Maneuvers/Manéverek - CW
Tapasztalatok, szamolasok, statisztika

A jatékmod jelenlegi formadjaban 4. alkalommal fog az éles szerverre kerdilni,
probalom némileg frissitve, de az elmult 2 év tapasztalatait 6sszefoglalni ebben a
dokumentacidban.

A dokumentacid 4 részre van osztva (alpontokban utdna az utolsé technikai
maodositasok idejével, hogy a régebb 6ta kovet6knek ne kelljen feltétlen mindent uUjra
olvasni majd a jov6ben):

1. 2. oldal Mechanikai specifikacidk, Edge case-ek
o 2024 februar
o 2025 februdr (atrendezve)

2. 6. oldal Szamolasok, tervezés a megadott matematikai adatok alapjan
o 2024 februdar
o 2024 oktober
o 2025 februar

3. 23. oldal Kozvetlen jatéktapasztalat, teljesitmény
o 2024. februar
o 2025 februar

4. 27. oldal Hattérmunka
o 2024 februar

Az 1. szekcio egy mechanikai-szabalyzat kisokos, f6ként definicidkat és alap
magyarazatokat tartalmaz, par specialis esetet ir korul, mely esetleg a f6
szabalyzatban sem szerepelt eddig.

A 2. szekcid gyakorlatilag matek: a pontrendszer részeire bontasa, valamint adott
el6rehaladasi allomasok elérésének feltételrendszere és a jutalmazasra vonatkozé
varhato értékek.

A 3. szekcidoban osztok meg olyan informacidkat, melyek csak nagyobb mennyiségl
eseményen valé tapasztalat és szamolas utan valik nyilvanvaléva, nem-mechanikai
tapasztalatokkal kiegészitve (filozofia a jatékosok viselkedésrél).

A 4. szekcid a hattérmunka par el6nyos formajat sorolom fel..

A leiras feltételezi, hogy az olvaso elolvassa, és teljeskorlien értelmezi a WG altal
hivatalos oldalon megosztott informacidkat. Ehhez tovabbi tartalmakat illetve
forrasmegjeloléseket a féorumon, illetve ezen dokumentacid végén talaltok

Vagjunk bele.

Készitette: Tankpeti version 1.0 26.02.2025. 12:00



1. Mechanikai specifikaciok
Bevezetés

Vegyik sorba a jatékmod legfontosabb pontjait egy rovid értelmezéssel a hasznalt
szavakhoz:

e Minden klanjatékos (player/jatékos), minden lejatszott osztag-csata utan, a
kivalasztott id6zénaban vald jatékért (prime time) kapja a kovetkez6ket/szerzi a
klanjanak:

o klan hirnév pontokat a klannak (tovabbiakban: klan fame pont).

o el6rehaladasi szakaszt/szintet a klannak (tovabbiakban: stage/szakasz
elérehaladas)

o személyes hirnév pontokat 6nmaganak (tovabbiakban: személyes fame
pont / fame pont)

o tankallapot valtozast 6nmaganak — feltételhez kotott
(tovabbiakban: szolgalaton kivili/fagyott <-> bevethetd)

e Tankfagyas: A jatékos tankja szolgalaton kivilivé valik, ami azt jelenti, hogy nem
tud az adott tankkal valo jatékkal se klan-, se személyes fame pontot szerezni,
valamint akaddalyozza a csapat szamara a stage emelését, de nem akadalyozza a
csapattarsainak a klan és a személyes fame pont gydijtését.

A kifagyott tankok visszaallithatoak alkatrészek/javitokészlet felhasznalasaval
(egyesével), vagy az el6rehaladas visszaallitdsaval — stage reset (6sszes tank).
Megjegyzés: A szolgdlatban lévé tankokat nevezem bevethet6nek is a
tovabbikban.

e Stage: Ez az adott klan aktudlis szintjét hatarozza meg az esemény
el6rehaladdsa soran.

Minden klan 1-es szintrél kezd az esemény elején, és ezt — klan el6rehaladas —
emelni tudja gy6ztes csatakkal, ha az adott csataban nincs egy jatékos se a 7 f6s
csapatbdl, aki kifagyott tankkal jatszott volna. (Mdsképp: mind a 7 jatékos
bevethetd tankkal jatszott).

Az egyes szintek eléréséhez szlikséges gybzelmek szamat lasd a 2. szekciéban

e Stage reset: Az aktualis el6rehaladas (stage) visszadllitasa 1-es szintre. A szint
visszaallitasat kovetéen minden jatékos minden tankja bevethetd statuszt kap a
kldnban (azoknak is, akik meccsben voltak a visszadllitas id6pillanatdban)

A klan a visszaallitott stage-hez rendelt mennyiségi alkatrészt/javitokészletet
kapja.

Szintek visszaallitasa utan és 1-es szinten az Ujonnan klanba belépd jatékos
tankjai bevethet§ statuszba kertilnek, és ha kifagy egy tankja a csatak soran, az
javité csomaggal mar javithato.

A kampany folyama alatt a klanba belép6 és kivalasztott id6zdndban jatszé
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jatékos akadalyozhatja a klan el6rehaladasat a szintekben (ezaltal az elérhet6
személyes és klan Fame pontokban), valamint a sajat csapataban csokkenti
begy(jtott a klan fame pontok mennyiségét, amennyiben a belépés idejében a
stage magasabb volt mint 1-es.

Amennyiben a stage visszaallitdsa ugy torténik meg, hogy egy csapat csataban
van, akkor rajuk teljes egészében a szint visszaallitas el6tti statusz vonatkozik:
kifagyott tankok nem gydjtenek pontot, de a visszaallitott szintnek megfelel§
mennyiségl személyes és klan fame pontot gy(ijti a csapat.

A szint visszaallitasat kovet6en a stage reset el6ttr6l megmaradt
alkatrészek/javitdkészletek levonasra kerulnek.

e Tank visszaallitas: a klan vezetGségi tagjai alkatrészek/javitdkészletek
felhasznalasaval, vagy stage resettel Ujra elérhetévé tehetik a klan jatékosainak
a tankjait. Ez lehetséges az esemény mentijébdl vagy az osztag ablakban
kivalasztott tankokra vonatkozdan. (lasd bévebben: Tankjavitas szekcio)

e Bodnusz pontok: A jatékos minden nap prime time folyaman minden tankjaval
elért els6 gy6zelemért bonusz pontot kap. Ennek mértéke szintekhez kotott:
stage 15 alatt 5, 7, majd 10 fame pont; stage 15 és 20 koz6tt 12 fame pont;
stage 21 f6lott 14 fame pont.

e Személyes Famepont-rendszer: A szintenkénti pont ndvekedés stage 1 és 15
kozott, valamint 20 folott linearis (ez gy6zelmenkénti fame pontot 1-2-vel noveli
mind szint emelés utan).

A vereségeért kapott fame pont a gy6zelemért jard fame pont 30%-a, és nem jar
ra bénusz pont.

A pont novekedés stage 15 és 20 kozott szignifikansabb az el6rehaladas tobbi
részéhez képest: 70-rél 126 pontig emelkedig a gy6zelmekért jardé fame pont
mennyiség.

Prime time

Egy 2 6ras valaszthatod id6zéna az esemény folyaman, mely alatt a klan jatékosai
aktivan gyljthetnek pontokat/elérehaladast. A prime time az els6 nap 18:00 6raig
beallithatd, ezt kovet6en minden mdédositas a rakovetkezd nap folyaman Iép
életbe.

Minden klannak ki kell valasztania egy 2 6ras id6zénat minden estére (ez mddositds
hidnydban automatikusan az el6z6 estivel megegyez6).

Egy adott id6zonat valasztott klanok jatszhatnak az id6zonan kivili csapatokkal.
Az id6zonan kivul jatszott csatak nem befolyasoljak semmilyen mddon a klant:

e A tankok megsemmisiilés vagy vereség esetén nem fagynak
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e A jatékosok nem kaphatnak személyes Fame pontot
e A klanok nem kaphatnak klan Fame pontot

Az id6zonan bellli jatéknak azok a csatak szamitanak, melyek az adott id6zdndban
lettek elinditva.
Példa: Ha az id6zdona 20:00 és 22:00 kozott van, akkor...
...a 19:58-kor elinditott csata eredménye nem szamit bele a kivalasztott id6zénaba,
igy az id6zénan kivili csatanak szamit (fliggetlenil attdl, hogy 20:00 el6tt vagy 20:00
utan fejezédik be)
...a 21:59-kor elinditott csata eredménye beleszamit a kivalasztott id6zénaba,
fliggetlenil attdl, hogy a csata 22:00 utan fejez6dik be.

Megjegyzés: A Hadijaték (War Games) forditva mikédik: a csata végének kell a
prime time-ban lennie.

Tank javitas

A tankok javitasara a klan vezetGsége altal alkatrészek felhasznalasaval van
lehetbség.

Egy adott tank javitasa a kdvetkez6 mdédon szamolhato:
Javitas ara = 10 + hanyszor volt a tank javitva a klanban stage reset 6ta

Tehat ha a jatékosok mindegyike egy és ugyanazon tankkal rendelkezik, akkor az
Osszesitett javitasi koltség egy csata utdn (ahol n, hogy az adott tank kordbban
hanyszor volt javitva, k pedig a kifagyott tankok szama):

Képlet magyarazat:

Egyforma tankokbdl felallé csapat esetén 1 vereség utan a kdvetkez6
10+11+4+12+13+ 14+ 154+ 16 =91.
A 7 javitasra véve az atlag koltség itt 13.

Ha viszont a jatékosok mindegyike kiilonb6z6 tankkal jatszik, akkor az 6ssz javitasi
koltség 1 vereség utan

10+10+10+10+10+10+10=7%10 = 70.

A 7 javitasra véve az atlag koltség itt 10.

