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. . . kannst Panzer knacken!
Schneid brauchst Du dazue und Geistesgegenwart, Vor allem
aber siegt das fiberlegene Konnen!

Denk dran: Panzer kommen nicht nur dort, wo Pak steht:
Alle Tage geschieht es, daB irgendwo Panzer durchsickern,
' Auch Du kannst plotzlich so einem Kasten gegeniiberstehen.
Jeder, ob beim TroBl, ob im vordersten Graben, kommt ein-
mal in diese Lage. Der Panzer fragt dann nicht, ob Du im

Panzerknacken ausgebildet bist und als was.
Jeder kann das — auch Dul




Oberkommando des Heeres
Gen Std H | Der Panzeroffizier H.Qu.OKH. den 13. Mai 1944

Das Merkblatt 77/3

wDER PANZERKNACKER®*

(Anleitung fiir den Panzernahkiampfer)

vom 13. Mai 1944 ist zur Vertiefung des Aushildung in der Panzer-

nahbekiimpfung an den einzelnen Soldaten auszugeben.

L A,

v. GRUNDHERR



ALLE 150 METER EIN PANZER

Was viele andre kinnen

o ediglich,
/ I % Das ist fiir Dich genau so
[ maglich.

'ber 10 000 deutsche Soldaten tragen das Panzer-
nahhmﬁ;ﬁh&iehtn. So viele geknackte Panzer
f entsprec der Ausrlistung wvom 200 russischen
| Panzerbrigaden und der gesamten russischen Panzer-
/ - produktion in einem halben Jahr.

| Und das alles nur mit den primitiveten Mitteln. Die
| 1 aber lagen in der Hand von ganzen Kerlen, und
darauf kommt's an. :
: | F | Dwu fragst Dich, wie dos mdglich ist bei so ungleichen
[ f Bedingungen? Ganz klar: ]!'_,nl‘. einmal geht doch der
T Panzer auf gleichwertige Gegner los: Panzer, Pak
T— und Flak. Von Dir will er zuniichst gar nichts. Und
s dann, pal auf:

PANZER KN GIKEN KANNST AUCH DU!



Dem sidrksien Panser selbsi hu den Panzer-Nahkampftafeln (Anlagen zur

Auch andrerseils gewisse H.Dv.469/4). LaB sie Dir geh:n und
i 1

Hast Du schon einmal susammen mit Panzern an- ;'tudmlc "hl “ﬁ:ﬁ':' IF L Sk wlichen

gegriffen ? Oder bist Du schon einmal in einem Panzer isson] Dazu heibBt" aslich: beobachten

seasen? Da wirst Du doch sofort bemerkt haben: hwhn:htu.:“btﬁb:;hl::n‘l ¢ g
nz so ungleich ist dieser Kampf, Minner gegen !

Panzer, gar nicht, denn

Auch ein Panzer hat seine SBchwiichen!

Er sieht schlecht, am schlechtesten das, was
unmittelbar um ihn heram geschieht.

Er hirt schlecht.

Er kann sich gegen Dich schlecht wehren, vor
allem auf nichste Entfernung.

Er ist stark vom Gelinde abhingig.

-
Die Schwichen der Panzer mullt Du kennen. Filr jedes
sinzelne Baumuster findest Du sie haargenan in
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GEFAHRLICHER ALS DER PANZER SELBST



Die Knackersi Erfolg versprichs,
Wenn Du dis Schwdchen kennst — sonsi nichd.

Im groBen merke Dir dis schwachen Stellen nach dieser
Skizze! Das ist aber nur eine schematische Zeichnung.

Luken

Lwhep — - - ————

Sein Frack hai
abgentitsts Flichsn

So seigen auch die ERONT HECH SEITE
Lok —— Panser Sehwdehen !

HECK Fiir die Lage dieser Stellen gibt's kein Grundrezept. Drum Pan-
eer-Nabkampfiafeln und Panser-Erkennungstafeln einprigen!

IST DER SCHRECK, DEN ER ERZEUGT!

Turmhals - ——— -
P R SRS




Diese wichtigsten Baumuster mubt Du sofoit erkennen. Erst
dann hat es Sinn, daB Du Dir ihre Schwiichen sinprigst.

Erst merke Dir den eleganten

Mit schriigen Flichen, runden Kanten,
5 Rollen, den studiere fleiBig.

