®

Doppelte, sondern auf das 4fache und bei 173 der
EnHernung auf das Neynfachel Alsarant

In grofier Entfernung fliegt urd schiefdt es sich
|aichter, gewild, aber es gibl nur Licher in der Luft, —
Und verschielle Deinen Munitionsvorrat nicht schon
auf zu grofie Entfernungen. Machher in der Nahe
mufdt Du die entscheidenden Treffer erzielen, die
#ine viermotorige Maschine zum Abschufd braucht.
Wia viele haben sich schon die Hoadgre gerouft,
weil sie sich zu schnell und vor dem entscheidenden
Nahkampf verschossen hatren! ”

Und Du mufdt schie®en bis der Gegner f&llt, Die
groflen Kisten kdnnen eine ganze Menge verfrogen,

Entfornung 200 m

Auch ist es peinlich, wenn mon dran -
und gerne médht’ = doch nicht mehr konn.



Féngt eine Fortress an Tu qualimen,

Dann trdum nodh nicht vor Siegespainen;
SchieB weiter| — Mandher schon bereuis,
DaB ar beroits zu frih sich frevte.




Schafzt Du EnHernungen 2um Ziet
Tu's mit Yerstand — nich? mit Gefohl.

Das Entfernungsschitzen

Dem Gefih! nadch bist Du noch 1080 m vom Gegner
entfernt — mit Verstand geschdtst oder gemessen
aber noch X0 m. Avuf das Gefhl ist kein Verlafl,

Darum hot man Dir ein Revi vor die Nase gesetfzt.
Sein Yorhaltekreis umschlieft immer 110 der Ziel-
entfernung — eine feine Sochel

Wenn Du namlich die Grisfle eines Gegners kennst,
2. B. die Spannweite eines Idgers = 10 Meter und
er paBit gerade 1 in denVorhaltekreis hinein, dann
ist er 100 Meter entfernt, [Denn 10m sind 1710 von
100 m.) Pofdt er 2 in dan Kreis hinein, so ist er
nctirlich doppelt so weit, also 200 m entfernt.

Merke Dirfolgende Regel:

Gegnergréfle in Metern X Zahl, wie oft in I
¥reis enthalten % 10 = Enifernung in Metern.

Beim Bomber also, der rund 30 m Spannweite hat
und 2 % in den Revikreis pofit, ist die Entfernung:
30 x 2 x 10 = 00 Mejer,

Wenn Du das viel Obst, sagst Du nadhher in Ge-

danken nur noch 30 % 2 und ergdnzt von selhst w
60D Meter.

So, nun setz Dich hin, nimm Bleistift und Papler,
mdle Vorhaltekreise ynd Gegnerflugzeuge in ver-
schiedenen Entfernungen hinglin, so wienebenstehend
gezeigh Prige Dir die Bilder gut ein, denn Du kannist
dann, wenn es ernst wird, schnell erkennen:

1. ©b Du nicht zv froh mit dem Schiefen beginnst.

2. Ob es Zeit ist zum Abdrehen {wichtig beim An-
griff von vorn},

3. Wie schnel! der Gegner ist {in welcher Zeit kist
Du 500 m heranaskammen £)

Die Revi-Bilder miissen Dir so gelaufig werden, daB3
Du ohne Rechnen wnd Nachdenken gleich weiflt:
Entfernung 400 m, denn zum Rechnen ist am Feind
keine Zeit und Nachdenken klappt nicht, Nur weil
die Obung fehlt, wird so oft die Entfernung
fatsch geschéitzt und damit falsch gekdmptt.

Eine gute Dbungsmbglichkeit bietet das Jagerspiel
[siche Seite 14).

Alle 4 motorigen Bomber haben rd. 30 m Spannweite,
olle 1 motorigen Jager haben rund 10 m dpannweite.

Alsa: 4motorige Bomber 1 % im Vollkreis
= 300 m Entfernung,

1motoriga lager 1 x im Vollkreis
= 100 m Enifernung.

Zmotarige Flugzeuge schwanken zwischen 16 und
28 m Spannweite, Also Typen-Kunde treiben — sonst
haust Du daneben.



Ein Weib! 1.&0 m GeOilg
PoBt 2 x in den Krais
150 x 2 x10 = 32 m Entfarnung
Maohar ran!

Eine Fortresx!{ Spannweite rund 30 ..