Roviden: a javitokészleteknek a negyede (~¥25%) megsporolhatd, ha tankdllomany
nagyobb (ez aranyosan né minden kifagyott tank utan
Egy specifikus tank javitasa 10 javitas utan (ekkor 20-ba keriil) mar 100%-val
magasabb aron javithatd meg viszonyitva egy teljesen Uj tank javitasi koltségéhez.

4. oldal



Amennyiben egy tank kifagyott allapotban kezdi el a csatdt, de a csata kozben azt
megjavitjak (egy kiilsés 3. személy), a csata kimenetelétdl fliggetlenil a kifagyott tank
birtokosa nem kap személyes fame pontot, a klan aranyosan kevesebb fame pontot
kap, és a tank a csatat kovet6en bevethet6 (= nem kifagyott) statuszu lesz.

Amennyiben egy fagyott tank ki van valasztva az osztagban, és a jatékos készen all
csatara, vagy mar zajlik a meccskeresés, és a tankot megjavitjak (3rd person), akkor a
tank ,,aktiv” statusszal kezdi el a csatat, és minden csata eredmény ugy vonatkozik r3,
ahogy a tobbi bevethet6 tankra. (Vereség vagy megsemmisiilés esetén ismét kifagy,
gy6zelem vagy 2 kill esetén fame pontot szerez)

Amennyiben egy jatékos az esemény kezdete el6tt, vagy az esemény alatt
csatlakozik a klanhoz, mikor az 1-es szinten van, az adott jatékos tankjai bevethet6
statuszban lesznek.

Amennyiben egy jatékos az esemény kezdete utan olyankor csatlakozik, amikor a
klan 2-es vagy magasabb szinten van, az adott jatékos dsszes tankja NEM bevethet6
(kifagyott) statuszba kerdil, javité csomaggal NEM javithatdak, egyediil szint
visszaallitassal lehet a jatékos tankjait bevethetd statuszba allitani.

Egyéb

Az osztag fulon a tankvalasztasnal minden jatékos latja, hogy a tobbi jatékos tankja
kifagyott statuszu-e. Ez a statusz osztagon belil csak a csatabdl vald
kiéréssel/kilépéssel, illetve az osztagbdl valo teljes kilépéssel frissil, tehat ha egy
kifagyott tankot kivalaszt valaki, majd azt javitjak az osztag fiilon kival (kiilsé 3.
személy), a jaték tovabbiakban is ugy fogja jelezni a tankot, mintha ki lenne fagyva —
pedig nincs.

Amennyiben a tankot az osztag fulon javitja egy jogosultsaggal bird személy, akkor
ez helyesen frissiil az osztagban 1évé jatékosok szdmara (minimalis késleltetéssel).
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2. Szamolt sejtések a megadott és ismert adatok alapjan

Bevezetés

Ebben a szekcidban szétbontom az el6rehaladast azokra a szekcidokra, melyek
nagyrészt meghatarozzak egy-egy klan szereplésének pontszerzési opcioit.

A berakott tablazat szekcidk leirdasdhoz utmutatd (balrdl jobbra a kovetkezé
sorrendben):

e Szint/Stage

e A kovetkezs szint eléréséhez sziikséges gy6zelmek szdma

e Kapott javitokészlet mennyisége az adott szinten torténd stage reset-ért.

e Személyes fame pont gy6zelem utan

o Személyes fame pont vereség utan (minimum 2 kil6tt tank)

e Személyes fame pont bénusz 1. gy6zelem utan az adott napon egy adott
tankkal.

e Klan fame pont gy6zelem utan

e Klan fame pont vereség utan

e Klan fame pont megsemmisitett ellenfelek utan

e Az adott szint eléréséhez szlikséges Osszesitett gybzelmek szama
e 25-100% (winrate)
o Az adott szinten torténd jaték utani VARHATO személyes fame pont
mennyiség a fent megadott winrate aranyaban.
o Fontos, hogy 2 verzié van:

» A-FEHER HATTER: bele van szdmolva a személyes fame pont bénusz, mely
feltételezi, hogy minden gy&zelem utan cseréli egy csapat a tankjat.
EZ FELSO becslés az adott szinten gydjtott személyes fame pontokra.

» B-—KEK HATTER: NINCS beleszdmolva a személyes fame pont bénusz, mely
feltételezi, hogy a jatékos sosem cserél tankot, Iévén az gy6zelem utan az
nem feltétlen fagy ki.

EZ ALSO becslés az adott szinten gy(ijtott személyes fame pontokra.
e 35-65% (winrate)
o Aklan 6sszesitett winrate-je alapjan listdzza, hogy mennyi a VARHATO
csatamennyiség az adott szint eléréséhez. Példak:

= A:35% gy6zelmi arany, cél a 10-es szint: ebben az esetben a klannak
atlagosan 43 csatat kell ,,jatszatni” a csapatait, hogy a cél el legyen érve.

= B:55% gy6zelmi arany, cél a 30-as szint: ebben az esetben a csapatok
Osszesen 169 csatat kell lejatszanak, hogy a cél el legyen érve.

Varhato érték: Feladata a mért értékek 6sszességének a jellemzése egyetlen, azt jol kozelitd
értékkel. Erre szolgal a szamtani kozép, a dokumentum tovabbi részében a varhato érték
(angolul: expected value).

Ez nem jelenti, hogy az adott érték feltétlen megjelenik a statisztikaban, de a statisztikak
dsszessége, leosztva/hdnyadolva a minta méretével eqgy kell6képp pontos kézelité értéket ad.
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Kezdeti szintek (Stage 1 — 14)

Next stage Personal Personal Personal

Stage requerment "PO K Lo tr  FPfor  Fpfor CNFP  ClanFP ClanfP for " : 45% 55% 65%
" for Reset forWin forlose Destroyed
win Win Lose Bonus
1 1 400 50 15 5 20 4 1
2 1 515 51 15 L 40 3 2
3 1 635 52 15 5 60 12 4
4 2 750 54 16 5 80 16 k)
5 2 860 55 16 H 100 20 6
L3 2 955 57 17 7 120 24 B
7 2 1065 58 17 7 160 28 9 29 31 34 36 39 41 43 46 48 1 B! 26 20 16 14
8 2 1175 59 17 7 180 32 10 11 29 32 34 37 39 42 44 46 49 51 66 31 24 20 17
9 2 1285 61 18 7 200 3 12 13 31 33 36 38 41 43 46 48 51 53 68 7 29 4
10 2 1390 62 18 10 220 46 13 15 32 34 37 40 42 45 48 50 53 56 72 43 33 27 23
11 4 1495 64 19 10 240 48 14 17 33 36 38 41 44 47 49 52 55 58 74 49 38 3 26
12 4 1600 65 19 10 260 50 16 21 33 36 39 41 a4 a7 50 33 55 58 75 60 47 38 32
13 4 1705 67 20 10 300 62 17 25 34 37 40 43 46 49 51 54 57 60 77 71 56 45 38
14 4 1805 68 20 10 320 66 18 29 35 37 40 43 46 49 52 55 58 61 78 83 64 53 45
Next stage " Personal Personal Personal Req win
P i VN YO PR LI M oo, 300 3ow  40% 4%  S0%  55% 60% 65% 70% 100% 35%  45% 55% 65%
Nt orReset forWin forlose Destroyed
win Win Lose Bonus STAGE
1 1 400 50 15 5 20 4 1 ) 24 26 27 29 31 33 34 36 38 40 50
2 1 515 51 15 5 40 8 2 1 24 26 28 29 31 33 35 37 38 40 51 3 2 2 2
3 1 635 52 15 5 60 12 4 2 24 26 28 30 32 34 35 37 39 41 52 6 4 4 3
4 2 750 54 16 5 80 16 5 3 26 27 29 31 33 35 37 39 41 43 54 9 7 5 5
5 2 860 55 16 5 100 20 6 5 26 28 30 32 34 36 37 39 41 43 55 14 11 9 8
6 2 955 57 17 7 120 24 8 7 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 57 20 16 13 11
7 2 1065 58 17 7 160 28 9 9 27 29 31 33 35 38 40 42 44 46 58 26 20 16 14
8 2 1175 59 17 7 180 32 10 11 28 30 32 34 36 38 40 42 44 46 59 31 24 20 17
9 2 1285 61 18 7 200 38 12 13 29 31 33 35 37 40 42 44 46 48 61 37 29 24 20
10 2 1390 62 18 10 220 46 13 15 29 31 33 36 38 40 42 44 47 49 62 43 33 27 23
11 4 1495 64 19 10 240 48 14 17 30 33 35 37 39 42 44 46 48 51 04 49 38 31 26
12 4 1600 65 19 10 260 50 16 21 31 33 35 37 40 42 44 47 49 51 65 60 47 38 32
13 4 1705 67 20 10 300 62 17 25 32 34 36 39 41 44 46 48 51 53 67 71 56 45 38
14 4 1805 68 20 10 320 66 18 29 32 34 37 39 42 44 46 49 51 54 68 83 64 53 45

A fenti abran lathatdk 14-es szintig tarto el6rehaladas feltételei és jutalmai.

Megjegyzés ismét: vereség esetén automatikusan alkalmazom a 2 kil6tt ellenséges
tank feltételt, mert rendkivil nehéz lenne ezt feltételként bevezetnem pluszba.
Amennyiben egy klan/csapat tudja magardl, hogy a vereségei esetén ezt milyen
aranyban nem teljesiti, vegye a gy6zelmi arany utan jaré pontmennyiségnek az %
részét, majd azt szorozza meg a 2 kill nem teljesiilésének aranyaval, és azt vonja ki az
atlag pontbol.