Denn das ist der T 34,

Shermunﬂ Churchillﬁ Valentine i

ERKENNEN AUF DEN ERSTEN BLICK!

Von KW I ist dann zu sprechen,

Wenn scharfe Kanten, steile Flichen,
6 Rollen, massige Figur,
Des Wagens Iiugeu tatur.

efihrlich oft bemerkbar macht sich
Der starke KW 85:

YVom KW I das Fahrgestell,

Turm grﬁﬂet.'rundc anten, schnoell.

Der Sherman ist, das sag ich ehrlich,

Von vorne gar nicht ongefiahrlich,

Ist ziemlich schnell, anch merk Dir stindig :
6 Rollen, ronde Kanten, wendig.

Den Churchill wir erkennen sollen
An vielen, dafiir kleinen Rollen,
Senkrechten Flichen. Er ist kliglich
Trotz ;rnﬂar Ketten unbeweglich.

Doch niedrige und schnelle Wagen,
Die zwei mal drei die Rollen tragen,
Das milseen Valentinen sein:

Das Tempo grol, die Stiirke klein:

Sieh Dir die necesien Panzer-Erkennungstafein
griandlich an! (Anl. sar H.Dv. 86928 bew. 1b.)



Gofahren sind schon halb gebannt,
Sobald wir sis nur klar erkanni.

— )

FRONT I HECK —

B Do herous slehi e Didh
® Hier droht Gelahs

Ganz wehrlos gegen Nahangriff ist ein Panzer aber
auch nicht. Er hat Nahkampfoffoungen, durch die
der Panzermann mit Pistolen ond Maschinen-
pistolen schieBt und durch die er Handgranaten
) werfen kann. Heck-MG. sind auch gefihrlich. Du
% mubt nur wissen: Wo sieht er mich am leichtesten?
¥ Wo droht Gefahr?

Merke: Mit Handgranaten reicht er auch in den
toten Raum hinein,

PASS AUF, HIER DROHT GEFAHR!




Grewicht ist nichi filr Dich gefdhkrlich,
Es ist vielmehr fiir ihn beschwerlich.

Jeder Panzer

mull halten, wenn er gezielt schieBen will. Dann
kommst aber anch Du viel leichter an ihn ran. Also:
Wenn er's nicht von selber tut, zwing ihn zum Hal-
ten! Dabei sich Dir erst das Gelinde an! Denn jeder
Panzer ist stark vom Gelinde abhingig. Je schwerer;
desto schwerfBlliger ist er auch. In bedecktem Ge-
lainde wird seine schlechte Sicht noch schlechter.
Also: Du mubt ihn dorthin locken, ihn da zum
Halten bringen, wo Du die beste Deckung hast, ef
aber die groBten Hindernisse. $ind von Natur aus
keine da, dann mach’ welche.

Diese Sperre kann natfirlich keinem Panzer ein
ernstes Hindernis sein. Aber aie hilt ihn kurz auf,
er mub langsam fahren, verliert den Uberblick,
und das ist Dein Moment. Jetzt kannst Du ihn
knacken.

JE SCHWERER, DESTO SCHWERFALLIGER!



Daf man sie sich sunutse macht,
Sind schwache Stellen angebracht,

Halt!

Immer sachte. Erst mufBt Du hier noch ein paar
wichtige Dinge lernen. Ein Boxer, der auf Draht
ist, der merkt nicht nur, wo der Gegner schwach
ist, er niitzt das auch aus und klotzt immer dort-
hin, wo er eine solche Stelle entdeckt hat. Mach's
genau so |

D weillt, er sieht schlecht. Also nicht riithren.
Wer liuft, stirbt. Ubrigens kanost Du ihm
seine schlechte Sicht sogar noch ganz nehmen.
Daru hast Du Blendmittel. Schiel auBerdem mit
Handwaffen auf Schlitze und Optik. Auch mit
der Leuchtpistole., Das ist nachts besonders
wirkungsvoll. Wenn der Panzer steht, sind
Schlitze gar nicht schwer za treffen.

DaB er schlecht hirt, das kommt Dir bei der Ver-

stindigung mit Deinen Kameraden zugute. Aber
wenn der Motor nieht liuft, sei darin vorsichtig!

