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Dokumentum leírás (nem fontos elolvasni) 

A téma kifejtése teljes egészében hobbi munka. Nekem, mint írónak és publikálónak és senki 
másnak vagyoni hasznot nem hoz. Ugyanakkor a témának kidolgozásának egyes részei egyéni 
tanulmányaimban segíthetnek a jövőben. 

A téma kifejtése (ezen dokumentáció pdf formátuma) szabadon terjeszthető, bővíthető, 
módosítható, ám a nem hivatalos (közvetlen tőlem származó) formátumokért a felelősséget nem 
vállalom, és az ebből származó félrevezetést határozottan elítélem. 

A témához köthető egyéni képek, diagramok és fájlok szintén szabadon felhasználhatóak. 

A téma kifejtéséhez sok esetben „idézett” (névtelen) kérdőív 2021.10.26.-tól, 2021.11.05.-ig volt 
elérhető, melyet 101 ember töltött ki az adott idő alatt. Nekik a kitöltést, és egyéni meglátásaikat 
ezúton is köszönöm.  
101 kitöltésből 2-nek a válaszai kerültek eltávolításra komolytalan kitöltés vagy szimpla trollkodás 
miatt. Nekik köszönöm, hogy a statisztikailag „lehetetlen” esetek szűrését gyakorolhattam. 

Rólam (ezt sem kell elolvasni) 

Rendszeresen posztolok a magyar WoT fórumra (WotInfo). 
Ennek keretében szoktam kitárgyalni a kampányokat (már 1,5 éve), készítek listát aktív magyar 
klánokról (félévente), és eseteiben reklámozok bizonyos magyar klánokat, melyeknél légiósként 
játszottam és pozitív benyomást keltettek bennem. 

Nem streamelek, nem készítek videókat. 

Ezen projekt-kidolgozás egy „új” fórumszekció 1. témája, melyet szinte biztos én fogok 
tartalommal feltölteni a jövőben. Legalábbis ez a terv. 

 Kellemes olvasást kívánok!  
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Értékelési rendszerek 

A megannyi értékelési rendszer közül most 4-et fogok megemlíteni. Nem kíváom egyiket sem 
részleteibe menően elemezni, de téma fő részéhez innen érdemes elindulni. (Akit nem érdekel, 
ugorjon a „Matchmaking” alcímre) 

Personal Rating (Személyes értékelés) 

A röviden csak PR-al elkeresztelt értékelési rendszer 2014 február végén került be a mai 
formájában a játék kliensébe, a 8.11-es patchben. Az értékelési rendszert a fejlesztők alkották 
meg. Képlete: 

 

Forrás: https://wiki.wargaming.net/en/Player_Ratings_(WoT) 

Az értékelés számolásához az alábbi statisztikák számítanak: 

 Csataszám 

 Mindössze azért, mert szükség van rá a lentebbi statisztikák arányaihoz rá. Egy 0 
csatás játékos 0 PR-rel rendelkezik. 

 Győzelmi arány 

 0 és 1 közötti intervallumon: 52% = 0,52 

 Túlélési arány 

 Átlag kiosztott sebzés az összes csatára vetítve 

Valamint a 8.8-as patchtől kezdődően bele van számolva (2013. 09. 12.-től): 

 Csataszám 8.8 óta 

 Átlag megszerzett xp az összes csatára tekintve 

 Átlag felderítésből származó sebzés 

 Átlag láncolásból származó sebzés 

Pozitívumok a Personal Rating-el kapcsolatban: 

 Csaknem az összes statisztikai adatot magába foglalja, ami egy játékosnál 
számíthat 

 A sebzésformák logikusan vannak értékrendbe helyezve: 
Sebzés > Spot sebzés > Track sebzés 

 Az xp képletben léte miatt a saját spotra történő sebzésünk nagyobb értéket 
képvisel. 

 A prémium fiók semmilyen számbéli fölényt nem biztosít a grindolásához. 