Példa: egy csapat 50%-ban nem szerez 2 kill-t vereség esetén, a csapat 50%
gy6zelmi aranyt ér el.
10-es szinten 40 pont (a feltételek mellett) %-e 10 pont, melynek 50%-a 5 pont, tehat
az adott csapat 40 — 5 = 35 pontot szerez atlagosan.
A maédszert bizonyitandd meccsenkénti szamolas utan: 50% winrate és 2 kill arany
mellett pont 4 csatat kell jatszon a csapat 10-es szinten, ami 62+62+18+0 ~ 142/4 ~ 35
pont (ebben a példaban a bédnusz pontok nem lettek beleszamolva a gy6zelmek utdni
pontokba)

Fontos kiemelni mar itt, hogy a legtdbb klan (75%+) ebben a szekcidban jatszik az
esemény teljes egésze alatt, igy ezen szintek elérésének lehet6sége a legtobb klan
szamdra a maximum teljesitményt is jelenti; vegylnk par példat.

Megjegyzés: a naponta lejatszott csatdk szamat 22-ben hatdrozom meg.
Folyamatos 1-es szinten vald jaték (folyamatos stage reset)
10-es szint elérése

14-es szint elérése
Sok csapattal alacsony szinteken (6+ csapat)

P wnNe

7. oldal



Példal!:

Feltételek:

Csapatok szama: 1+

Jatékos létszam: 8+

Gy&zelmi arany: 35%

Tankallomany: alacsony — 1 tank is elég jatékosonként
o Terv: folyamatos stage reset

A klan jatékosai atlag 27 pontot szereznek (bénusz pont itt nem nagyon jar), mely
egy napra 0sszesen 594 pontot jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel
8400 pont.

Példa':
Feltételek:

e (Csapatok szama: 1+

e Jatékos létszam: 8+

e Gybzelmiarany: 70-75%

e Tankallomany: alacsony — 1 tank is elég jatékosonként
o Terv: folyamatos stage reset

A klan jatékosai atlag 41 pontot szereznek (bénusz pont itt nem nagyon jar), mely
egy napra 0sszesen 902 pontot jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel
12670 pont.

Példa’3:
Feltételek:
e (Csapatok szama: 1+
o Jatékos létszam: 8+
e Gy6zelmi arany: 95-100%
e Tankallomany: alacsony — 1 tank is elég jatékosonként
o Terv: folyamatos stage reset

A klan jatékosai atlag 50 pontot szereznek (bénusz pont itt nem nagyon jar), mely
egy napra 0sszesen 1100 pontot jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel
15400 pont.
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Példa?:
Feltételek:

e (sapatok szama: 1-2

o Jatékos létszam: 8-20

e Gy&zelmiarany: 35%

e Tankdllomany: kézepes —min 15 tank
o Terv:10-11-es szint elérése

A cél eléréséhez atlagosan 43-49 jaték sziikségeltetik ilyen gy6zelmi arannyal. Ez 1
csapattal 2 nap, 2 csapattal kb. 1 nap. llyen gy6zelmi arany mellett a tankvaltas kb
kotelez6 minden jaték utan, igy a bonusz pontok érvényestilnek.

A klan jatékosai atlag 30 pontot szereznek, mely egy napra 6sszesen 660 pontot
jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel 9200 pont.

Fontos, hogy 1 csapat esetén ehhez egy aranyailag nagy, 25+os tankallomany
szukségeltetik, és még két csapat esetén is minimum 15 fejenként

Példa?2:
Feltételek:

e (Csapatok szama: 1-2

e Jatékos létszam: 8-20

o Gybzelmiarany: 65%

e Tankallomany: alacsony — min 5-10 tank
o Terv: 10-11-es szint elérése

A cél eléréséhez atlagosan 23-26 jaték szikségeltetik ilyen gy6zelmi arannyal. Ez 1
csapattal 1 nap, 2 csapattal kb. 1 dra. llyen gy6zelmi arany mellett a tankvaltds nem
kotelezd, javitassal alacsony tankallomannyal minden jaték utdan megoldhato a csapat
készen tartasa, igy a bonusz pontok nem feltétlen érvényesilnek.

A klan jatékosai atlag 45 pontot szereznek, mely egy napra 6sszesen 950 pontot
jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel 13800 pont.

Fontos, hogy 1 csapat esetén ehhez egy aranyailag alacsony tankallomany
szlikségeltetik, 2 esetén akar 5 is elég lehet, ha 6ranként megy a stage reset (ez utébbi
a bonusz pontokat limitalja némileg).
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Példa?3:
Feltételek:

e (Csapatok szama: 4-5

o Jatékos létszam: ~40

e Gy&zelmiarany: 50%

e Tankadllomany: alacsony — min 4-5 tank
o Terv:10-11-es szint elérése

A cél eléréséhez atlagosan 30-35 jaték sziikségeltetik ilyen gy6zelmi arannyal. Ez 4-5
csapattal 7-8 csata (kevesebb mint egy dra, hosszu jatékokkal is max 1 éra). A bénusz
pontok kb. 50%-ban érvényesilnek.

A klan jatékosai atlag 38-40 pontot szereznek, mely egy napra 6sszesen 880 pontot
jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel ~12000 pont.

Fontos, hogy ennyi csapat esetén ehhez nagyon alacsony tankallomany elég, l1évén
oranként biztosan megy a stage reset (ez utdbbi a bdnusz pontokat limitalja némileg).

Példa3!:
Feltételek:

e (Csapatok szama: 1-2

e Jatékos létszam: 8-20

o Gybzelmiarany: 35%

e Tankallomany: magas — min 40 tank
o Terv: 14-15-0s szint elérése

A cél eléréséhez kb. ~90 jaték szikségeltetik ilyen gy6zelmi arannyal. Ez 1 csapattal
4 nap, 2 csapattal kb. 2 nap. llyen gy6zelmi arany mellett a tankvaltas kb kotelezé
minden jaték utdn, igy a bonusz pontok érvényesilnek.

A klan jatékosai atlag 35 pontot szereznek, mely egy napra 6sszesen 770 pontot
jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel 10500 pont.

Fontos, hogy 1 csapat esetén ehhez egy nagy, 50+0s tankallomany sziikségeltetik, és
még két csapat esetén is minimum 40 fejenként, mert nagyon s(irin vannak égetve a
tankok, technikailag kivitelezhetetlen. Mivel a stage-ek tébb naposak, igy az esemény
elsé visszaallitasa kordbban kell megtorténjen (kb 1 nap utan) és fokozatosan emelni a
stage hosszat és szintjét.
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Példa32:

Feltételek:

Csapatok szama: 1-2

Jatékos létszam: 8-20

Gy&zelmi arany: 55%

Tankallomany: kozepes — min 15-25 tank
o Terv: 14-15-es szint elérése

A cél eléréséhez atlagosan 53-60 jaték sziikségeltetik ilyen gy6zelmi arannyal. Ez 1
csapattal 5 6ra/3 nap, 2 csapattal kb. 3 dra/1.5 nap. llyen gy6zelmi arany mellett is
van sok tankvaltas, de a bonusz pontok jelentds része elvész.

A klan jatékosai atlag 45 pontot szereznek, mely egy napra 6sszesen 950 pontot
jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel 13800 pont.

Megfigyelhetd, hogy ez kb ugyanaz az el6rehaladas, mint 65%-al a 10-es stage
elérése! Fontos, hogy 1 csapat esetén ehhez 20-25 tank szlikségeltetik, 2 csapat
esetén akar 15-20 is elég lehet, |évén javitasokkal kipétolhatdk a készletek a 2.-3.
napokra.

Példa33:

Feltételek:

Csapatok szama: 4-5

Jatékos létszam: ~40

Gy6zelmi arany: 45%

Tankdllomany: kozepes — min 10-15 tank
o Terv: 15-0s szint elérése

A cél eléréséhez atlagosan ~75 jaték sziikségeltetik ilyen gy6zelmi arannyal. Ez 5
csapattal 15 csata (kevesebb mint egy 2 6ras prime time). A bédnusz pontok kb. 50%-
ban érvényesilnek.

A klan jatékosai atlag 40-45 pontot szereznek, mely egy napra 6sszesen 935 pontot
jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel ~13000 pont.

Fontos, hogy ennyi csapat esetén ehhez egy korrekt 15 tankos tankallomany elég,
|évén naponta biztosan megy a stage reset, de ez a stratégianak is art, mert biztos
tulfutjak a 15-6s szintet, amivel a klan a jatékmdd legnagyobb szakadékaba kerdil.
Err6l b6vebben Iasd a 3. Kozvetlen jatéktapasztalat, teljesitmény szekciot.
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Példa*!:
Feltételek:

e (sapatok szama: 6+
o Jatékos létszam: 50+
e Gybzelmi arany: 45%+
e Tankdllomany: kbzepes —min 10 tank
o Terv: 15-6s szint miel6bbi elérése és tulfutasa

A cél eléréséhez atlagosan ~75 jaték, mely...
6 csapattal 12-13 csata (kb 1 6ra 10 perc)
8 csapattal 9-10 csata (kb 55 perc)
10 csapattal 8 csata (kb 45 perc)
12 csapattal 6 csata (kb 30-35 perc).

Természetesen magasabb gy6zelmi arannyal ez még gyorsabban atugorhato.

A klan jatékosai atlag 40-42 pontot szereznek ezalatt, de mivel ezutan jon a nagyobb
pontugras igy ez nem koti le a begyujthet6 pontok mennyiségét 13k-14k ala.