W E R

L AU FPT,

Du weilt, er kann sich auf nichste Entfernung
schlecht wehren. Am sichersten bist Du also im
toten Raum. Drum npoch einmal: Wer liuft,
stirbt. Wenn Du keinem Panzerschreck, keine
Panzerfaust hast, dann mubt Du ja ohnehin
ganz an den Kerl rankommen. Seine wenigen
Nahkampfoffnungen kannst Du leicht im Auge
behalten.

BEE F BB %1
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Mit Schnsid und Deinen Nahkampficaffan
Wirst Du den stdrksten Panser schaffen.

Deine Stiirke ist Mut und Entschlossenheit. Deine Waffen sind die
besten, die es heute gibt:

Vor-allem hast Du die Panserfanst. Sie ist Deine wichtigste Waffe,
Sie spart Dir das Anpirschen an den Panzer. Sle verlangt von Dir
our kaltes Blut. Alles andere tut sie selber, Sie durchschligt 200 mm
Panzerung und trifft sicher, wenn Du nur sauber gielst. Die Kampf-
entfernung Deiner Pangerfaust steht deutlich auf Kopf und Visjer.

Fast shenso einfach ist der Panserschreck. Damit kannst Du sogar
noch weiter vom Panzer entfernt bleiben. Er durchschligt 160 mm
Panzerung und trifft bis auf 150 m.

aus dem SchieBbecher verschossen,
i
Die Leuchtpistole als Kampfpistole mit dem

Panserwurflkiirper
42 LP ist ebenfalls eine sehr wirksame Waffe. Du schaffst auch
damit eine 55 mm starke Panzerung. Wirkungsbereich: 30—50 m,

Merke: Alle diese Nabkampfwaffen haben fast keine Splitterwirkung,
Zum SchieBen auf Infanteriesiele sind sie nicht erfunden! Nimm Diy
liecber vor: Jede Panserfaust ein Panzer! Suche Dir, wo's irgend
geht, steile Zielflichen aus. Es gibt sonst Abrutscher!

Die grolle Gewehr-Pansergranate
dmiuhlll;t 80 mm Panzerung. Bis auf 100 m kannst Du damit

Panzerfaust:
Richtig scharfmadhen |

Panzerschreck:
Granate an der Sparre anstehen losen |

KENNST DU DEINE WAFFEN?



Mchiung |
Gravkoepfrinder ehne YerzSgerungl

An Nahkaempfmitieln gibt es viele,
Nur ihre Kenninis flihri sum Ziels.

Da gibt es zunfichst die B ttal: Wenn Du noch eine

hast, verlaB Dich auf sie! Sie ist eine hundertfach
bawihrte Watfe. Sie schligt in Pa latten auch fGber 100 mm
ein Loch von 3 bis 5 cm Durchmesser. Sie wirkt innen vernichtend.

Von den Waffen, die urspringlich nicht fiir das Panzerknacken ge-
dacht sind, die aber immer wieder Erfolg hatten, merke Dir vor
allam die T-Mine und die geballte 3~ wng. T-Minen und
Ladungen @iber 5 kg durchschlagen mittlere Pan tten (z. B.
Turmdeckel), auch wenn aie nicht eingeklemmt ,,verdimmt" sind.
Sie heben Tlirme ab und haben im Inmern starke Wirkung durch
Schalldruck und Erschiitterung,

Das wirksamste Blandmittel ist der . Er wirkt, sobald
das Glas uuprinrh Er blendet nicht nur, sondern macht auch das
Atmen im Kampfraum unmbglich. Der Qualm hilt sich einige Mi-
nuten. Die N wirkt nach 41/, Sekunden. Thr Im
hiilt sich ebenfalls etwa 21/, Minuten,

Einen Panzer mit Brandmitteln zu zerstdren, ist nicht leicht. Es
verspricht Erfolg, wenn der Wagen steht. Die Brandfaschen ent-
llten eine sehr leicht brennbare Flissigkeit. Die muB aber erst
angezfindet werden. Dazu gibi's Sturmstreichhdlzer. Als Hilfamittel
ist die Brandflasche durchaus brauchbar.

DU MUSST DIR NUR ZU HELFEN WISSEN!

11



Ein Miuel an der falsehen Steile
Versagt jedoch auf alle Félle.

Die sweite Forderung an den Panzerknacker heiflt:

Im Sehlaf die Waffen beherrschen. Was niitzt die stiirkste Walle,
wenn Du nicht verstehst, sie richtig anzuwenden!