 A magasabb szinteken való játék nagyobb súllyal hat rá (több potenciális 
sebzés) 

Negatívumok a Personal Rating-el kapcsolatban: 

 A képletből adódóan minden játékos, aki 8.8 előtt is játszott a játékkal 
valamilyen módon szélsőséges irányba tud csúszni: 

 Aki alacsonyabb szinteken könnyű, közepes és páncélvadász tankokkal 
játszott, vagy csak egyszerűen nem ügyesen (játék kezdeti évei), azoknak 
egy erőteljes visszatartó komponens ez a PR értékelésük növeléséhez. 

 Aki magas szinten játszott nehéz tankokat, arty-t, vagy már ekkor is jól 
játszott (esetleg prémium tankokkal is rendelkezett, így nem kellett 

https://wiki.wargaming.net/en/Player_Ratings_(WoT)
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alacsony szinten farmolnia kreditet), azoknak egy erőteljes lökés a PR 
értékelésükhöz. 

 A magasabb szinteken való rossz játék sok esetben nagyobb hatással van rá, 
mint az alacsony-közepes szinteken való jó játék. 

 A játék élettartama alatt több olyan kiegészítő játékmód is volt, mely 
beleszámított, és eltorzította egyes játékosok statisztikáját: Tank század, 
Csapat csata. 

A kérdőív alapján a legtöbben tisztában vannak a Személyes értékelés mivoltával: 

 

2019. júniusa óta (1.5.1) megtekinthető a Személyes értékelésünk meghatározott periódusokra 
osztva (napi, heti, havi, általunk frissített időpontig), s mivel nem sokkal később (2019. július) a 
„Csapat csata” játékmód eltávolításra került a kliensből, így egy kimondottan hasznos, és 
megbízható eszközzé vált tudásunk jellemzésére. 
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A kérdőív kitöltői összességében (a fenti diagram rendszere alapján) 2.417-re értékelték a PR-t. 
Érdekesség továbbá, hogy 50% winrate alatt 2.45, míg 50% winrate felett 2.39 lett az átlag. 

Külső értékelési rendszerek problémája 

A következőkben bemutatott 2 rendszert az alábbi limitálások sújtják: 

 Az xp számítás a kliensben nincs elkülönítve a prémium fióktól, így az elért alap xp 
mennyisége nem nyerhető ki semmilyen adathalmazból. Ez többek közt azt is okozza, 
hogy könnyen előfordulhat, hogy egy játékosnak átlagosan magasabb az átlagos xp-je a 
kliensben látható értékek alapján egy jobb játékoséhoz képest. 

 A felderítés utáni sebzés azért jár, ha olyan tankba visznek be a csapattársaid sebzést, 
amit ők nem láthatnak, te viszont igen. Ilyen értékelés önmagában nyilvánosan elérhető 
adatbázisban nincsen (track-el együtt van), de ebben az esetben sokszor megoszlik a 
spot, vagy akár az is előfordulhat, hogy egy tank felderít valakit, és spoton tartja, valaki 
más láncolja, és a játék rendszere alapján az utóbbi jobban van jutalmazva. Mindemellett 
lehetőség van sebzésre vakon (ekkor spot dmg nem számolódik, de az xp az eredmény 
fülön hozzáadódik teljes értékűen), valamint láncolás közben is sebezhetünk valakit, ami 
azt jelenti, hogy addiktívan halmoznánk az assist sebzést. 

 Csatadöntő tevékenységeknek számíthatnak olyanok, mint mások shieldelése, fókusz, 
aktív/passzív játék jó beosztásban (megtett távolság), tereptárgyak és környezet (fák, 
bokrok) helyes használata. Ezek egyik értékelési rendszerrel sem mérhető kompetenciák, 
mégis sokat számíthatnak, ha egy játékos tudását mérlegeljük. 

Megjegyzés: A kérdőívben 10-en voltak, akik az átlag xp-t megtennék MM módosító tényezőnek 
(ez a 2. legkevesebb a WN7 3 szavazata után), viszont a fentiek okán egyértelműen 
megállapítható, hogy ez jelenleg nem lehetséges (rengeteg játékost érintene hátrányosan). 