FPraBt 2 x in dan Krels
JUx2xM ~ 400 m Enifernung
Mahar ran !

Zur Ubung:

Ne - na b [ 2 §

Padi 172 x in den Kreix
160 x 12 x 1D = 8 m Entfarmung

FaBi ! x in dun Kreix
140 % 1 x i0 = }& m Entfwrnung

MEher man! Yerrat! Maneh dreh bl

[l ! L L
r N y
r 1 b 3
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Dauerfever!

PuBi ) x in dun Kreda
3G x1x10 = 300 m Entfernung
MNodh ncdher ran!

L

Wailershizfen!
Pofit 142 x in den Kredx
W x 12 x 10 = 150 m Entfernung



Oft scheinen schwierlg uns dle Sachen,
Wail's Leule gibt, die’s schwierig machen,

Der Yorhalt

ist eine ganz einfache Sache. Paf} auf: Ein Geschob
braucht fir 500 m Weg etwa 1 Sekunde. In dieser
Zeit fliegt der Gegner etwa 100 m. Bist Du olso
etwa 500 m vom Gegner enlfernt, so muidt Dy 100 m
vorhotten, domit Geschof? und Gegner sich treffen —
und das machte man jo gerne, Diese Vorholtsiredke
von 100 m siehst Du in volleriénge, wenn der Gegner
querch flieg? (Flugwinkel = 0%} — genou so wie Du
den Arm der Maid im Bild in voller Ldnge siehst.

Fliegt der Gegner im Winkel auf Dich zv — bzw.

wendet sich die holde Maid Dir etwas zu, 50 er-
scheinen die 100 m verkiirzt — ebenso wie der aus-
gestreckte Arm des Mddchens — und der Yorhalt
Ist entsprechend kleiner. Fliegt der Gegner ouf Dich
zu oder wendet sich das nette Wesen Dir ganz zu,
so schrumpft die 100-m-Strecke zu einem Punkt zu-
sammen — und Du bist in der angenehmen Lage
direkt druulhalten zu k@nnen — auf das Hugzeug
natirdich. Um ein Maf fur den Vorholt zu haben,
benutzt Du den Yorholiekrels des Revis, dessen
Durchmesser — wie wir sahen ~~ immer 1/10 der
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Zielentfernung vmschliefit, d. h. 10m auf 100 m oder
50 m auf 56 m. Mufit Du bei 500 m Entfernung nun
100m vorhalten, so sind des 2Kevi-Kreisdurchmesser
oder 4 Revi-Radien. Bel 250 m Entfernung brauchen
Geschoft und Gegner etwa die halbe Zeit, bis sie
sich treffen. Der Gegner legt dabei nor 53 m zurick,
die Du vorholten muBt. Der Revi-Kreis umschlieft
bei 250m nun 25m. Da Du 50m vorhalien muilt,
sind das also auch 2Revi-Kreisdurchmesser = 4Revi-
Radien — ,Ahal”— Der Groschen ist gefallen:

Beim Vorhaltgeben noch Revi-Radien spieft die Ent-

fernung keine Folle - nur der Flugwinkel.

Bei anderen Flugwinkeln als 90 wird der Vorhalt
kisiner, wie wir sehen, und zwor folgendermafen:

ook | Freawinkel | i Reifen
3" Y,
16° 1
20t 1,
- und wos darbber s, Sl 2
das ist vom Ubell 50 K]
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Yiel vorhalien - Weniger vorhalten —  Noch weniger  —  Drgufhalten!

' mr lagar stots am schanslen Aodet
lia Stafllung, wo der Yorhalt schwindah ] ]



Oh f5lit das Dankan schwer — Indes:
Wer fleilig Gbt, kann's ohne es.

Das Uben des richtigen Vorhaltes

©v bist am Faind — jetzt giil'at Abar wohin halten$ — Wia war
das noch¥ Dos hoben wir in der Schule dodh gelarnr — Flyg-
winkel 10¥ _ Gegnergaschwindigknit 400 kmh — dann 1,5 {odar
2% Radien vorhalten — Flugrichtung des Sugners — Inrwischan
hat es in Deiner Mohle gakracht und Dy kannsi Dir om Fallschirm
vweeitar autreshnen, wis Dain Yarhalt h3Ha soin miscan.

Dar Holtapunkl muBl safort zur Hand sein _ ohro langs Coer-
legung. Dras i3t nur md&glich, wenn man varher 3bt,
vbtund nochmaois ubt.