Wenn Du die vorigen Seiten gut gelesen und Dir dic Schwivehen der
Panzer angesehen hast, dann kannat Du Dir selber denken, wosen
sich jede Waffe eignet. wo und wie Du sie anbring<t. Mit cinem
Taschenmesser kannst Du keinen Baum fRllen und mit einer Axt J \
keinen Bleistift spitzen. Alles. wo es hingehirt: F b
Punzerfanst, Panzerschreck, Gewehrpanzergranate und Panzer- % 2 S
wurlkdrper anf miglichst steile Flichen! Sonst kann es Abrutscher =
geben.

Hafthohlladungen dahin, wo auch wirklich innen etwas Wichtiger =
gerstitel wird. ?
Blendkirper nur aufl den Panzer selbst. Am besten anf den Bug,
dunn zieht der ganze Qualm in den Kampfraom.

Wenn a keinen Blmdiﬂrpﬂr hast, bleibt Dir immer noch die .
Nebelhandgranata. /

=7 Zwsl Pole chanl

IM SCHLAF DIE WAFFEN BEHERRSCHEN!



Ea ist kein Misiel 30 gering,
DB e im Notfall nichs mal ging.

Sprengmittel unter den Turmvorsprung oder auf den Motorraum!
Aoch Luken und Turmdeckel sind empfindlich gegen Spreng-
wirkung, T-Minen und geballte Ladungen mit Lappen umwickeln,
mit ‘Drahthaken versshem oder Gummiringe darilberspannen.
Sonst bleiben sie nicht auf dem Panser liegen.

Brandmittel vor allem suf das Heck! Dumit das Zeug in den
Motorraum lauft. Dis Motorenltiftung ist dafiir glinstig.

Vergill nicht die Waffe, die in der Not am wichtigsten ist: Deine
Findigkeit! Ob Du nun sum Knacken ein paar Handgranaten sur
geballten Ladung machst oder ob Du Sprengbiichsen nimmst, es
- gibt nur ein Gebot: Gebrauche, was Du hast. Ansiinden kann man

den Panser im Notfall auch mit einem Benszinkanister, den man

durchlochert und mit einer drangebundenen Nebelbandgranate
siindet.

Behelfsmittel gibt's viele. Regel gibt's dafir nur eine: Gebrauche.
was Du hast.

DER ZWECK HEILIGT DIE MITTEL!
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Selbst in der Iubﬂlﬂlm Erregung
Bewahre klare Ubsrlegung.

S0, nun kennst Du die Karten. Deine und seine. Jetzt kommt's daranf an, wer besser spielt. Er ist
var dem Kopf dicker, alse mult Du im Kopf heller sein. Minner stehen gegen Material. Deshalb;

ERST WAGEN!

fiir ein Typist der, den ich knacken will?
was filr Schwichen hat er und
fiir besondere Ticken?
fiir Waffen mul ich anwenden ?
AlS0 WAS ,,.5ch dabei tberlegen?
- greift er an? Allein, oder sind's mehrere?
WIG st or unterstiitzt? Durch sufgesessens
oder mitlaufende Schiitzen?

mo W'iﬂ mifissen mir die Kameraden helfen ¥
kommt er?

|1} IR —
ist das inde fir iho schwierig .

ist es filr mich glinstig?

bringe ich ihn zum Halten?

AlS0 WO  greife ich ihn an?

nehme jch wvor der Detonation Deckung *

ERST WAGEN, DANNWAGEN!

14



Was hilft des Knockers ganses Kénnen,
Wenn seine Kameraden pennen.

Das alles erfasse blitzachnell und

DANN WAGEN!

D dritte Forderung ist1 wie cine Fulballmannschaft susammenarbeiten.
Im groBen muB der Panzer von der begleitenden Infanterie schon getrennt sein. Aber
einzelne aufgeseanene oder mitlaufende Schiitzen konnt Thr mit MG., MP.und Kara-
biner leicht vom Panzer herunterjagen und von ihm trennen, vernichten oder in
Deckung zwingen, kurz, Euch vom Leibe balten. Immer:

Erst Infanterie bekiimpfen - notfalls ruhig iiberrollen lassen.