Külső értékelési rendszerek előnye 

 A képletek, ha nem is egyszerűek, de hobbi/félhivatalos weboldalak használatával 
könnyedén felmérhetjük, hogy milyen elvárást kell teljesítenünk ahhoz, hogy ezen 
számadatok alapján javuljon a statisztikánk. 

 Könnyen elérhetőek mindenki számára, így könnyen felmérhető más csoportok, 
játékosok, klánok hozzáértése a játékhoz. 

WN7 

A WN7 egy abszolút metrikus értékelési rendszer, a közösség (játékosok) által létrehozva. 
Megjelenése 2012 közepéhez köthető. 

Forrás: http://forum.worldoftanks.com/index.php?/topic/184017-wn7-what-is-it-and-how-
does-it-work/ 

Képlete: 

(1240-1040/(MIN(TIER,6))^0.164)*FRAGS 

+DAMAGE*530/(184*e^(0.24*TIER)+130) 

+SPOT*125*MIN(TIER, 3)/3 

+MIN(DEF,2.2)*100 

+((185/(0.17+e^((WINRATE-35)*-0.134)))-500)*0.45 

-[(5 - MIN(TIER,5))*125] / [1 + e^( ( TIER - (GAMESPLAYED/220)^(3/TIER) )*1.5 )] 

  

http://forum.worldoftanks.com/index.php?/topic/184017-wn7-what-is-it-and-how-does-it-work/
http://forum.worldoftanks.com/index.php?/topic/184017-wn7-what-is-it-and-how-does-it-work/
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Az értékelés számolásához az alábbi statisztikák számítanak: 

 Kiosztott sebzés 

 Győzelmi arány 

 Kilőtt ellenséges tankok száma 

 Felderített ellenséges tankok száma 

 Védelmi pontok 

Pozitívumok a WN7-el kapcsolatban 

 A játékosok értékelése szintekre tagolt (a rendszer létrejöttekor és sokáig nem volt erre 
lehetőség) 

 Nincs belefoglalva a képletbe az elért xp*, így minden statisztika külön súlyozható, és 
könnyebben lekövethető. 

 A túlélési arány egyáltalán nincs beleszámítva a képletbe, a bázis foglalás a győzelemmel, 
a bázis védés pedig külön értékként kerül jutalmazásra. 

 A győzelmi arány csak finomításra szolgál, önmagában nem növeli az értékelést (nem 
lehet szakaszban statpaddolni) 

Negatívumok a WN7-el kapcsolatban 

 A felderítés utáni sebzéshozzájárulás nem része, így a könnyű tankok többsége, és pár 
közepes tank jelentősen alacsonyabb értékelést kaphat a valódi hozzájárulásukhoz 
képest. 

 A tüzérség mindig is problémásan értékelhető osztálynak számított. A WN7 esetében 
sokkal több sebzést voltak képesek kiosztani, mint más szintjükön fellelhető tankok. 
Mára ez pont az ellenkezője, és sokkal kevesebbet képesek kiosztani. 

 Egy adott szinten nem feltétlen hordoz minden tank ugyanakkora potenciált, még egy 
osztályon belül sem. Az értékelés nem tett különbséget egy könnyű, és egy nehéz tank 
között sem, így előbbivel játszókra ez hátrányosan hatott (tier szerinti elvárás). 

 Ha egy játékos túl sokat játszik egy adott tankkal, akkor az értékelés értelmét vesztheti. 

 Könnyű statisztikát húzni alacsony szinteken. 

 

A fenti értékelésben átlagosan 1.79 volt a WN7 ismerettsége, ami a PR-hez viszonyítva (ha a PR-t 
5:4 arányban átskálázzuk) 0.65-el rosszabb. Ez betudható annak, hogy a WN7 a gyakorlatban már 
sosincs használva, ennek ellenére a legtöbbször mégis szintenkénti elvárás van lefektetve, ami 
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azért is van, mert ugyan egy IS-4 sosem lesz képes arra, mint egy Obj. 279e, ahhoz, hogy a 
hozzáadott értékük a csatában megegyező legyen, ugyanazt kell teljesítenie. (ebből a szempontból 
a WN7 egy arányailag értékállóbb statisztikai adat még akkor is, ha rossz). 