Do geschieht mit dan Zralibungsgeraten F. b, 93-%13 mit Lichr-
zeigar und F. Ok, #3-924 mit salbstidliger Yorhallanzaige, Die

Einige Erfahrungstips noch:

I. Mon schiefit meist hinten dran vorbei,
d. h. man gibt zv wenig Yarhalt,

2. Huscht der Gegrer vor Dir vorbei,
so haltst Du leicht zuviel vor. —

3. Folgst Du ihm mit dem Yisier, so daB er
still zu stehen acheint, dann hallst
D leicht zu wenig vor.

Die scheinbare Bewegung spielt beim Vor-
haltenkeineRoMe-nurderFivgwinkell
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Lerite sind avf dem Modischubwege anzufardern. Dos ist aine
printa Sacha, domit kannat Du einfach cilas madian, Mt
dem ersten Gerat kannst Dy an Modallan jeds Gegner-Fluglags
gandy ainttallan und sofor den richligen Verhallapunkt ar-
kennun — mit dam zweiten Gerat kannst Do auerdem richtige
Angriffa fehran. Es hoban schon viele gesdiriabsn, dafl sls
nech Aaifligem Oban mit den Garatan besser obschiefen konn-
ten. Drarum ran, bbe

Ein waitarat Obungsgerdt Hir Yorhalte im Lufkampf, FL Ob.
Mr. 93-224, kann in Kirze auf dem Nachschubweg ongefordert
werden.

Damit Evch die Dberai nicht langwailiy wird, k&nnt lhr sie mit
kurrweiligen Scherzen boleben (Kapfchen 1), An Stalis der Yar-
holietofal nahmt alne Ringscheibe mit Mummern [z. B. | bis 3)
und spielt dann die Spigle whe beim Kegeln : Hohe Hevsnummer,
nisdriga Hauvsnummar Totenkiste usw., — oder [hr knobalt
Rchnapse ous, bis lhr den Yorhoft doppelt seht. Auf jeden Fall:
Uit | und bedankt, daB thr meistens wagen Falschem Yorhaolt da-
aehan schiefll.

Der Radi macht
dem Sepp! Spafl —
Der Kadius dient
als Vorhalimof.



T

=

Die Theorie ollein stimmi triibe,
Cos Zielan, Emil, Gbel — iihal

13



Fir's Treften bleibt — und das ist dumm —
Um's Zial noch zuvial Platz dmmmn\:ﬁ;{ o D don ¥
iegenay my u nun den Yorhalt geben k&nnen?
Ein Beispiel {Eine Fortress auf EOO—J%Om}
« Dchin hiittest Du halten missen.
Pahin hast Dy gehalten.
Trifist Du nun infolge der Woffen-Streuung noch etwas? —
Wie liegen die Schusse zum Zigl nach einem Feverstefd §

it?/;ﬁ"'-_"’?-_ 5o sieht das ausl _ _
‘-qéﬁ—*‘ Weit daneben liegt die gonze Garbel Die
; Gesamtsfreuung ist gezeichnet. Kein Sdhwfl trifit]

Und noch ein Beispiel {Eine Spitfira auf 100 m)
« Dahin hatrest Du hallen miissen.
X Dahin hast Du gehalten,

(o Auch hier liegt die Garbe eng beieinander
Eﬁ#\j und kein Schoufd triffr,

Verali Dich also nicht auf die Waoffenstrevung — sle hilft Dir nichi, wenn Du falsch gezielt hostl Du
sichst hier klar, wie genau Du den Yorhalt kennen und hoiten mufdt, wenn nicht der ganze Segen
doeneben gehen soll. Wenn Du nun aber meinst, Du brouchtest nur Deine MG's weiter ouseinander zu
stellen, um dann sicherer zu treffen, dann ist das leider ain Irtum. Es geht Dir dann dhnlich wie dem
wilden j@gersmann im Bilde rechts.

Eine Fille ven lehrreichen Beispielen, wie man richtig halten muf}, ist im Jégerspiel enthallen — ein
lustiges Kartenspiel, bei dem Du nicht nur , Abschisse” erzielen, sondern auch ein reicher Mann werden

kannst.
Dus Spiel kann bei General der Jagdflieger (Gruppe 2] angefordert werden.

i4



Was nvizen ofl die Kugelspritzen,
Wenn sie nur in die Gagend biitzent




€1 maldet stats der felne Mann
Den framden Miaf — sofern or kann.

