Oft fallt das Denken schwer — indes:
Wer fleiBig Obt, kann's ohne es.

Das Uben des richtigen Vorhaltes

Du bist am Faind — jetzt gilt's| Aber wohin halten? — Wie war
das noch? Das haben wir in der Schule doch gelamnt — Flug-
winkel 30° — Gagnergeschwindigkeit 400 km/h — dann 1,5 (oder
2%) Radien vorhalten — des Gegners —

hat es in Deiner Mihle gekracht und Du kannst Dir am Fallschirm
waiter ausrechnen, wie Dein Yorhalt hétte sein missen.

Der Haltepunkt mu@ sofort zur Hand sein __ ohne lange Dber-
legung. Das ist nur m&glich, wenn man vorher Obt,
Gbt und nochmals Gbt.

Das geschieht mit den Zieldbungsgerdten Fl. Ob. 93-923 mit Licht-
zeiger und Fl. 0b.93-924 mit selbsttdtiger Yorhaltanzeige. Die

Einige Erfalirungstips noch:

1. Man schieBt meist hinten dran vorbei,
d. h. man gibt zu wenig Vorhalt.

2. Huscht der Gegner vor Dir vorbei,
so hdlfst Du leicht zuviel vor. —

3. Folgst Du ihm mit dem Visier, so daB er
still zu stehen scheint, dann hltst
Du leicht zu wenig vor.

Die scheinbare Bewegung spielt beim Vor-
haltenkeineRolle -nurderFlugwinkell
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Gerdite sind auf dem Nachschubwege anzufordern. Das ist eine
prima Sache, damit kannst Du einfach alles machen. Mit
dem ersten Gert kannst Du an Modellen jeds Gegner-Fluglage
genau sinstellen und sofort den ricitigen Vorhaltepunkt er-
kennen — mit dem zweiten Gerat kannst Du auBerdem richlige
Angriffe fohren. Es haben schon viele geschrisben, dof sie
nach fleiBligem Oben mit den Geréten besser abschisBen konn-
ten. Darum ran, Gbe |

Ein weiteres Obungsgerét fir Vorhalte im Lufkémpf, Fl. Ob.
Nr.93-926, kann in Kirze auf dem Nachscilbweg angefordert
werden.

Damit Euch die Uberei nicht lungweihg wird, kénnt Ihr sie mit
kvrzweiligen Sd‘wr: b K, 1). ‘An Stelle der Yor-

nehmt (2. B.1 bis 5)
und splelt dann dis Splela ile beim Kegeln ; Hohe Hausnummer,
niedrige Hausnummer Tolonkiste usw. — oder Ihr knobelt

Schndpse ous, bis lhr den Yorhalt doppelt seht. Auf jeden Fall:
Obt | und bedenkt, daB Ihr meistens wegen falschem Yorhalt da-
neben schiaBt,

Der Radi macht

dem Seppl Spaft —
Der Radius dient

als YorhalimaB.







For's Treften bleibt — und das ist dumm —
Um's Ziel noch zuviel Platz drumrum.
Wie genau muft Du nun den Vorhalt geben kénnen?
Ein Beispiel (Eine Fortress auf m
+ Dahin hé&ttest Du halten missen.
Dahin_hast Du gehalten.
Triffst Du nun infolge der Waffen-Streuung noch etwos? —
Wie liegen die Schisse zum Ziel nach einem Feverstofi#

pod S o sieht das ausl
w'? Weit daneben liegt die ganze Garbel Die
G treuung st ichnet. Kein SchuBl trifitl

Und noch ein Beispiel (Eine Spitfire avf 100 m)
+ Dahin h&ttest Du halten missen.
X Dohin hast Du gehalten,

o Auch hier liegt die Garbe eng beieinander
%gkj und kein Schuf trifft, |

Veriaf} Dich also nicht auf die Waffenstreuung — sie hilft Dir nicht, wenn Du falsch gezielt hastl Du

siehst hier klar, wie genau Du den Vorhalt kennen und halten muft, wenn nicht der ganze Segen

doneben gehen soll. Wenn Du nun aber meinst, Du brauchtest nur Deine MG's weiter auseinander zu

stellen, um dann sicherer zu treffen, dann ist das leider ein Irrfum, Es geht Dir dann &hnlich wie dem b
wilden Jagersmann im Bilde rechts.