WN8 

 

A WN8 a fenti értékelési rendszer alapján átlagosan 2.31 pontot kapott, ami nagyjából 
megegyezik a PR ismeretségével. A lenti táblázatból az is látható, hogy a játékosok jobbnak találják 
a tudásuk jellemzésére a PR-nál (2.59). 

 

A WN8, egy, a játékosok által létrehozott értékelési rendszer, ám ellenben a WN7 szintenkénti 
tagolásával, a WN8 értékelés minden tankot egyénileg rangsorol, és az összes tankkal vett 
értékelés (súlyozott) átlagát tekinthetjük egy játékos értékelésének. 
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Képlete:  

rFRAGcMAX = rDAMAGEc+0.2 

rSPOTcMAX = rDAMAGEc+0.1 

rDEFcMAX = rDAMAGEc+0.1 

 

rWINc = 0.09 + 0.613*rDAMAGEc + 0.131*rFRAGc*rDAMAGEc + 

0.097*rFRAGc*rSPOTc+0.047* rFRAGc*rDEFc 

 

rDAMAGE = avgDmg     / expDmg 

rSPOT   = avgSpot    / expSpot  

rFRAG   = avgFrag    / expFrag  

rDEF    = avgDef     / expDef  

rWIN    = avgWinRate / expWinRate 

 

rWINc    = max(0,                     (rWIN    - 0.71) / (1 - 0.71) ) 

rDAMAGEc = max(0,                     (rDAMAGE - 0.22) / (1 - 0.22) ) 

rFRAGc   = max(0, min(rDAMAGEc + 0.2, (rFRAG   - 0.12) / (1 - 0.12))) 

rSPOTc   = max(0, min(rDAMAGEc + 0.1, (rSPOT   - 0.38) / (1 - 0.38))) 

rDEFc    = max(0, min(rDAMAGEc + 0.1, (rDEF    - 0.10) / (1 - 0.10))) 

 

WN8 = 980*rDAMAGEc + 210*rDAMAGEc*rFRAGc + 155*rFRAGc*rSPOTc + 75*rDEFc*rFRAGc + 

145*MIN(1.8,rWINc) 

Az értékelés számolásához az alábbi statisztikák számítanak: 

 Kiosztott sebzés 

 Győzelmi arány 

 Kilőtt ellenséges tankok száma 

 Felderített ellenséges tankok száma 

 Védelmi pontok 

Mivel a rendszer szinte teljesen a WN7 továbbfejlesztése céljából készült, így nézzük meg mit 
sikerült, és mit nem sikerült megoldani. 

Sikerült: 

 Minden tank egyénileg összehasonlítható más tankokkal. 

 A játékosok statisztikái reálisabban összehasonlíthatóak. 

 A tüzérségek is megkapták a saját teljesítő skálájukat, így az osztályon belül értelmes 
statisztikai eredményeket kapunk (már ameddig egymással hasonlítjuk össze őket). 

 Közvetlen nem lehet statisztikát húzni, ha alacsonyabb szinteken játszunk. 

Nem sikerült: 

 A felderítés utáni sebzés hozzájárulás nem számít bele. 

 Vannak olyan tankok, melyekkel sok kezdő játszik, így sokkal könnyebb velük jó 
értékelést elérni, tehát az alacsony szintű statisztika húzás át lett telepítve bizonyos 
tankokra. 

 Attól, hogy jól játszunk egy adott tankkal (magas az értékelésünk vele) nem feltétlen 
jelenti, hogy hozzá is tesszük a részátlagunkat a csatákhoz. 

 A statisztika még mindig eltorzul, ha egy tankot túl sokat játszunk. 

További érdekesség, hogy a kérdőív alapján a WN8 fordított népszerűséggel rendelkezik, mint a 

PR: az 50% winrate alatti játékosok 2.5, míg 50% winrate feletti játékosok 2.66-ra értékelték 

átlagosan.  
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World of Tanks Rating avagy Vehicle Ratings avagy WoT Player Rating 

Ez egy összetett statisztikai halmaz. Magába foglalja az alábbiakat: 

 Személyes értékeléshez hasonló a World of Tanks Rating (röviden WTR), kiegészítve pár 
dologgal: 

o Páncél által blokkolt sebzés 
o Hasonlóan a WN8 számolásánál minden tankhoz külön elkészült a rendszer, ami 

a... 