A csatdk mennyisége okan — kevés — itt teljesen lényegtelen a tankdllomany, az
leginkabb azt hatdrozza meddig tud a klan futni a 15, majd 20-as szintek folott.
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Ko6zepes szintek (Stage 15 — 20)

Next stage Personal Personal Personal Re i
8 Repair kit ClanEP  ClanFP  Clan EP for eq win

Stage requerment FP for FP for FP for ) ELCINALT] 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 100% 45% 55% 65%
i for Reset i forWin forLose Destroyed
win Win Lose Bonus STAGE
14 4 1805 68 20 10 320 66 18 29 35 37 40 43 46 49 52 55 58 61 78 83 64 53 45
15 4 1910 70 21 12 360 68 20 33 36 39 42 45 48 52 55 58 61 64 82 94 73 60 51
16 4 1990 85 25 12 420 80 21 37 43 a7 50 54 57 61 65 68 72 75 97 106 82 67 57
17 4 2090 95 28 12 520 100 22 a1 a8 52 56 60 64 68 71 75 79 83 107 117 91 75 63
18 4 2185 105 31 12 600 120 24 45 53 57 61 65 70 74 78 83 87 91 117 129 100 82 69
19 4 2280 115 34 12 700 140 25 49 57 62 67 71 76 81 85 90 94 99 127 140 109 89 75
20 4 2375 126 37 12 800 160 26 53 62 67 72 77 82 88 93 98 103 108 138 151 118 % 82
21 4 2470 128 38 14 840 168 28 57 64 69 74 80 85 %0 95 100 106 111 142 163 127 104 88
Next stage Repairkit Personal Personal Personal .o e
Stage requerm FPfor  FPfor  FPfor i a 45% 55% 65%
) for Reset ) forWin forLose Destroyed
win Win Lose Bonus
14 4 1805 68 20 10 320 66 18 29 32 34 37 39 42 44 46 49 51 54 68 83 64 53 45
15 4 1910 70 21 12 360 68 20 33 33 36 38 41 43 46 48 50 53 55 70 o4 73 60 51
16 4 1990 85 25 12 420 80 21 37 40 43 46 49 52 55 58 61 64 67 85 106 82 67 57
17 4 2090 95 28 12 520 100 22 41 45 48 51 55 58 62 65 68 72 75 95 117 91 75 63
18 4 2185 105 31 12 600 120 24 45 50 53 57 61 64 68 72 75 79 83 105 129 100 82 69
19 4 2280 115 34 12 700 140 25 49 54 58 62 66 70 75 79 83 87 91 115 140 109 89 75
20 4 2375 126 37 12 800 160 26 53 59 64 68 73 77 82 86 %0 95 99 126 151 118 % 82
21 4 2470 128 38 14 840 168 28 57 61 65 70 74 79 83 88 92 97 101 128 163 127 104 88

A legfontosabb eleme a 14-es szint feletti jatéknak, hogy a szintentkénti, gyézelem
utani pontmennyiség drasztikusan emelkedik:

e 14 ->68 fame pont (+10)
e 15->70 fame pont (+12)
e 16 ->85 fame pont

e 17->95 fame pont

e 18->105 fame pont

e 19->115 fame pont

e 20->126 fame pont

e 21->128 fame pont (+14)

Mig 14-es szinten a jatékosok egy napi bonusszal bird tankkal a gy6zelem utan 78
pontot kapnak, 21-es szint felett mar 142 pontot, ami kozel kétszerese.

Fontos megjegyezni, hogy 14-es szintrél 21-ig felmenni tovabbi 28 gy6zelmet
igényel, mely kevés csapat esetén egyrészt hatalmas kihivast is jelent, masrészt a
klannak dontenie kell mi a klancél az esemény egészét tekintve.

Errél részletesebb leirast taldlsz a 3. Kézvetlen jatéktapasztalat, teljesitmény
szekcio alatt.

Kovetkez6kben vegylink par életszer( példat olyan klandsszeallitasokkal, melyeknél
lehet6ség van ezen szintek elérésére. A résztvevd klanok kozel 15-20%-a képes idaig
eljutni. Megjegyzés: a naponta lejatszott csatak szamat 22-ben hatdrozom meg.

5. 20-as szint elérése az event végéig, novekvs hosszusagu stage-ekkel.
6. 20-as szint elérése, majd stage reset.

7. 21-es szint elérése és tulfutasa

8. Sok csapattal kdzepes szinteken (6+ csapat)
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Példa>!:

Feltételek:

Csapatok szama: 1-2
Jatékos létszam: 8-20
Gy&zelmi arany: 55%
Tankallomany: kozepes — min 25-35 tank
o Terv: az esemény végéig a 20-as szint elérése

Itt mar képbe keril a javitokészletekkel valé matek. Mivel a klanok annal tobb
javitokészletet kapnak vissza stage reset-nél, minél magasabb szintet képesek elérni,
igy lehet azzal szdamolni, hogy 1 csapat/klan egyensulyozott eredménye esetén, egyre
feljebb és feljebb tud jutni a szintek kozott. Mig a kezdeti 400 javitdkészlet nem
feltétlen elég, hogy ilyen kevés csapat a 15-6s szint felé jusson, 1700-1800 mar elég
lehet.

Mint korabban lathato volt, a repair kit mennyiségének a névelése csak az els6 1-es
szint feletti stage reset utan lehetséges (kb 15-nél), ami 1 csapattal 3 nap, 2 csapattal
1,5 nap. Ezt kovet6en ekkora mennyiségl javitokészlettel 2-3 szinttel feljebb tudnak
nyujtozkodni.

A cél eléréséhez kb ~100 jaték sziikségeltetik. Ez 1 csapattal 9 6ra/4,5 nap, 2
csapattal kb. 4 6ra, 30 perc/2,5 nap. Ennek tartasa tud futni a cw végéig, miutan a
repair kit rendelkezésre all, ami 1 csapat esetén 3-4, 2 csapat esetén 6-7 stage resetet
jelent az egész esemény alatt.

A klan jatékosai atlag 45 fame pontot szereznek a 15-0s szintig, majd atlag 70-et 15-
20 kozott, mely egy alacsony szint( napra 950, magas szintl napra 1500 pontot jelent.
14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel kb. 15000 pont.

Fontos, hogy ehhez 1 csapat esetén nagy, mig 2-3 csapat esetén egy kozepes
tankallomany szlikséges: 100 csata alatt 55% winrate-el garantalja 45 x 7 = 315 tank
kifagyasat (és ez alsé becslés, sokkal valdszinlibb 400+), a repair kitek csak 120-130
tank visszaallitasara elegenddéek, tehat minimum 25-35(-45!) tank fejenként
rendelkezésre kell alljon (7*28~200).

Magasabb gybzelmi arany mellett némileg csékken a sziikséges tankmennyiség, és
gyorsul az elérése ezeknek a kézepes szinteknek, ami azt jelenti, hogy akadr 2-3-mal
tobb alkalommal is tud itt jatszani a kldn pontokért, ami tovabbi 1000-1500 pontot
érhet (6sszesitve).

DE! alacsonyabb gydézelmi arany mellett a sziikséges tankmennyiség drasztikusan
megugrik (50+), és ezen szintek elérése olyan lassuva vdlik, hogy a kldn csak 1-2
alkalommal képes itt jatszani, ami csékkenti az 6sszeszedheté pontmennyiséget.
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Példa®:
Feltételek:

e (sapatok szama: 3-4
o Jatékos létszam: ~30
e Gy&zelmiarany: 35%
e Tankdllomany: kézepes — min 30-35 tank
o Terv: 20-as szint elérése, oda id&zitett stage resetekkel

A cél eléréséhez kb. ~150-160 jaték sziikségeltetik ilyen gy6zelmi arannyal. Ez 3
csapattal 4,5-5 6ra, 4 csapattal max 2 nap (4 6ra). llyen gy6zelmi ardny mellett a
tankvaltas kb kotelez6 minden jaték utan, igy a bédnusz pontok érvényesiilnek.

A klan jatékosai atlag 35 pontot szereznek a korai, majd atlag 55 pontot a 15+
szinteken, a cw egészére atlag 42-43-at jelent, mely egy napra dsszesen ~930 pontot
jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel 13000 pont.

Fontos, hogy ennyi csapat esetén ehhez minden csapat egy kdzepes, 30-35 kordili
tankallomanyt igényel jatékosonként, mert nagyon s(irlin vannak égetve a tankok, a
javitasok pedig megoszlanak a csapatok kozott. Mivel a stage-ek tobb naposak, igy az
esemény elsé visszadllitasa korabban kell megtorténjen (kb 1 nap utdn) és azt
kdvetben a tobb futhat 2 nap hosszusag koril. Igényelhet dinamikus stage resetet.

Példa®2:
Feltételek:

e (Csapatok szama: 3-4

e Jatékos létszam: ~30

e Gyd&zelmi arany: 65%

e Tankallomany: kézepes mennyiség alsé hatara — min 15 tank
o Terv: 20-as szint elérése, oda id&zitett stage resetekkel

A cél eléréséhez kb. ~85 jaték szikségeltetik ilyen gyézelmi arannyal. Ez 3 csapattal
max 3 Ora, 4 csapattal 2 6ra. llyen gy6zelmi ardny mellett a tankvaltas bejatszhato, de
nem kotelez6 minden jaték utan.

A klan jatékosai atlag 45 pontot szereznek a korai, majd atlag 80-85 pontot a 15+
szinteken, a cw egészére atlag 56-57 pontot jelent csatanként, mely egy napra
osszesen ~1250 pontot jelent. 14 nap jatékra ez konzisztens teljesitménnyel 17000
pont. Nem igényel dinamikus stage resetet.

Dinamikus stage reset: egy 3. személy a csatan kiviil figyeli a klan elérehaladasat, és a cél
elérését kovetben a futd prime time alatt, akar bizonyos csapatok csatdja kdzben visszaallitja az
elérehaladast, ezzel maximalizalva az egyes szintek elérésének a gyakorisagat.
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Példa’!:

Feltételek:

Csapatok szama: 4-5

Jatékos létszam: ~40

Gy&zelmi arany: 45%

Tankallomany: kozepes — min 15-25 tank
o Terv: 20-as szint elérése és tulfutasa

A cél eléréséhez atlagosan ~120-125 jaték sziikségeltetik ilyen gy6zelmi ardnnyal. Ez
5 csapattal 24-25 csata (pont beletolhatd 2 draba). A bdnusz pontok kb. 50%-ban
érvényesilnek.