Du schieBit aus unglinstiger Position

Sitzt Du beim Angriff direkt hinter dem Gegner, so
kommt e5 darauf an, dafl Du einige Sekunden rvhig
und sauber fliiegst und ruhig und souber zielst beim
Schiefien.

Dozu muB Dein Yogel verniinfiig ousgetrimmt seln
und Du muflt schnell und feinfiblig stevern.,

LagB Dich nicht fliegen — sendarn
fliegeselbstl

Es kann dobei passieren, daB Du in die Propeller-
bBoen des Gegners kommst. Dann rihrst Dy leise
cder lavt Auchend den Ziglstadhel um den Gegner
herum,

Das ist eine schledhte Schufiposition, denn:
Pukannstnichtsovberzielen —abar
derGegnerkannesl

Also raus cus dem Propellermief! — efwas drunter
oder driiberl — Host Du aber doru keine Zeit,
50 gehte darauf, daB Du nur dann  schieBt,

wennder Zielstache) gerada durchs
Ziel geht, sonst gibt es nur Lacher in der Lufi

16

Lol3 Dich nicht vom Gegner schaukein, tondem
zwinge den Zielstache! tir einige Sekunden auf den
Gegnerl

Und fiuche nicht douernd dabet, denn:

Dicas Fluchen macht den Kopf nur heifl,
Bist Dy am Faind — sai kalt wie Eis.
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Was Du erlernt in tausend Stunden,
zeigt sich in wan'gen Xampf-3ekunden,

18

Diese Sekunden lassen sich nicht kirzen — man kommt nicht dran vorbei, indem
man z. B. den Gegner nur schnell mal durchs Yisier huschen a6, wie nebenstehend
rechts gezeichnet. Die Treffaussichten sind dobei sehr gering. Trotz der hohen
SchulMeolge bringt dieses Durchlaufeniassen des Gegners nur selten Erfolg, do die
Gescholbgarbe zu schnell durchs Ziel geht, Ist der Gegner z. B. nur Y Sekunde
in Deiner Geschofigarbe, 50 wirst Dy mit jeder Waffe bestenfalls 1 Treffer er-
zieten. Da Du den richtigen Haltepunkt aber kaum erwischst;, geht bei dieser Art
zu schieflen zuviel dran vorbei.

Rechts daneben steht es richtig. Wenn moun schon unter solchen Winkeln angreift,

mufi der Yorhalt ziigig gehaiten werden fir einige wenige Se-
kunden. Yersuthe es5 — und Du wirsi sehen, es stimmt,



|'

L

Du friffst nicht viel, ziehi Dir, wis hier,
Der Feind nur schnell mal durche Visier

e

Halt richfig vorl<zwer drei Sekunden,
Dann mull der Tammy bald nech unfen!

19




Wenn man nicht teifft, ist's immear 50
Dar Haltepunkt liagt anderswol

Du knlippeist nicht sauber

Der Haltepunkt kann quch anderswo liegen als in
Richtung der Gegner-Flugzeugliingsadhse. Yielleicht
hast Du es schon ofter edebt und nur nicht gemerkt.
Du kommst z. B. von hinten links an den Gegner ran
und willst in die Verfolgungskurve {bergehen. Dabei
fiiegst Du eine Krampf-Kurve mit Gegen-Querruder
ww hallst richtig vor — driickst cufs Knapfchen vnd
der ganze Segen geht verbet. — Warum?

Im Bilde auf Seite 21 ist es gezeichnet, Sohald die
Maschine schiebt (his ¢ 10°)) fliegen auch die Ge-
schosse nicht mehr in Richtung der Yisierlinie,
MNicht im Revi, sondern im Seitenruder merkst Du
dan Salatl
Willst Du daher cus der Kurve schieflen, dann
mufdt Du die Kurve mit Seiten- und Querruder
einleften, sonst triffst Du nicht, weil die Ma-
schine stark schiebt,
Kieine Korrekiuren beim Zielen seibst mocht man
selbstverstindlich nur mit Seitenryder, weil dann die
Maschine koaum schiebd,

20

Bist Du nun in der Kurve cber doch ing Schieben
hereingekommen uvnd mudt schieflen, dann achte
gut auf die L'spur und halte gleich richtig:

Schiebst Du von links nach rechis —
donn links halten
Schiebst Du von rechts nach links —

dann rechts halten

Im Revi sieht dos dann richtig so aus:

——> Schieberichteng

50 hélt man bei starkem Schieben [etwa 109),
I. B. wenn man eine links voraus fliegende
foriress durch starkes  Seitenrudergeben
schnell ing Yisier holt,



Schisbarichiung = ot




Der Mensdh glaubt, des Oblekter Tidcke
Sei schuld, wenn ebwas mal nicht glicke,
Dach, er, der vom Objekt nur quasseli,
Hati sich das Ding msist selbst vermasseir

Bedienung der Waffenschaltanlage

Eigentich kann men da gar nichts vermasseln — und
doch geschieht es, Es wird z. B, vergessen, das Revi
oder gar den Sicherungsschaiter einxuschalten. Na-
tirlich bleiben die MG's dann stumm, Merke Dir;

Vordem Start:

— schalte das Revi ein und regele exs ouf richtige
Helligkeit.

- sthau Dir die Waffenschaltanlage mit den
einzelnen Schavzeichen gut an und mache
Dir ihre Bedeutung klar.

Froge den Waffenwart grindlich
avs, denn die Waffeneinbauten sind oft ver-
schieden und damit &ndert sich die Bedeutung
der Stholter und Schauzeichen,

22

Nachdem Start:

Sicherungsschalter einschalten ynd prijffen, ob
alie Waffen schiefklar sind. {Schauzeichen helll]

Yordem Schieflen:

frage Dich nochmal laut: Re-si %" doy heift
néimlich:

1. ,Revi eingeschaltet?"

2. . 5icherungsschalter eingeschaltet?”

Zwischenkontrolle:
Kndpfe loslassen, (Die Waffen loden durch,)
Wieviel Munition hast Dy noch? Wieviel Waffen
sind noch schiefklar?
Schwarzes Schauzeichen oder dunkle Eampe
zeigh Ausfall der Waffe an. Der Yerschluf bieibt
Yar.
Es kann noch 1 Patrone im heiben Lauf sitzen.
Gefahr der Selbstentzindungt Yorsichtig fiiegen
ungd frihestens nach 5 Minuten landen!

Yordemlanden:
Sicherungsschalter ausschalten,

EinBlick gufdas Gergtebrett — und
Dumufit wissen, wo Dudran bistl

Obe ¢s an den Beispielen auf Seite 24 und 2%
vnd in Deiner Mihle. Es ist wichligl



Wenn man am Drutkknopf spielt, —
dann knolit's
— Bei Damen gilt dar ebenfalls,

- — _.._.--!—.l_-*
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Waffen-5chalter fir FW 190-A &

Seharorgriscivolter
Linkas Flooad: Linkes Flwurmd Rechtes FHowirrel Rindirias Flagek
MG 51720 MG 15120, 1&1515#20/M515um
4 1

..@ .. ¥arschhallkoniod-

Schairsichen
MG 17
Anky s

;lr:l-l.‘-h-fuﬂ-

QE Schulzihier
o (|0 |OFBIO O

| I ) S—
Gruppensedtie Thei FW 8904 & nichi angeschiossen ) il gasped

Yor dem Slart!
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Sichenmgascholer ausgeschols

®

Hi

2

®
E
O

e=====I.

@
—
Ewischenkantralle!
Nach dem Storf! Knipla sind lorgalessen - Waz i Jox?
Ve singuachriiel 1. Rechtes MG 17 gusgelalien
Alle Varachilzsa wind hirkan 2. Linkes Flowurrel- MG 151720 ousgelolan
Schiatlhlo:

3. Rechias Fligel-M{5 151/ 20 Munition varchossen
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Waffen -5chalter fir Bf 109-G 5 und G &

Linkes Rumpl. o Rechies Rumpl-
MG I3 MG 151720 MG 13
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Verschilud. ! Yerschiud-

Konbepllame- Vor dem Sfﬂ” Konfredlonpa
Sickenungsschaliar ousgeschalted --
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Noch dem Siarf]

Zwischenkonirofle!

Sfl:henmg;mh.:ifhr E«-i_ngrxhn.fhf Knopfe sind losgefossen  War il los?
Alle vﬁﬂm:_?d hintan 1. Bechies RumpF-+-10 130 quspeialien
2. Molor-MG 15120 Mumiion varschossén

J, Linkws MG 151720 ausgelofian
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Dar Mensch gloubt, wos er sie bt dos stimmt, |
Und wenn's nicht stimmt — ist er ergrimmt.

