Weitpark

Weitpark gehort zu den neuesten und
kleinsten Karten in World of Tanks und Ist
ein geschlossenes Gelande, In das Artille-
rie schwierig zu platzieren Ist.

Obwoh! Weitpark ebenso wie Ensk und Pro-
vinz 600 x 600 Meter groff ist, wirkt das
Schlachtfeld fir die Beteiligten durch die
dichte Bebauung noch deutlich kleiner als
die genannten Karten. Das Gebiet wird durch
eine Bahnstecke quer geteilt, auf der ein lie-
gen gebliebener Zug als Deckung genutzt
werden kann. Im Nordwesten filhrt die Stre-
cke (ber eine Unterflihrung, unter der Panzer
lauern kénnen. Der Nordosten wird von einer
offenen Flache beherrscht, auf der Fahrwege
jedoch durch einen groRen See vorherseh-
bar werden. Von der Charakteristik erinnert
die Karte also eher an ein umgestelltes Ensk
oder Himmelsdorf. Aufgrund der geringen
Grofe der Karte ist es nicht sinnvoll, die geg-
nerische Basis im Handstreich nehmen zu
wollen. Selbst wenn der Gegner vorgertckt
ist, kann er schnell zur Basis zuriickkehren
und diese freikémpfen.

=3 Vormarschroute allgemein: Die einge-
zeichneten Pfeile geben in diesem Fall ledig-
lich die grobe Richtung an, da auf der Karte
eine sture Geradeausfahrt selten moglich
und grundsatzlich nicht empfehlenswert ist.
Die Lage des Zuges zwingt Sie jedoch, sich
beim Vormarsch im Osten oder im Westen
vorbeizuzwangen. Aufgrund des offenen Ge-
landes laufen Sie im Osten Gefahr, das Feuer
auf sich zu ziehen. Wenn Sie vom Stden aus
starten, empfiehit es sich, das Zugende und
den Bahndamm als Deckung zu nutzen und
sich zunachst den Weg freizuschiefien. Da
sich sudiich der Bahnlinie mehr Versteck-
moglichkeiten bieten, ist es fiir die Truppen
im Siden oft einfacher, die vorhersehbaren
Durchbruchsstellen zu bewachen, statt selbst
zu stiirmen. Bei der geringen Grofe der Kar-
te und den mangeinden Einsatzmdglichkel-
ten der Artillerie macht es wenig Sinn, Scouts
zur Aufklarung einzusetzen. Es ist besser,
wenn sich die leichten Panzer am Kampf be-

" teiligen und in den engen StraBenzigen Geg-
ner umgehen oder flankieren.

B B Stellungen fiir Artillerie: Weitpark bietet
kaum sinnvolle Einsatzmoglichkeiten flr Artil-
lerie. Generel| ist es empfehlenswert, so weit
wie maoglich hinter der Hauptkampflinie zu
bleiben und sich auf die wenigen Schussfel-
der zu konzentrieren. Im Stden kénnen Sie
sich ans Ende der Weststrafe stellen und die-
se Strecke Uberwachen. Alternativ kdnnen
Sie nach Osten wandern, was aber ohne Un-
terstltzung riskant ist: Hier brechen leicht
schnelle Panzer durch. Wenn Sie sich dazu
verleiten lassen, den Higel zu erklimmen, ist
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+“Die Bahnlinie ist links 3
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sogar ein direkter Beschuss wahrscheinlich.
Im Norden gibt es sogar noch weniger sinnvol-
le Stellungen. Ziehen Sie sich nach Nordwes-
ten zuriick und versuchen Sie, nicht weiter
aufzufallen. In der Mitte ist die schlechtere
Position, da Sie leicht entdeckt werden. Im-
merhin konnen Sie das Nadeldhr am Zugende
im Stdosten unter Feuer nehmen. Denken
Sie daran, dass Sie bei dieser Karte auch als
Artillerist oftmals dazu gezwungen sind, den
Gegner direkt zu beschiefen.

A A Stellungen fiir Jagdpanzer: Panzerja-
ger haben es etwas leichter als die Artille-
rie, da Sie sinnvoll bestimmte Engpasse
bewachen konnen. Die beste Stellung im
Siiden ist am Ende der langen Westtangen-
te. Von dort aus beschiefen Sie anrlicken-
de Fahrzeuge, die durch die Bahnunterfih-
rung marsehieren. Im Siidosten kénnen
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Sie am Bahndamm den Durchgang beset-
zen. Im Norden kénnen Sie bei der 6stlich
gelegenen Hauserzeile Schussfelder schaf-
fen. Diese Passage erinnert an die Umran-
dung des Parks in Himmelsdorf. Westlich
bewachen Sie die lange Strafe im Westen
und beschiefen Truppen, die uber den
Bahndamm einriicken.
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