Wihrend Du rangehst, lenken die Sicherer die Besatzung von Dir ab. Sie nehmen ihr die Sicht und
verhindern, daB sie die Luken und Nahkampfoffnungen zur Abwehr 6ffnet. Zu diesem Zweck knallt bis
zur letzten Pistole und Leuchtpistole alles, wae in der Nihe ist, auf Schlitze und Optik des Panzers.
Wenn eine Luke gedffinet wird, dann gebén die Sicherer einen derartigen Dunst, daB sie schleunigst wieder
suklappt. Natirlich schittzen Dich Deine Kameraden auch gegen Uberraschungen von auBen. Mubt Du
ganz an den Panzer rangehen, dann ist

beim Knacken selbst diese Bedrohung von aulen am griBten. Dafiir sind Deine Kumeraden da. Die
milssen aufpassen wie die SchieBhunde. Kein Feind darf einen Finger rithren kénnen. In der Verstin-
digung mit allen Kameraden, die in der Nihe liegen, darf es jetzt keinen Zweifel geben. Sonst bist Du
endlich an den Panzer ran und dann jogt Dich eine eigene Waffe wieder runter, Wenn Du Deine Spreng-
mittel geziindet hast, brille laut: ..Brennt!*

WIE EINE FUSSBALLMANNSCHAFT ZUSAMMENARBEITEN!

15
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Nur mit dem NStigaten bepackt,
Der kluge Mann den Panser knack,

Zum Rankommen

an den Panzer Inf} alles weg, was Du nicht brauchst:
Gasmaske, Brotbeutel, Spaten. Vergid abep nicht,
immer eine schuBbereite Pistole in der Tasche oder
im Stiefelschuft zu haben.

Oft mubt Du den Gegner erst rtum Langsamfahfen
oder zum Halten bringen. Am besten machst Du das
mit Blendkbrpern. Die muBt Du aber richtig auf den
Kasten draufkriegen, sonst sind sie nutzlos, Das Werfen von Zwillingshandgranaten (2 Nb. Hgr. lose
verbunden) diber das Geschiitzrohr will gelernt sein. Wer im Verlegen von Minen ausgebildet ist, kann
cinen Panzer much damit aufhalten. Aber die Minen unter den Panzer su werfen oder zu schieben,
das laB sein. Du verbrenmst Dir dabei nur die Finger. Du kommest ndmlich nicht mehr in Deckung.

Beim Anhalten (berlege: Wo steht er fiir mich am glnstigten?

Wenn Blendkbrper auf dem Panzer selbst platzen, wird meist die Besatzung gleich ausbooten. Dann sofort
schieBen. Das Aussteigen ist der glinstigste Moment. So fillt Dir der Kahn unversehrt in die Hand, und
Beutepanzer sind mehr wert als Trimmerhaufen. Aber kannst Du ihn nicht sofort wegholen, dann zer-
stdre ihn restlos, sonst holt ihn sich der Feind.

Steht der Wagen schon, dann ist der springende Punkt die Unterstiitzung. Die Leute im Panzer dilrfen
gar nicht dasu kommen, auf Dich su achten. Du aber niitze jeden Grasbilachel aus. Blende den Gﬂrﬂl‘-
sobald es geht. Dann spring ihn an! Es geht um alles! Nur durch Schoeid rettest Du Dein Leben und das
Deiner Kameraden, Wenn einer weich wird, halt ihn fest. Er wird Dir nachher dafiir dankbar sein.

LIEBER SCHWEISS ALS BLUT!




Was man von fern besorgen kann,
Dazu pirscht man sich nicht ersi an.

Panzerfaust und
Panzerschreck

epsparen [ir das unmittelbare Rangehen! Aber auch
hier gilt; Wer wegliuft, stirbt! Volle Deckung! Jede
Bewegung verrit Dich! Behalt die Nerven und laB
den Panzer auf Dieh zukommen! Gut getarmt ist
halb geknackt, denn nicht immer hast Du ein Panzer-
deckungsloch.

Tut er Dir nicht den Gefallen, auf Dich zuzufahren,
dann pirsch Dich anf Schufientfernung an ihn heran.

Mit Panzerfaust und Panzerschreck muBt Du our
rahig zielen! Der erste Schull sitzt!

GUT GETARNT IST HALB GEKNACKT!
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Greht 23 das erstemal dansben,
Dann wird’s erst rechi nicht aufgegeben

MuBt Du ganz an den Kerl ran, dann kommt jetzt
das Schwerste:

2 Das Knacken

¢ Da heilt s: Du oder er!