Eine Fille von lehrreichen Beispielen, wie man richtig halten muf, ist im J&égerspiel enthallen — ein

lustiges Kartenspiel, bei dem Du nicht nur ,Abschiisse” erzielen, sondern auch ein reicher Mann werden

kannst.

Das Spiel kann bei General der Jagdflieger (Gruppe 2) angefordert werden.
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end blitzen ¥

‘as nutzen all die Kugelspritzen,
ie nur in die Geg




Es meldet stets der felne Mann
Den fremden Mief — sofern er kann.

Du schieBt aus ungiinstiger Position

Sitzt Du beim Angriff direkt hinter dem Gegner, so
kommt es darauf an, daB Du einige Sekunden ruhig
und savber fliegst und ruhig und sauber zielst beim
Schiefien.

Dazu muB Dein Yogel verniinftig ausgetrimmt sein
und Du muft schnell und feinfilhlig stevern.

LaB Dich nicht fliegen — sondarn
fliegeselbstl

Es kann dabei passiéren, daB Du in die Propeller-
béen des Gegners kommst. Dann riihrst Du leise
cder laut fluchend den Zielstachel um den Gegner
herum,

Das ist eine schlechte SchuBposition, denn:
Dukannstnichtsauberzielen—aber
der Gegnerkannesl|

Also raus aus dem Propellermief| — etwas drunter
oder drilberl — Hast Du aber dazu keine Zeit,
so qchte darauf, dafl Du nur dann schieBt,
wenn der Zielstachel gerade durchs
Ziel geht, sonst gibt es nur Lécher in der Luft.
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LaB Dich nicht vom Gegner schaukeln, sondern
zwinge den Zielstachel fir einige Sekunden auf den
Gegnerl

Und fluche nicht dauernd dabei, denn:

Das Fluchen macht den Kopf nur heifs.
Bist Du am Feind — sei kalt wie Eis.







Was Du erlernt in tausend Stunden,
zeigt sich in wen'gen Kampf-Sekunden.
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Diese Sekunden lassen sich nicht kiirzen — man kommt nichi dran vorbei, indem
man z.B. den Gegner nur schnell mal durchs Visier huschen 16681, wie nebenstehend
rechts ich Die Treffaussichten sind dabei sehr gering. Trotz der hohen
Schufitolge bringt dieses Durchlaufenlassen des Gegners nur selten Erfolg, da die
Geschofigarbe zu schréll durchs Ziel geht, Ist der Gegner z. B. nur /1 Sekunde
in Deiner Geschofigarbe, so wirst Du mit jeder Waffe bestenfalls 1 Treffer er-
zielen. Da Du den richligen Haltepunki aber kaum erwischst, geht bei dieser Art
zu schieflen zuviel dran verbei.

Rechts daneben steht es richtig. Wenn man schon unter seichen Winkeln angreift,
mufi der Yorhalt ziigig gehaiten werden fir einige wenige Se-
kunden, Yersuche es — und Du wirsi sehen, es stimmt.
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Du friffst nicht viel, zieht Dir, wie hier,
Der Feind nur schirell mal durchs Visier.

Half richtig mrlmn/d'mSekunﬂ'en,

Dann mull der Tommy bald nach unten!
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‘Wenn man nicht trifft, ist's immer so:
Der Haltepunkt liegt anderswol