Die Lauchtspur tduscht

Daf} die Leuchtspur tauscht — hesonders wenn man
in der Kyrve schiefit — hat 3ich schon herumge-
sprochen und viele sind deher gegen die L'spur. Es
ist sicher, da2 von Jagern beinahe nur Gber Visier
chgeschosten wird. Joda Korraktur, dic man nach
dar t'spurbeohachtung vornimmt, kommt erst na ¢ b

dem Erkennen des Fehlers, d, h. na ¢ h der Geschofi-
flugzeit. Bei grofen Entfernungen kommi man daher
mit dem Korrigieren melst zu spét, weil die eigene
und des Gegners Lage sich inzwischen wesentich
gedndert habwen.

Die Leuchtspur zusiitzlich % ¢ n n Dir aber von Nutzen se¢in, wenn Du:

1. Deire Augen zwingst, die L'spur nur in Zielndhe zu beadhten und dig Uhrige
tduschende Bohn bewuflt nicht siehs!, Du kennst Dich donn von der Y&u-
schung durch die scheinbare Bahnkrémmung frei machen.

2. ein Gefﬁh] for die GeschoBflugzeit hast, so dufi Dy weiBt: Jetzt kann dos
Geschof in Zielnilhe sein. Die Beabachiung wird dann beser. Meistens
meint man, es sei viel schnellar am Ziel, als es der Fall st

3. keinesfalls das Revi-Abkommen vom Haltepunkt fortlaBt und L'spur nyr als
eine zusdtzliche Hilfe Uber das Revi [heide Augen offenl} benutzt.

Soviel stehl fest: Es ist schwer, richtig nach L'spur zu
korrigieren. Es gehdrt viel Obung dozu und
nicht jeder larnt es gleich gut,

Hier mufit Du eine storke Seltbstheherrschung ent-
wickeln und Didh durch die Feindntihe, die Knallerei
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und den schnellen Feverzauber nicht in der Beoh-
achtung stéren lassen. [m Anfang kiuppt das nicht
gleich — dann sitzt man verblidi da und denkt:
W a s habe ich nun eigentlich gesehen® Aber, m o n
kanneslarnen — bemihe Dichl



/ N A Des Midchens Liebe fGuscht oft sehr,
- ; i 322 Die Leuchispurbohn meisi nady viel mehn, —
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Dar S5chubb ins Blaue, statt ins Zlel,
Macht nur Radou und nitzt nicht vied,

15t die Maschine noch richtig justiert ?

Das Revi ist das Auge Deines Flugzeuges — es darf nicht schielen, d. h. es muB genou dahin schouven,
wo die Weaffen hinschieflen. Tut es das nicht, dann ist Deine ganze Schiefikunst keinen Pfifferling wert
— ot gaht cllex daneben. Darum behandle das Ravi sanft — wie Deine Braur. Stitze Dich beim Ein-
ond Aussteigen nicht darouf. loft die Justieruny Sfter nachprifen und schou mal dabei zu. Kann cus
irgendeinem Grunde nicht am Boden auf Scheiben Justiert werden, dann scge nicht: ,Na — es wird
schon stimmen” — e5 stimmt dann meistens gerode nidht — sondern Gherprife die Justierung
selbst nceh Levchtspurund Sprengpunkten im Fluge, Das geht schnell, einfach und
genav genug. Fliege dazu gerav und ruhig geradecus und steh Dir an, wie die L'spur am Zielstachel
vorbei geht und wo die Sprengpunkte liegen, Auch om Boden konn man nach L'spur und Sprengpunkten
justieran,

fina genove Anweisung dorzu findest Du in Kirze In der LDv. &4/11 {Deckbl). Yerschoff sie Dir

NModh eins:

Erfinde bitte nicht neve Justierungen, indem Du z. B,
die GesdoBbohnkrevzung um 100 m verlegst usw.