A klan jatékosai atlag 40-45 pontot szereznek korai majd ~70 pontot kés6bbi
szinteken, mely egy nap atlagat tekintve 1175 pontot jelent. 14 nap jatékra ez
konzisztens teljesitménnyel ~16000 pont.

Elmondhato, hogy ekkora allomannyal a klan valdszin(leg tul tudna futni 20-as
szinten, és még 20-30 jaték erejéig, de a tankallomany romlasa miatt vélhet6en
jelentésen rosszabb gy6zelmi aranyt érnének el felette.

Példa®*:

Feltételek:

Csapatok szama: 6+
Jatékos létszam: 50+
Gy6zelmi arany: 45%+
Tankallomany: kbzepes — min 10-15 tank
o Terv: 20-as szint miel6bbi elérése és tulfutasa

A cél eléréséhez atlagosan ~120 jaték, mely...
6 csapattal kb. 20 csata (kb 1 6ra 50 perc)
8 csapattal kb. 15 csata (kb 1 éra 30 perc)
10 csapattal 12 csata (kb 1 6ra 10 perc)
12 csapattal 10 csata (kb 55 perc).

Természetesen magasabb gy6zelmi arannyal ez még gyorsabban atugorhaté.

A klan jatékosai atlag 48-50 pontot szereznek ezalatt, de mivel ezutadn jon a nagyobb
pontugras igy ez nem koti le a begyl(jthet6 pontok mennyiségét 14k-15k ala.

A csatak mennyisége okdn a tankdllomany azért fontos, hogy 20-as szint felett a
lehet6 legtovabb tudjanak a klanok futni a javitasok beosztasaval.
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Magas szintek (Stage 21-42)

Next stage Repair kit Personal Personal Personal ClanFP  ClanEP  Clan FP for Req win
Stage requerment 1" FPfor  FPfor  FPfor ) PUTMEEE 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 100% 35%  45% 55% 65%
’ for Reset : for Win  forLose Destroyed
‘win Win Lose Bonus STAGE
62 67 72 77 82 88 93 98 103 108 138 96 82
64 69 74 80 85 90 95 106 142 63 127 104 88

20 4 2375 126 37 12 800 160 26 53 151 118

21 4 2470 128 38 14 840 168 28 57 100 111 1

22 4 2560 129 38 14 880 176 29 61 64 70 75 80 85 91 96 101 106 112 143 174 136 11 94
23 4 2655 131 39 14 920 184 30 65 66 71 76 81 87 92 97 103 108 113 145 186 144 118 100
24 4 2740 132 39 14 960 192 32 69 66 71 76 82 87 93 98 103 109 114 146 197 153 125 106
25 4 2830 134 40 14 1000 200 33 73 67 72 78 83 89 94 99 105 110 116 148 209 162 133 112
26 4 2900 135 40 14 1080 216 36 77 67 73 78 84 89 95 100 105 11 116 149 220 17 140 118
27 4 2985 136 40 14 1160 232 38 81 68 73 79 84 90 95 101 106 112 117 150 231 180 147 125
28 4 3070 138 a1 14 1240 248 41 85 69 74 80 85 91 97 102 108 113 119 152 243 189 155 131
29 4 3155 139 a1 14 1320 264 44 89 69 75 80 86 91 97 103 108 114 119 153 254 198 162 137
30 4 3235 141 42 14 1400 280 46 93 70 76 82 87 93 99 104 110 115 121 155 266 207 169 143
31 6 3320 14z a2 14 1480 296 49 97 71 76 82 88 93 99 105 110 116 122 156 277 216 176 149
32 6 3400 144 a3 14 1560 312 52 103 72 78 83 89 95 101 106 112 118 124 158 204 229 187 158
33 6 3475 145 a3 14 1640 328 54 109 72 78 84 89 95 101 107 113 118 124 159 311 242 198 168
34 6 3555 146 43 14 1720 344 57 115 72 78 84 90 96 102 107 113 119 125 160 329 256 209 177
35 6 3630 148 44 14 1800 360 60 121 74 79 85 91 97 103 109 115 121 127 162 346 269 220 186
36 6 3685 149 a4 14 1880 376 62 127 74 80 86 92 98 104 109 115 21 127 163 363 282 231 195
37 6 3760 151 as 14 1960 392 65 133 75 81 87 93 99 105 111 117 123 129 165 380 296 242 205
38 6 3835 152 as 14 2040 408 68 139 75 81 87 93 95 106 112 118 124 130 166 397 309 253 214
39 6 3905 153 45 14 2120 424 70 145 76 82 88 94 100 106 112 118 124 130 167 414 322 264 223
40 6 3975 155 46 14 2200 440 73 151 77 83 89 95 101 108 114 120 126 132 169 431 336 275 232
41 6 4155 156 46 14 22380 456 76 157 77 83 89 96 102 108 114 120 127 133 170 449 349 285 242
42 8 4315 1s8 a7 14 2360 472 78 163 78 85 91 97 103 110 116 122 128 135 172 466 362 296 251

Next stage __ Personal Personal Personal I Req win
- e Tl F.P I a'"":"‘ ﬁ"
) for Reset ) for Win  for Lose Destroyed
‘win Win Lose Bonus STAGE

20 4 2375 126 37 12 800 160 26 53 59 64 68 73 77 82 86 90 95 9 126 151 118 96 82
21 4 2470 128 38 14 840 168 28 57 61 65 70 74 79 83 88 92 97 101 128 163 127 104 88
22 4 2560 129 38 14 880 176 29 61 61 65 70 74 79 84 88 93 97 102 129 174 136 11 94
23 4 2655 131 39 14 920 184 30 65 62 67 71 76 80 83 920 94 99 103 131 186 144 118 100
24 4 2740 132 39 14 960 192 32 69 62 67 72 76 81 86 90 95 99 104 132 197 153 125 106
25 4 2830 134 40 14 1000 200 33 73 64 68 73 78 82 87 92 96 101 106 134 209 162 133 112
26 4 2900 135 40 14 1080 216 36 77 64 69 73 78 83 88 92 97 102 107 135 220 17 140 118
27 4 2985 136 40 14 1160 232 38 81 64 69 74 78 83 88 93 98 102 107 136 231 180 147 125
28 4 3070 138 41 14 1240 248 41 85 65 70 75 80 85 90 94 99 104 109 138 243 189 155 131
29 4 3155 139 41 14 1320 264 44 89 66 70 75 80 85 90 95 100 105 110 139 254 198 162 137
30 4 3235 141 42 14 1400 280 46 93 67 72 77 82 87 92 96 101 106 111 141 266 207 169 143
31 6 3320 142 a2 14 1480 296 49 97 67 72 77 82 87 92 97 102 107 112 142 277 216 176 149
32 6 3400 144 43 14 1560 312 52 103 68 73 78 83 88 94 99 104 109 114 144 294 229 187 158
33 6 3475 145 a3 14 1640 328 54 109 69 74 79 84 89 94 99 104 109 114 145 311 242 198 168
34 6 3555 146 a3 14 1720 344 57 115 69 74 79 84 89 95 100 105 110 115 146 329 256 209 177
35 6 3630 148 a4 14 1800 360 60 121 70 75 80 86 91 96 101 106 112 117 148 346 269 220 186
36 6 3685 149 a4 14 1880 376 62 127 70 76 81 86 91 97 102 107 112 118 149 363 282 231 195
37 6 3760 151 45 14 1960 392 65 133 72 77 82 87 93 98 103 109 114 119 151 380 296 242 203
38 6 3835 152 a5 14 2040 408 68 139 72 77 82 88 93 99 104 109 115 120 152 397 309 253 214
39 6 3905 153 as 14 2120 424 70 145 72 77 83 88 94 99 104 110 115 121 153 414 322 264 223
40 6 3975 155 46 14 2200 440 73 151 73 79 84 90 95 101 106 111 117 122 155 431 336 275 232
41 6 4155 156 46 14 2280 456 76 157 74 79 85 90 96 101 107 112 118 123 156 449 349 285 242
42 8 4315 1s8 a7 14 2360 472 78 163 75 80 86 91 97 103 108 114 119 125 158 466 362 296 251

Amiért el6nyosek a magas szintek, hogy nagyjabol konzisztens, de a kezdeti
szintekhez képest kétszeres, egy ponton tul akdar haromszoros pontmennyiséget
tudnak a csapatok szamara nyujtani. Ennek a médja a 21-es szint utan egyszerd:

e Hasonldan a kezdeti szintekhez, a szintek emelése utan a pontmennyiség 1-2
pontokkal emelkedik (linearisan)

e A gybzelem utan jard bénusz pont egy adott nap-adott tankra 14 fame pont
(allandd)

e Egy adott szint elérésével tobb alkatrész/javitd készlet nem garantalja, hogy
sokadik (3+) a klan képes tulszarnyalni egy mar korabban elért maximalis
stage-et.

Ezen szintek (legalabb 30-as) elérése a kldnok max 5%-a szamara opcid; a 3 f6
tényez6bdl legalabb 2-re sziikség van hozza:

e Tankmennyiség
e Jatékos és csapat mennyiség
e (Csapatok teljesitménye
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Kovetkez6kben veszek par példat, melyek az elmult par évben megvalésultak
bizonyos klanok altal. Megjegyzés: a naponta lejatszott csatdk szamat 22-ben
hatarozom meg.

9. 25-0s szint elérése, kevés csapattal, kiemelked6 gy&zelmi arannyal.
10. 30-40-es szinteken valo stage reset.