Keine Nahkampfofnung, keine Luke aus den Augen
lassen. Denk dran: Wenn Du ihn zerstirst, dann
schnell und grindlich. Bist Du erst mal in glinstiger
Stellung, dann pack ihm alle Sprengmittel auf, die
Du hast. Nicht pervds werden. Bring das Zeug
fest an und so, wie Du's gelernt hast. Abziehen
nicht vergessen! Und dann schleunigst wieder in
Deckung. Dicht an den Boden pressen! Hinde
unter den Kérper! Front zur Detenation. Mund auf,
Augen zu! Stahlhelmrand an die Erde! Aber sofort!
Nicht erst weit weglaufen. Hast Du ihn nicht zum
Halten gebracht, klappt es nicht aufs erstemal.
fahrt er weiter, dann micht lockerlassen. Er mul
platzen. Von hinten ran ist sogar moch glinatiger.

NICHT LOCKERLASSEN, ER MUSS FALLEN!

18



Die Lage wird erst dann beschissen,
Wenn wir uns nichs su helfen wissen,

Hast Du nichits als Deinen Schneid und ein paar Hand-
granaten, auch dann bist Du noch nicht verraten!

Rauf auf den Kahnl

Verkauf Dein Leben so teuwer als mibglich! Denn
erstens rettest Du Dich damit und zweitens fiigst Du
dem Feind empfindliche Verluste zu. Wenm einmal
ein Panzer in die Luft fliegt oder awei, dann kriegen's
die anderen mit der Angst. Dem in seinem fahr-
baren Sarg ist auch nicht mehr wohl. Also drauf!

Achtung! Panzerfaust und Panzerschreck machen
kampfunfihig, zerstdren aber micht immer! Der
Iwan schleppt die tollsten Wracks noch ab. Also
sprengen! Sonst ist der Kasten in ¢in paar Wochen
wieder auf der Bildfliche!

Lach nicht zu frith! Ist der Panzer geknackt, dann
werde nicht vor Freude unvorsichtig. Achte auf
feindliche Schiltzen und auf andere Panzer!

Laf nie su Unvorsichtigheiten
Drich dureh Begeisierung verleiten!

BEHELFSMITTEL FORDERN GANZE KERLE!
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Schafft Euch heran, soviel nur geht,
Wenn Panser kommen, ist's su spdt!

Wie das auf dem bisherigen Seiten steht, so ist's meistens. In der Verteidigung aber ist oft Zeit, die
PansernshbekAmpfung vorsubereiten. Dazu gebort erst einmal, dafl Duin Deinem Abschnitt jeden Stein
und jeden Busch kennst. Verstirkt wird das Gellinde durch Sperren und Griben. Je nach der Zeit, die
Ihr babt, erst Scheinsperren anlegen, dann behelfsmiBige und schlieBlich feste. Als Scheinsperren ge-
nfigen oft Schilder ,,Vorsicht, Minen!" oder ein Auf-
kratzen der Erde, als ob Minen drunter verlegt wiren,

Dadurch kriegst Du die Panzer dorthin, wo filr Dich
das Gelinde ghnstig ist, und da legst Du dann Minen
und gribst Panzerdeckungslocher.

Panserdeckungsldcher sehen so aus:

Minensperren verlegen im allgemeinen Pioniere. Thr
uber beschafft Euch rechtzeitig Nahkampfmittel.
Gebt keine Ruhe, bis das Zeug herangeholt ist.
Zuviel kann man davon nie haben. Die Nahkampf-
mitte]l werden auf zahlreiche trockene Depots ver-
teilt. Die muB vom Kommandeur bis zum kleinsten
Mindungsschoner jedes kenmen., Wenn nichts ran-
kommt, daon schafft Euch selbst Behelfamittel:
Brandfaschen, Benzinkanister mit Nebelhandgrana- B S o
ten dran, geballte Ladungen und Beutesprengmittel. - i A

DENKT ZEITIG DRAN: SCHAFFT EUCH WAS RAN!




MOJGIEIBONE:

fiir den Gebrauch der Panzernahkampimittel

1. Gebot
Ob Panzerfanst, ob Panzerschreck,
Grundsitzlich heiBt's: geh® hinten weg!

2. Gebot Panzerachreck

Granate fest beim Laden fassen
Und an'der Sperre anstehn lassen.