Du kniippelst nicht sauber

Der Haltepunkt kann auch anderswo liegen als in
Richtung der Gegner-Flugzeuglngsachse. Vielleicht
hast Du es schon &fter erlebt und nur nicht gemerkt.
Du kommst z. B. von hinten links an den Gegner ran
und willst in die Verfolgungskurve ibergehen. Dabei
fliegst Du eine Krampf-Kurve mit Gegen-Querruder
— hiilist richtig vor — driickst aufs Knpfchen und
der ganze Segen geht vorbei. — Warum?
Im Bilde auf Seite 21 ist es gezeichnet. Sobald die
Maschine schiebt (bis zu 10°1) fliegen auch die Ge-
schosse nicht mehr in Richfung der Visierlinie.
Nicht im Revi, sondern im Seitenruder merkst Du
den Salat!
Willst Du daher aus der Kurve schieflen, dann
muBt Du die Kurve mit Seiten- und Querruder
einleiten, sonst triffst Du nicht, weil die Ma-
schine stark schiebt,
Kleine Korrekturen beim Zielen seibst macht man
selbstverstindlich nur mit Seitenruder, weil dann die
Maschine kaum schiebt,
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B:s' Du nun in der Kurve aber doch ins Schieben

und muft

dann achte

gut auf die L'spur und halte gleich richtig:
Schiebst Du von links nach rechts —

dann links halten

Schiebst Du von rechts nach links —

dann rechts halten

Im Revi sieht das dann richtig so aus:

——> Schieberichtung

So hélt man bei starkem Schieben (etwa 109),
z. B. wenn man eine links voraus fliegende

Fortress durch starkes
schnell ins Yisier holt.

Seitenrudergeben






Der Mensch glaubt, des Oblektes Ticke
Sei schuld, wenn etwas mal nicht glicke.
Doch, er, der vom Objekt nur quasselt,
Hat sich das Ding meist selbst vermasselt.

Bedienung der Waffenschaltanlage

Eigentlich kann man da gar nichts vermasseln — und
doch geschieht es. Es wird z. B, vergessen, das Revi
oder gar den Sicherungsschalter sinzuschalten. Na-
tiirlich bleiben die MG'’s dann stumm, Merke Dir:

Yordem Start:
~ schalte das Revi ein und regele es auf richtige
Helligkeit,
— schau Dir die Waffenschaltaniage mit den
einzelnen Schauzeichen gut an und mache
Dir ihre Bedeutung klar.

Froge den Watfenwart griindlich
avs, denn die Waffeneinbauten sind oft ver-
schieden und damit &ndert sich die Bedeutung
der Schalter und Schauzeichen.
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NMach dem Start:

Sicherungsschalter einschalten und prisfen, ob

calle Waffen schieBklar sind. (Schauzeichen helll)
Vordem SchieBen:

frage Dich nochmal laut: ,Re-si %" das heifit

némlich:

1. ,Revi eingeschaltet?

2. ,5ich halter eingeschaltete”
Zwischenkontrolle:

Kndpfe loslassen. (Die Waifen laden durch.)

Wieviel Munition hast Du noch# Wieviel Waffen

sind noch schiefiklar?

Schwarzes Schauzeichen oder dunkle Lompe

zeigt Ausfall der Waffe an. Der VerschluB bleibt

vorn.

Es kann noch 1 Patrone im heiBen Lauf sitzen.

Gefahr der Selbstentziindungl Vorsichtig fliegen

und frlhestens nach 5 Minuten landen|

Vordemlanden:

Sicherungsschalter ausschalten.
Ein Blick aufdas Gergtebrett —und
DumufBlt wissen, wo Dudran bistl
Ube es an den Beispielen auf Seite 24 und 25
und in Deiner MUhle. Es ist wichtigl







Sicherung

Waffen-Schalter fir FW 190-A 6

pmacholler
nkes Floge- inkes lourrek
HG 51720\ MG

Rochies Fl-wurzel- Ruchies Fiigel-
MG 151720 MG 151720
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Schouzeichen

Vor dem Start!

Nach dem Start!
fer eingaschalfel
Alle Verschizsse sind hinten
SchieBbiar
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Sicherungsscholier gusgeschatial

Gruppenschotier Thei FW 190-A 6 nicht angeschiassen) ust gesperr

O
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Zwischenkontrolle!

Kndple sind losgelossen - Wos lst fos?
1. Rechtes MG 17 cusgelallen

2. Linkes FL-wurzel-MG 151/20 ousgefallan

3. Rechies Flogel-MG 151/20 Munition verschossen