11. 42-es szint elérése és meghaladasa

12. Sok csapattal magas szinteken (8+ csapat)

Példa’:

Feltételek:

Csapatok szama: 1-2

Jatékos létszam: 10

Gy&zelmi arany: 75-80%

Tankallomany: kozepes/magas — min 25-35 tank
o Terv: legalabb 25-6s szint

Kevés csapat esetén ilyen magas winrate mellett minden javitas ugyanarra a
csapatra hasznalhato, igy a jobb tankallomany kb garantalt

A cél eléréséhez kb ~100 jaték sziikségeltetik. Ez 1 csapattal 4-4,5 nap, 2 csapattal 2-
2,5 nap. Ennek tartasa tud futni a cw végéig, miutan a repair kit rendelkezésre all, ami
1 csapat esetén 3-4, 2 csapat esetén 5-6 stage resetet jelent az egész esemény alatt.

A klan jatékosai atlag 70-75 fame pontot szereznek, ugyanis a nagy pontos csatak is
ugyanarra a kevés jatékosra jut, mint a kevés pontos szekcid. 14 nap jatékra ez
konzisztens teljesitménnyel tébb mint 20000 fame pont.

Ezt a stratégiat a WERNG 1 csapattal tolta (mdr kétszer elméletileg: 2024 madrcius
& 2024 november), mindkét alkalommal 100%-o0s tankszerzési aranyt hozva (8
jatékosnak).
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Példa'®!:

Feltételek:

Csapatok szama: 10

Jatékos létszam: 70+

Gy&zelmi arany: 45%

Tankallomany: kozepes — min 15-20 tank (a jatékosallomany felének 30+)
o Terv: legaldabb 30-40-es szintek

Sok csapat esetén, ilyen winrate mellett figyelni kell a jatékosokat, mert rosszabb
szériaval konnyen elfogyhatnak a tankok prime time alatt. Tovabbiakban
optimalizaldashoz fontos, hogy stage reset el6tt kb azonos id6ben fogyjanak el a tankok
a csapatok felében: lehetetlen ilyen teljesitmény(i csapatbdl 10-et talalni: kb. fele alul,
a fele pedig fellil fog teljesiteni, ami azt jelenti, hogy az alsé részt jobban ki kell
segiteni javitassal, amit a jobban teljesitd csapatok tudnak nélkilozni.

Kotelez6 a dinamikus stage reset, kb. lehetetlen hogy barmelyik stage reset egész
orara essen, mert jobban megéri elvaltani, mikor nincsen elérehaladasi pont a
kovetkez6 stage felé (példaul 36 stage, 4 win esetén 2 gybzelmet még megéri
megvarni, de ha nehezen megy akkor 4 gy6zelemmel el6bb kellett volna visszaallitani
a szintet.)

A jatékok szama 200 és 350 kozott ingadozik 2 stage reset kozott. Ennyi csapattal 2-4
ora kozotti stage-ek varhatodak, az utolsé a kritikus pontgylijtés miatt kitolhato 6 oraig
(max 3 nap). A stratégia tartasa/javitasa/rontasa a javitokészletek mennyiségétél és a
csapatok moral-teljesitmény kombinacidjatoél fligg leginkabb, de nem cél a kimerités —
javithato winrate.

Mivel a csapatok nem teljesitenek egyforman, lesznek akik megszaladnak 60-70%
winrate-el (napi 1500-2000 pont), lesznek akik hozzdk a 45% atlagot (napi 1000-1100
pont) és vannak a gyengébb csapatok 0-25% winrate-en (400-600 pont).

Tovabbiakban fontos tudni, hogy ez a teljesitmény igen magas klanpozicidt is
eredményezhet, a klan folyamatosan jatszhat top 50 klan ellen az event alatt (top 1-
2%).

Ehhez hasonld stratégidat az RPUSH alkalmazott 2023 augusztusdban 9 csapattal
(50% tankszerzé a fix résztvevékbil)
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Példal!-!:
Feltételek:

e (sapatok szama: 12-13

o Jatékos létszam: 90+

o Gy&zelmiarany: 45%

e Tankallomany: kézepes — min 15-20 tank (a jatékosallomany felének 35+)
o Terv: legalabb 42-es szint

Nagyjabol megegyezik az egyel kordbbival. A kiilonbségek a kilonbozbk:

e Feszitettebb stage reset: a magasabb szint elérése miatt par jatékos
kényszerillhet par jatékot kifagyott tankkal jatszani, mig mas csapatok
nyernek 1-1 kort.

e Dinamikus stage reset, de a 2. alkalomtdl stabilabban 42-44-es szintek kozott.

e A futamok hossza 2 napnal kicsivel hosszabbak (max 5 6ra), az utolsé szintén
6-7 orara felvihetd6k.

A cél ebben az esetben lehet a top 1%, de még mindig a tankszerzés a prioritas, és a
rendszer illik is ehhez, amennyiben a tankallomanyuk magasabb, mint a minimum
mennyiség (tehat nem 20, hanem legaldbb 30-35).

Ez az a szint, ahol 1-1 jatékos alul/felllteljesitése akar 25% winrate romlast/javulast
is okozhat. A csapatok megbontasa, belsé moralis problémak hasonld ingadozasokat
okozhatnak. A jatékok csak top 5% ellen zajlanak.

Ehhez hasonld stratégidat az DPUSH alkalmazott 2024 mdrciusdban 11 csapattal
(80% tankszerzé a fix résztvevékbdél), majd 2024 novemberében 12 csapattal (66%
tankszerzé a fix résztvevékbdl)

Példa?:
Feltételek:

e (Csapatok szama: 8+
e Jatékos létszam: 60-70+
o Gy&zelmiarany: 45%
o Terv: legalabb 40-es szint
A cél eléréséhez atlagosan ~350 jaték, mely...
8 csapattal kb. 45 csata (kb 4 6ra = 2 nap)

10 csapattal kb. 35 csata (kb 3 6ra 45 perc)
12 csapattal kb. 30 csata (kb 3 6ra 15 perc)

Ez a szint csak sok csapattal érhetd el, és jo jatékosokkal. A varhaté pontérték 15-
15k minimum (35%+ winrate), akar 25-30k (65% winrate)
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Nagyon magas szintek (Stage 42+)

Nextstage - Personal Personal Personal .o o Req win
Stage requerment " FPfor  FPfor  FPfor ) EULMILY 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 80% 40%  50% 65% 80%
) for Reset ) forWin forlose Destroyed
win Win Lose  Bonus STAGE

42 8 4315 158 47 14 2360 472 78 163 75 80 86 91 97 103 108 114 119 125 136 408 326 251 204
43 8 4485 159 a7 1a 2440 488 81 171 75 81 86 92 97 103 109 114 120 125 137 428 342 263 214
44 8 4640 161 a8 1a 2520 504 84 179 76 82 88 93 99 105 110 116 121 127 138 448 358 275 224
45 3 4810 162 438 14 2600 520 86 187 77 82 88 94 99 105 111 116 122 128 139 468 374 288 234
46 10 4960 163 48 1a 2680 536 89 195 77 83 88 94 100 106 111 117 123 129 140 488 390 300 244
47 10 5125 165 a9 1a 2760 552 92 205 78 84 920 95 101 107 113 119 124 130 142 513 410 315 256
48 10 5270 166 49 1a 2840 568 94 215 78 84 90 96 102 108 113 119 125 131 143 538 430 331 269
49 10 5425 168 50 14 2920 584 97 225 80 85 91 97 103 109 115 121 127 133 144 563 450 346 281
50 12 5565 169 50 1a 3000 600 100 235 80 86 92 98 104 110 115 121 127 133 145 588 470 362 294
51 12 5720 171 51 1a 3160 632 105 247 81 87 93 99 105 111 117 123 129 135 147 618 494 380 309
52 12 5855 172 51 1a 3320 664 110 259 81 87 93 99 105 112 118 124 130 136 148 648 518 308 324
53 12 6000 173 51 14 3480 696 116 271 82 88 94 100 106 112 118 124 130 136 149 678 542 417 339
54 12 6130 175 52 1a 3640 728 121 283 83 89 95 101 107 114 120 126 132 138 150 708 566 435 354
55 12 6270 176 52 1a 3800 760 126 205 83 89 95 102 108 114 120 126 133 139 151 738 590 454 369
56 12 6395 178 53 14 3960 792 132 307 84 91 97 103 109 116 122 128 134 141 153 768 614 472 384
57 12 6530 179 53 1a 4120 824 137 319 85 91 97 103 110 116 122 129 135 141 154 798 638 491 399
58 12 6650 180 54 1a 4280 856 142 331 86 92 98 104 111 117 123 130 136 142 155 828 662 509 414
59 12 6780 182 54 1a 4440 888 148 343 86 92 99 105 112 118 124 131 137 144 156 858 686 528 429
60 12 6895 183 54 14 4600 920 153 355 86 93 99 106 112 119 125 131 138 144 157 888 710 546 444
61 14 7525 185 55 1a 4760 952 158 367 88 94 101 107 114 120 127 133 140 146 159 918 734 565 459
62 14 8145 186 55 1a 4920 984 164 381 88 94 101 107 114 121 127 134 140 147 160 953 762 586 476
63 14 8760 188 56 1a 5080 1016 169 305 89 96 102 109 115 122 129 135 142 148 162 988 790 608 494
64 16 9360 189 56 14 5240 1048 174 409 89 96 103 109 116 123 129 136 142 149 162 1023 818 629 511

65 16 9945 190 57 14 5400 1080 180 425 90 97 104 110 117 124 130 137 143 150 163 |5 1063 850 654 531

Roéviden: sok csapat ES sok tank ES erds csapatok. Garantalt top 1% a klannak.

Hozok 2 gyors példat, aztan ugrunk a kdvetkez8 szekcidra, mert ez a legtobb jatékos
szamara vagy nem jarhaté ut, vagy nem éri meg.

Megjegyzés: a naponta lejatszott csatdk szamat 22-ben hatarozom meg (itt ennél
gyorsabban toljdk a meccseket altaldban).