Die befohlene Justierung ist sorgfdlig von I
Praklikern aqusgeknobelt und gut.
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[rin Resi 168t sich laicht basiegen —
Das Revi sollst Du nicht verbiegen,
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Wo lsicht s Durcheinander gibt,

sind dia Taballen stets beliaht,

Die Munitionsarten und Thre Wirkungen
in vereinfachter Darsteliung

Geschal

Durchschiagsleistung

M-Geschofd {Mine]

keine

Sprengwirkung

sehr gutl

Erandwirkung

qut

Sprenggronate

gering

Brandgranate mittelmatiy keine sehr gut]
Panzersprenggranate gut gut keina
Panzerbrandgranate gut keing gut

Panzergranate sehr_gut] keine ‘keine -J

sieh Dir diese Tobelle und die Bild-Beispiele quf Seite 33 mit Ruhe und Uberlegung an. Du siebst:
In einem Geschofl st immer nur eine sekr gute Wirkung méglich.
Oberiege Dic was Du erreichen willst und kannst, Doann wahle Deine Gurtung (s, Seite 32},

30



Zuwailen trifft man mol ganz gut,
doch donn bleibt fraglich ob's was i,
In diesem Fall rahmst Du — mein Sohn =
bastimmt die falsche Munition




In der felgenden Tabelle sind fir die verschiedenen Waffen bewihrte Gurtungen angegeben und gleich-
zeitig — in der Spalte davor — die z. It — verfigbare Einsatz-Munition.

Waffe 1. t, verfugbore Bewihre Gurung gegen
Munition 4mactarige Bomber glle anderen Flugzeuge
MG 13] Eézzggfunnﬂ:a 1 Brandgr. + 1 Panzergr. 1Brandgr. + 1Panzergr.
MG 151,20 anﬁ;’:g nate 1 Mine + 1 Brandgr. 3 Minen + 1 Brandgr.
WG FE Panzerbrandgrancte + 1 Ponzerbrandgr, + 1 Panzerhrandgr.
Mine, Sprenggranate . - ‘
MK 103 Panzersprenggranate 2 Minan 4 | Sprenggrancte + 1 Panzersprenggranate
{In Kérze : Brandgranaie) (In Kiirze nut nech: T Mine + 1 Brandgranatu)
MK 108 Bmﬂ"é"é’;gnm . 1 Mine + 1Brandgranate

Gegen gepanzerte Kamphwagen nimmt mar. nur die H-Panzergranaten. Bei Maongel on Brondgrenaten
kann z. 7% noch die Brandspreng-Granote mit guter Brandwirkung eingesetzt werden. Den Anteil der
l'spur wihle nach Deiner eigenen Erfahrung. Oft wird sich dos aber von selbst ergeben, da es nicht
jede Munitionsart mit und chne L'spur gibt,

fn L B 40000

kannst Dy noach mehr hierober sehn.

Dig LDv liegt — Gohiseidank - -

in irgendeinem Panzerschennk,

bei irgendainem fremden Monn,

der sie bestimmt nicht brauchen kann.
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Als Beispiel: BeschuB von Krafistoffbehtiltern
. . . durch Blech:

W —F R B EE S B EE Er W EE W B . - owr wm

-

Panzergrancie [—(\

4 LA

Emndgra_nﬂ}_e I.Td___ o
Fanzerbrondgronale

Es tut die Mine einem Fonzer
spvie! als wie ein Flok dem Londser
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Auf ¢in Wort nochl

Wenn Du mit Deiner schieBklaren Maschine durch die Lifte braust, bist Do Herr iber
1200 Pferdestirken und ibar aine vernichtendes Wirkung von &0 bis 80 Schufl je Sekunde.
Woaelcher Einzelkémpfer in der Welt konnte je Uber eine tolche gehallte Kampfkraft ver-
Higen®

= Keiner] Seistolzdaravfl

Die Heimat aber hat viele tausend Arbeitsstunden und mihevolle Uberstunden geschafht,
um Dir eine so hervorragende Waffe in die Hand zu geben. Sie vertrout darauf, dafl Du
sis topfaruvnd richtig einsetxt]

Deine Maschine kommt in nor wenigen Sekunden des Luftkampfes zur Wirkung. lo diesen
Sekunden muB alles — oher ouch restios allea — ‘aus Dir und ihr herausgeholt werden.
Wenn Du dann nidi trefisicher schieBt, war viel Arbeit, Mihe und Schweild der Heimat
vergebens — und der Feind Wrivmphiert.

Darvm erkanne die Fehler,dlie Dumachst, und schalte
tie durch eifriges Uben aus Fraffenist Trumpfl




Kein Anderer ols gin — @

Jéger spirt, A)

Den Kampf und Sieg Das macht unyg gliicklich, stelz vnd froh,
so konzentrierd, Der Jdgerei ein
Horridol
2
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