Komarin

Komarin ist eine Bewegungskarte, bei der
beide Parteien erst zu ihrer jeweiligen Ba-
sis marschieren und diese sichern miis-
sen. Bei dieser Karte bieten sich groffla-
chige Zangenbewegungen an.

In Komarin muss die nordliche Truppe erst
von der Mitte zur eigenen Basis Uber den
Fluss westlich marschieren. Die vom Suden
beginnende Partei sichert dagegen die Ba-
sis, die Uiber dem Fluss im Osten liegt. Vom
Norden her ist den ndrdlichen Truppen eine
dicht bewachsene und mit einigen Hausern
bebaute Halbinsel direkt zuganglich. Eine
Briicke flihrt in den sudlichen Bereich.

Strategisch wichtiger Punkt: Die Halbin-
sel ist der direkte Weg, um mit schnellen Pan-
zern in die jeweilige Mitte des Gegners vorzu-
stofen und die in der Regel ebenfalls in der
Mitte des Nordens bzw. des Slidens liegende
Artillerie direkt anzugreifen. Auerdem dient
diese Strecke dazu, dem Gegner, der entwe-
der die feindliche Basis angreift oder die eige-
ne Basis sichern will, in den Riicken zu fallen.
Das ist der Grund, warum diese Halbinsel ge-
sichert bzw. der Feind zumindest von einem
Vorstof3 abgehalten werden sollte. Obwohl
der Bereich im Feuerkegel beider Artillerie-
Einheiten liegt, bieten die Hauser Deckung.

Vormarschroute fiir schnelle Panzer
==3» Vormarschroute mittlere und schwere
Panzer: Komarin zeichnet sich durch die Mog-
lichkeit von Zangenmandvern aus, die fur bei-
de Parteien ahnlich verlaufen. Wir wollen dies
beispielhaft an der im Suden stationierten,
mit roten Symbolen markierten Truppe be-

schreiben. In diesem Fall betrachten wir die *

gelben und blauen Routen zusammen, da bei
diesem Mandver ein koordiniertes Vorgehen
erforderlich ist. In der Er6ffnungsphase teilt
sich Ihre Gruppe. Das grofte Team, beste-
hend aus leichten und mittleren Panzern so-
wie Jagdpanzern im Hintergrund, kampft die
Halbinsel vom sldlichen Bereich des Flusses
aus frei und wird durch die hinten liegende
Artillerie unterstitzt. Scouts kénnen in der
Regel den Vormarsch von feindlichen Truppen
an der West- und Ostflanke von der Halbinsel
aus aufdecken.

Ein Team zieht nach Westen zur eigenen Ba-
sis, das andere nimmt den Weg nach Nord-
osten zur Gegnerbasis. Hat der Gegner die
eigene Basis im Osten erst einmal erreicht,
neigt er dazu, stehen zu bleiben und diese
zu sichern. Versuchen Sie zunachst nicht,
diese zu erobern, sondern beschéftigen Sie
die Wachter nur.

Sowie die mittlere Halbinsel genommen ist,
marschieren Sie mit lhren schnellen Panzern
schnellstméglich nach Westen und Osten
und fallen den nun vor lhnen fahrenden

Die Halbinsel bietet einige
Hauser als Deckung gegen
. = Artilleriebeschuss.

Gegnertruppen in den Rucken. Achten Sie
darauf, dass Sie nach dem Durchbruch auf
der Halbinsel mindestens einen, besser zwei
leichte Panzer bei der vermuteten Stellung
der Feindartillerie vorbeischauen und diese
erledigen lassen, damit lhre Flligel im oberen
Bereich der Karte nicht beschossen werden.

B B Verstecke fiir Artillerie: Sowohl die
Jrote“ als auch die ,grine* Artillerie findet
in den Waldgebieten an den jeweiligen obe-
ren Randern Sichtschutz. AuRer bei Feind-
einfall und dem standardméafigen Wechsel
der Deckung nach eigenem Feuer gibt es
keine Veranlassung, diese Bereiche im Ver-

. lauf des Gefechts zu verlassen.

A A Lauerstellungen fiir Jagdpanzer: Soll-
ten Sie sich fur eine Zangenbewegung wie
eingangs bei den Vormarschrouten be-
schrieben entscheiden, werden Sie lhre
Fahrzeuge in‘einer fir die Klasse untypisch
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Biische und

Straucher sind eif
ideales Terrain fiir
Panzerjager.

mobilen Art und Weise flihren missen. Je
nachdem, wie schnell Ihr Panzerjager ist,
gehoren Sie in den Ost- oder Westvor-
marsch oder aber schliefen sich der schnel-
len mittleren Truppe an. Nehmen Sie Lauer-
positionen entweder beim Freikdmpfen der
Halbinsel oder beim Vormarsch westlich
oder ostlich ein. Bauartbedingt spielen Sie
lhre Vorteile meist bei der langsamer mar-
schierenden Truppe aus.

/// Todeszone: Offene Flachen ohne De-
ckung.
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