13. 50-es szint elérése
14. 65-0s szint elérése (avagy nemzeti és nemzetkozi top klanok: top 5-10)

Példa’3!:
Feltételek:

e Csapatok szama: 12-10 (direkt igy, hogy a winrate-el parban legyen)

o Jatékos létszam: 90+

o Gy&zelmi arany: 35-50%

e Tankallomany: magas — min 30-35 tank (a jatékosallomany felének 50+)
o Terv: top 1% klanhelyezés

A jatékok szama 450 és 650 kozott ingadozik 2 stage reset kozott. Ez kb 5-6 6ras
futamokat jelent, az utolso kitolhaté 7-8 6raig (max 4 nap). A dinamikus stage reset
elkerilhetd, bar az alkalmazdsa kérdés nélkil hatékonyabba tudja tenni a stratégiat. A
jatékosok kifarasztasa kérdés nélkiili, a csapatok akar fele bevethet6 tank nélkil
taldlhatja magat 3-4 dra jaték utan, ha rosszul teljesit.

Mivel a csapatok nem teljesitenek egyforman, garantaltan lesznek, akik
megszaladnak 60-70% winrate-el (napi 1600-2400 pont), lesznek, akik hozzak a 45%
atlagot (napi 1100-1200 pont) és vannak a gyengébb csapatok 25% winrate-en, vagy
még lejjebb (300-600 pont).

Ez 1% terep, az ellenfelek is a top 50-bdl keriilnek ki.

Ehhez hasonld stratégidt a RE_AP és W3RNG alkalmazott 2024 novemberében (~60%
tankszerzé a fix résztvevékbdl)
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Példa®-!:

Feltételek:

Csapatok szama: 12+

Jatékos létszam: 90+

Gy6zelmi arany: 50-55%

Tankallomany: magas — min 50 tank (a jatékosallomany felének 60+)
o Terv: top 1% klanhelyezés

A jatékok szdma 700 és 1000 kozott ingadozhat 2 stage reset kdzott, rosszabb
winrate mellett nem tarthato (a tankallomany korlatoz). Ez kb 6-7 6ras futamokat
jelent, az utolsoé kitolhatd 8 6raig (max 4 nap); jobb winrate esetén bejatszhaté a 2
stage reset az egész eseményre: 3-5-6 napok; vagy 75% winrate felett 1 stage reset: 4-
10 nap A dinamikus stage reset elkertilhetd, alacsonyabb winrate mellé némileg
fontosabb — itt fontosabb a javitasok helyes beosztasa a 3 napra, hogy a leheté
legtobb pontot és szintet farmolja ki a klan. A jatékosok kifarasztasa kérdés nélkiili, a
csapatok 75%-a bevethetd tank nélkil taldlhatja magat a stage reset idejére, ha
rosszul teljesit.

Mivel a csapatok nem teljesitenek egyforman, garantaltan lesznek akik
megszaladnak 65-75% winrate-el (napi 2000-3000 pont), lesznek akik hozzak a 45-
55% atlagot (napi 1500-2000 pont) és vannak a gyengébb csapatok: 0-25% winrate-en
(6k statisztika alapjan nem kéne, hogy ilyen klanba kertiljenek)

Ez is 1% terep, S6t: top 5. Az ellenfelek CSAK a top 20-30-bdl keriilnek ki (kivétel, ha
késGi prime time-ban toljak, akkor lehet megenged6bb az MM).

Osszegzés
A személyes, valamint klan fame pont novelése tehat 3 dologtdl fligg:

e Nem jatszunk olyan tankkal, amely ki van fagyva

o Alehet6 legmagasabb gy6zelmi aranyt prébaljuk elérni

e Alehet6 legmagasabb ,szikséges” ,elfogadhatd” szinten probaljuk
visszaallitani az el6érehaladast a szintek kozott.

Ezeknek a feltétele az alabbi:
e Alehetd legtobb meta és korrekten felszerelt tank garazsban léte.
o (van sokdig nem kifagyott tank)
e A csapat/csapatok jo jatéka
o (magas gy6zelmi arany)
e A stratégiahoz megfelel6 mennyiség( csapat
o (valahol sok, valahol kevés)
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3. Kozvetlen jatéktapasztalat — teljesitmény
(avagy filozofiai kitekinté a jatékosok gondolkoddsdra)

Mire lehet itt szamitani? Filozéfiai elmélkedésre, és sir(i véleménydradatra, klisés
allitdsokra. Aki az ilyet nem szereti, vagy konnyen felkapja rajta a vizet, ha nem
egyezik mdsokkal a véleménye, annak ajanlom atugrani.

Miért jatszunk az eseményen, vagy a jatékkal?

Ez a WoT legkompetitivebb jatékmaddja (de messze nem a legjobban
megdesignolt!), mely mindenkinek nyitott részvételt biztosit (a versenyek aranyailag
zartabbak, korlatozott a résztvevSk szdma).

Nem célja a jatékmaddnak, és nem is elvarhaté az atlagos jatékosok részérél, hogy ez
egy mindenkinek készllt esemény legyen: ez egy verseny, és mint azokra jellemz6 a
jobb felkésziilés, jobb csapatok bizony jobban kell szerepeljenek, mint masok.

Amennyiben valaki nem képes nyereménytankot megszerezni — f6ként formajat
tekintve sok klannak jelenleg a jatékban — az vélhet6leg okkal torténik! Ez
visszavezetheté megannyi pontra:

e Erdektelenség a klanéletben
o ,nem jatszom kompetitivan”, ,,van neked életed?”
e Passzivitas
o ,nhem hagyom el a klanom”, ,,nem jatszom veletek nyomulast”
e Jatéktudas hianya
o ,honnan legyen 20db 10-es tankom?”, ,csal az ellenfél mar megint,
mert beldvik a kupolam”, ,miért kell 3k wn87?”
e (CsOkonyosség
o ,miaz mar, hogy elvartok t6lem dolgokat egy jatékban”, ,mi jobban
tudjuk, mint 6k”

Stb...

Ha vannak, akik ezt az eseményt olyan komolyan veszik, hogy a jatékidejiket inkabb
gyakorlasra, felkészilésre forditjak, érthet6 kéne legyen miért szorulnak ki azok, akik
ennek a toredékét sem teszik ,komolyan” bele a jatékba (Sok esetben sokkal tobb
jatékidé mellett!) Az onkritika fontos mind jatékosként, taktikusként, szervez6ként.

Mivel ez egy kompetitiv jatékmaod, az els6dleges elérehaladasi forma minél tobb
gy6zelem felhalmozasa (természetesen vereség esetén a 2 megsemmisités is fontos),
ehhez pedig j6 jaték szlikséges, amihez érteni kell a jatékmechanikat, és nem art a
stratégiai gondolkodas. Igen, ez faraszté tud lenni. Ha valaki erre nem all készen,
akkor annak nagy eséllyel nem valé magas szinten ez az esemény.
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Mi a helyes stratégia?

Kezdjlk a legalapvet6bbel: van amikor nincs jo stratégia egy adott célhoz. A klan
strukturdja, jatékosallomanya, tudasszintje formailag is alkalmatlan a legtobb esetben
arra, hogy jatékosok badge-et, vagy nyereménytankhoz elegendd pontot gy(jtsenek.
Nem lesz a kiskacsabdl hattyu attél, hogy elmondjuk neki a reptilés ,, metafizikajat”.

A jatékmod 3 szempont alapjan sorsol ellenfeleket (az MM részletes paraméterei
nyilvan ismeretlenek):

e Rangsor helyezés/klan fame pont
e Aktudlis stage
e (Csapat értékelés

A csapatok teljesitménye ardanyosan romlik a stage-ek kozti el6rehaladassal,
valamint a rangsoron torténd el6rehaladassal. Ennek az oka nagyon egyszer(:

e Fogynak a meta tankok (jobban kezelt tankok)
e Fogy a taktikus és a csapat alkalmazkoddképessége
e Erdsddnek az ellenfelek

Azért konny( erre viszonyitast szamolni, mert aki mar egyszer részt vett cw-n, az
elért egy eredményt egy adott gy6zelmi arannyal. Példaképp:

e Ha egy klan 50% gy6zelmi aranyt tartott stage 10 kdrnyéki visszaallitassal
o Ha stage 15-ig tervezik huzni, rosszabb lesz a winrate, és kevesebb
pontot szereznek
o Ha stage 1-et resetelik folyamatosan, valamennyivel nagyobb lesz a
winrate, és aranyosan lehet tobb pontot is gydjtenek.
e Ha egy csapat képes elmenni 15-0s szintig 35% winrate-et tartva:
o Ha stage 20 a cél, akkor romlani fog a winrate, de aranyosan
ugyanannyi pontot szereznek (ergd rontjak a moralt)
o Ha stage 10 lenne a cél jobb winrate sziletne, és vélhetSleg tobb pont
is.

Mint kordbban is irtam: nem opcié a legtobb klanban a magas szintek elérése, de ha
az is, bele kell kalkulalni a katasztrofalis gy6zelmi aranyt csapatoknal. Mar tobbszor
irtam: lehet 25% gy6zelmi arannyal is nyereménytankot szerezni, de a cw nem
tamogatja ezt a format, és a jatékosok lelkileg sem feltétlen tudjak hova tenni, hogy
rosszabb winrate, miért jelent tobb pontot, és emiatt nem is veszik annyira komolyan.

Fontos kiemelni, hogy a korabbi statisztikai példakban mar emlitett 2 kill sziikséges
vereség esetén.
Egy 80% winrate-es csapat az esetek (maradék 20%) kdzel 100%-ban elhozza a 2 killt.
Egy 25% winrate-es csapat az esetek 75%-ban nem hozza el a 2 killt, és nem is képes
emiatt pontot szerezni.
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Vannak olyan er@s csapatok, akik kdzel 100%-os gy6zelmi aranyt ugy tudnak tartani,
hogy direkt alacsonyan tartjak a klan fame pontjaik mennyiségét. Ez szimplan a
folyamatos stage resetet jelenti, és a csatak spamelését nagyon rossz klanok ellen.