3. Gebot Panzerachreck
Jedoeh bedenke vor dem Laden:
Vorstecker raus aus den Granaten|

4. Gebot Gewehr-Panzergranate
Halt hoch an, sonst gibt's Kurzschul oft
Und nicht den Treffer, den man hofft.

5. Gebot Kampipistols
Bei Schiissen unter 30 Meter:
Kopfin den Dreck-sonst reut’s Dich spitter.

DUMMHEIT IST GEFAHRLICHI!

8. Gebot Hafthohlladung
Nimm nur den Gelbkopfziinder her,

Sonst kriegst die Deckung Du nicht mehr.

7. Gebot Halthohlladung
S0 angeklebt — weil jedes Kind —
DaB 2 der Pole oben sind.

8. Cebot Blendkirper
Zurt damit umgehn jedenfalls,

Sonst steigt der Qualm Dir in den Hals,

9. Gebot Brandflaschen
1y Flammal, Sprit 2 Teile,
Auch andres O] geht in der Eile.

10. Gebot Brandilaschen
Brandflaschen, wenn die Sonne sticht,
Die platzen, ob Du willst, ob nicht.

2
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Parole heift hier: Kampf dem Schema!
Mehr als bei jedem andren Thema.

Lait ruhige Zeiten nicht ungeniitzt!

Ubung ist alles! Typ erkennen, Schwiichen wissen, im Schlaf die Waffen beherrschen, wie eine FuBiball-
mannschaft susammenarbeiten, das miBt Thr kdnnen. Jeder mull es kfnnen. Nicht wie einer, der sein
Leben lang nichts anderes als rechten Verteidiger gespielt hat. Das Panzerknacken mull jeder Soldat be-
bherrschen wie seine Knarre. Ganz gleich, m:tcﬁe ﬁ- e, gleich ob Grenadier oder Feldbcker. Dvie Besten
erst werden als Panzernahkimpfer besonders ausgebildet, wie man auch die besten Schiltzen als Scharf-
schiitzen hernimmt. Die trainieren sich dann zu einem Pansernahkampfirupp zusammen. Wenn es dafiir
ilberhaupt eine Regel gibt, dann sieht der so aus:

Ein Zerstorer, der fihret den Trupp.

gy Ein Sicherer,der muB ein geriebener MG.-,MP.-und
J Karabinerschiltze sein.

1 —— Ein anderer Sicherer, der auBerdem Tri gerist.

So kann das eingeteilt werden. Aber denkt immer
daran: Kein Schema! Der Panzer fihrt nicht dorthin,
wo ein Panzernahkampfurupp ist. Drom poch einmal :

Jeder mub das Knacken kiionen. Seid nicht stur! Dringt Euch dazu, das
Zeug zu schen und zu lernen! Schafit Nahkampfwaffen und Nahkampf-
mittel bei oder macht Euch aelber welche! Und laBt sie nicht verrotten,
wenn einmal eine Zeitlang nichts passiert. Vor allem Zander, Zind-
ladungen und ZFéndschnilre gut aufbewahren. Zu jeder Minute mibt
Ihr auf Panzer gefabt sein.

JEDERZEIT KAMPVFBERETIT!
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ist das BawnBtsein:

Haat sinen Panser Du sersaust, D“Ihl::i:mlﬂhfhmﬂh

. und atellst Dich
Du demndchst wohl in Urlaub brauss, damitin die Reihe der Tapfersten,



m! Konns' einst der Panser Dich erschiinern,
So mufl er heut vor Dir ersittern,
D siehat, die Zeiren dndern aich,
Heut knackst Du thn, drum kann er Dich?

Gefthrlichef als der Panzer selbst ist der Schreck, den e
erzeugt. SchieB ein panrmal mit den nenen Waffen, dann
merkat Du: Der Panzer ist den Schreck nicht wert, Im
Gegenteil, wir haben den Spiell umgedreht. Jeder, der
die Wafen beherrscht., wird zum Schrecken fiir den
Panzer. Wir 4t¢llan Minner  gegen  Material. Den
Kampf nehmen wir aul. den Rampf Minner gegen
Panzer. Wir zeigen, dal wir ihn erfolgreich fdhren.
Und von Tag au Tag wird er noch wirksamer, noch be-
drohlicher fiir den Feind: Mehr Waflen, besscre Wallen
und mit jedem geknackten Panzer grofere Erfahrung!

STAHLERNE HERZEN GEGI‘.N STAHLERNE MABBEN'