Ha csak a nyereménytank a cél, egy erds csapattal ez is egy kivitelezhetd stratégia.

Szinten opcio lehet a kldn fame pontok minimalizdlasara, és a személyes fame
pontok maximalizdlasara, hogy sok csapatbdl allé kldnok a 21-es szint elérése utdn a
csapataikat ugy futtatjak, hogy azokban mindig van egy jatékos kifagyott tankkal (ez
lehet csere jatékos, vagy vdltogathatjak egymas kozott). Ezzel a klan el6rehaldasat a
futamban megakadalyozzdk, de ez azt is jelenti, hogy a klan nem képes el6re ugrani a
klanok ranglétrajan — konnyebb ellenfeleket kap, mint 30-as szint f6lé toréssel.

Nem opcid és nem érdek minden esetben 6sszeallni klanoknak a cw-re csak azért,
mert sok csapattal magasabb szint elérése lehetséges. Miért?

e Nehezebb ellenfelek ellen fognak jatszani, ami rontja a gy6zelmi aranyt és a
moralt is.
e A javitasok jobban megoszlanak, egy csapatra jéval kevesebb jut

o Sok esetben egy 2-3 csapatos klan 2-3 klanra bontasa ELONYOSEBB
lehet, mint dsszeallni 2-3 masikkal, mert egyszerlien megsokszorozzak
vele a csapatokra juto javitd készleteket, és konnyebbé teszik azok
kezelését.

e A csapatok teljesitménye kiilonb6z6:

o valahol, valakinek dontenie kell, hogy kinek ad tobb javitast: aki le van
maradva, vagy aki elég ponttal bir és ne csusszon ki?

o lesz egy csapat, amelynek els6ként fogy el az 6sszes tankja:
megszivatjuk a sok tankos, jobban teljesit6 csapatot korabbi reset-el,
vagy a rosszabbul teljesit6t, hogy nem tudnak pontért jatszani?

o részvételi akadalyok: nem akarnak egy csapatban jatszani, nem
akarnak 6sszedolgozni massal, haragudnak valakire

e Nincs elég és megfelel§ taktikus a lIétszamhoz

Még par dolog, ami gondot okozhat szervezésnél sok csapat esetén:

e Mindenki elvarja, hogy valaki vigye be 6t a cw-re, mikdzben magaval szemben
nem varja el azt, hogy jobban kéne teljesitsen.

e Minden vezet6 elvarja, hogy hozza alkalmazkodjanak, mikozben 6 nem képes
sok esetben alkalmazkodni ahhoz a jatékos-réteghez amiben van.

e A klant, mint entitast magasabban sulyozzak vezet6ségi tagok, mint a
kdzosségi szellemet, amire éplilnie kellene vagy forditva: a k6zosségi szellem
annyival fontosabb, hogy amiatt hatranyos helyzetbe hoznak bizonyos
jatékosokat.

o Oszinteség, racionalitas, partatlansag hianya
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Mikor érdemes 6sszedllni masokkal?

Ha megegyezik a cél, a forma, a csapatok hozzavet6leges teljesitménye, vagy ha
matematikailag tényleg el6nydsebb 6sszeallni.

Ha az esemény résztvevdi megegyeznek abban, hogy kik élveznek prioritast, akkor
kivitelezhet6 nagyon rossz kldnoknak is a tankszerzés.
Par példa:

e ’A’klan 3 csapattal, 'B’ klan 2 csapattal tolna és egyik sem szerezne tankot,
pedig az a cél. Osszedllnak, minden javitast a ’B’ klan egyik csapata kapja,
akik igy magasabb szinten tudnak tovabb jatszani, de a masik 4 csapat
kevesebb jutalmat tud kihozni, esetleg nem is tudnak egy ponton tul jatszani,
mert kevés a tankjuk. (sulyozas, prioritas)

e ’A’klan 1 nagyon jo és 1 rossz csapatbdl all, ’B” klan 4 atlag alatti csapattal
rendelkezik. Osszedllnak, a javitasokrdl lemond a nagyon j6 csapat, és nagy
eséllyel még egy csapat képes lehet az atlag alattiakbdl a megndovelt szint-
pont mennyiség miatt tankot kivenni.

e ’A’klan 2-3 rossz, és 'B’ klan is 2-3 rossz csapattal bir, de van egy 'C’ klan,
ahol van 1 nagyon j6 csapat, és 6k magas szintre mennek mindenkép. Ha a
rossz csapatokat nem zavarja, hogy rosszabb gy6zelmi arannyal kell
jatszaniuk, akkor 1 csapat behuzhat elegendd pontot, de ehhez 'C’ klan a
javitasainak egy részét kell aldozza, hogy tobb klan fame pontra és
folyamatosabb magas stage-et garantaljon maganak, ‘A’ és 'B’ viszont
esélyessé teheti 1 csapatnak pluszba, hogy tankot szerezzenek.

e A’ klan és’B’ klan is képes lenne 6nmagaban valamilyen nyereményt
elhozni, de egylitt torténd jaték esetén ez emelhetd: tobb nyereménytank,
1%, badge-ek.

Nincs egyértelmden hatékony/el6ny6s megoldas: sokaknak be kell dldoznia valamit
a tobbiek ,nagyobb” sikeréért. Ez viszont altalaban nem tamogatott a tobbség altal
(miért legyen masnak jo, helyettiik?), ha pedig mégis sikeril kezdetekben, akkor jon a
moral fenntartasa a cw-n.

Sok esetben az 0sszeallasok szervez6 oldalan allé klan kihaszndlja a becsatlakozo
jatékosokat, de ezt nem lehet 6sszekeverni azzal, hogy a jatékosok teljesitménye és
alkalmazkoddképessége nem feltétlen hozza azt, amire a kdzos jatékhoz
igény/sziikség lenne. Ha nincs a vezet8ség altal kbzvetlen megosztva, hogy mi a tery,
jatékosként szabad, akar elvart lenne erre rakérdezni, s ahogy a klant (melyben
jatszunk) alapos utanajards utdn valasztjuk, érdemes egy cw-nek is ugy nekifutni,
hogy felmérjiik a lehet6ségeket (akdr vezet6ség szintjén), hogy a lehet6 legjobb
eredményt érjik el, ha mar 2 héten keresztil dldozzuk az idénket ilyen jatékra.
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Mennyi és milyen feladat/probléma meriilhet fel cw alatt?

Az 6sszes (vicc nélkil). Es ezeket valakinek meg kell oldania,
értelmezni/alkalmazkodni hozza. De hat ezért van a vezetdség: a parancsnok, a
masodtisztek, személyzeti tisztek, taktikusok, szervezék...

Turelmesnek kell lenni jatékosként, mert sok esetben a taktikust/vezet6t sokkal
jobban feszéjezi a sikertelen jaték, mint azt gondolndnk; de tiirelmesnek kell lenni
taktikusként is, mert a kiabalds nem fog megoldasra vezetni.

3. Hattérmunka

Kettd ora folyamatos, feszitett 1éptékl osztagozas épp elég farasztd tud lenni, de
mivel Csata Utkozet a jatékmad, sok esetben az egész csata egy bunyod a foglalasi kor
korl, igy az sem kizarhato, hogy egyes klanok akar 30 jatékot is le tudnak tolni a
kivalasztott 2 6ras id6zénaban.

Osszességében jelent8s hatranyba keriilnek azok a kldnok, melyeknek

e plusz id6t kell a tankok javitasara forditsanak, mert az el6zetesen nincs
kiosztva, hogy melyik csapatban kinek mennyit kell javitani,
e nem lehetséges 15-0s szint folé jutni, mert a tankallomany, vagy a
management nem volt felkésziilve erre, mégis megprdbaljak!
e nem megfelel6 mennyiségl csapattal jatszik
o Kevés: igy sokkal tobb tankra van szlikség, ami azt eredményezi, hogy a
kevésbé meta setupokkal tobbet kell jatszani a bonusz pontok, illetve a
szint felhuzasahoz.
o Sok: a csapatok teljesitménye nem indokolja, hogy er6sebb akar
nagyobb klanok ellen jatszanak rosszabb winrate mellett.

A hattérmenedzselés a kovetkez6kbdl all:

e A jatékosok informacidinak kezelése és alkalmazasa: csapatok alakitasa,
tankallomany felmérése, megjelenésiik ellenbrzése

e Stage reset dinamikussa tétele, j6 id6zitése

e Tankok javitasa prime time-on kivil/beldl

e A jatékosok moraljanak fenntartasa

Van effektiv méd az el6rehaladashoz, ahogy lehet6ség hatalmas baklovésre is,
latszdlag ilyen a garazsban elvesztegethet6 percek setup cserével és javitassal, illetve
a tul korai (kényszer() stage reset VAGY tul sokaig elhlzasa egy stage-nek.

Altaldban véve el8nydsebb poziciét tud biztositani egy nagy klan — 8+ csapattal —,
még nagyon rossz csapatoknak is, mert a szintek akar 30-40% winrate kllonbséget is
kisegitenek 20-40-as szint jatszasaval) de ez feltételezi, hogy ezek a csapatok
onmagukban sem lettek volna képesek 60% gybzelmi aranyt elérni.
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Forrasok:

e https://worldoftanks.eu/hu/content/guide/clans/maneuvers regulations/
(magyar szabdlyzat)

e https://worldoftanks.eu/en/content/guide/clans/maneuvers regulations/
(angol szabalyzat)

e El6z6 3 event tapasztalatai (Tankpeti)

o Leirdsok, eredmények Osszegzése itt a forumon (Tankpeti)
https://www.wotinfo.hu/index.php/kunena/kerdesek-valaszok/2746-cw-clan-
wars?start=255

o Nyilt tesztszerver (2024 februari 1. iterdcid)

e Ingame shop — jutalmak boltja
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