 Vehicle Rating (Jármű értékelés) nevet képviseli, és a Hall of Fame-ben tekinthetjük meg 
minden tankunkhoz az ez alapján szerzett értékelést, valamint hasonlíthatjuk össze 
másokkal, különböző időperiódusokra osztva. 

 Végezetül pedig a kettő kombinációja a WR (Player Rating), melyet az egész kliensen 
belül egy helyen láthatunk: ha szakaszban játszunk másokkal. 

A rendszer számolási módszeréről nagyon keveset tudunk, mivel azt a fejlesztők nem osztották 
meg. Képletről információk: 

 

 A statisztikát 2014 decemberétől számítja (9.5-ös patch) 

 Létrehozása (fejlesztése) 2017. szeptembertől folyik, sejthetően folyamatos 
finomhangolással (hasonlóan a WN8-hoz), lévén minden tankra külön értékelést rendel. 

Forrás: https://worldoftanks.com/en/in_development/improved-personal-rating/#improved-
personal-rating-hall-of-fame 

A kérdőív alapján a felsorolt 4-ből ez a legkevesebbek által ismert (ami logikus, hiszen a 
legfiatalabb mind közül) 

 

Azok, akik a „Teljesen tisztában vagyok vele” választ jelölték minden bizonnyal rendszeresen 
használják a Hall of Fame-et azon célból, hogy összehasonlítsák teljesítményüket másokéval, 
ugyanis a havi értékelési rendszer ezen belül a legpontosabb, mert közvetlenül a szervertől veszi át 
a játékosok statisztikáit (minimalizált hiba), valamint minimum csataszámot is elvár a játékosoktól, 
(tehát nagyobb mintával tud dolgozni) ezért reálisabb.  

https://worldoftanks.com/en/in_development/improved-personal-rating/#improved-personal-rating-hall-of-fame
https://worldoftanks.com/en/in_development/improved-personal-rating/#improved-personal-rating-hall-of-fame
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Fogalmak 

MM = Matchmaking: Csapatösszeállítás 

Többjátékos videójátékokban azon folyamat, mely a játékosokat összeköti / összekapcsolja az 
online lefolytatott játék időtartamára. Minden esetben egy megírt (tervezett) algoritmus alapján 
működik. 

Esetünkben ezt az algoritmust én határozom meg majd a szimulációban (a lehető leginkább 
hasonlítson a játékban tapasztalhatóhoz). 

Winrate: Győzelmi arány 

Egy olyan arányszám, melyet a megnyert játékaink, és az összes lejátszott játékunk hányadosa 
ad meg. 

Draw: Döntetlen 

World of Tanks-ban a döntetlen hivatalosan vereségnek számít mindkét félnek (senki sem 
részesül a győztesnek járó xp szorzóból), de a téma kifejtéséhez most egy átmeneti opciónak 
fogom tekinteni (jobbnak egy vereségnél, de rosszabbnak egy győzelemnél), mivel elmondható, 
hogy ezek a játékok a legszorosabb, vagy épp legtovább tartóak.  

Ugyanezen okból kifolyólag egyértelműnek tekintem a továbbiakban, hogy egy döntetlen nem 
lehet szélsőséges végkimenetelű és a játékosok eloszlása kiegyensúlyozott ezek folyamán. 

Unbalanced mm: Kiegyensúlyozatlan mérkőzés 

Általánosan azon meccsek fognak ebbe a kategóriába számítani, melyeknél a két csapat 
játékosai közti átlagos különbség magasabb egy bizonyos WN8 értéknél. 

A kérdőív kitöltői közül 61 olyan volt, aki legalább az egyik értékelési rendszer alapján határozott 
véleménnyel volt arról, hogy egy bizonyos statisztikai érték fölött a játék kimenetele az egyik 
csapat oldalára fog dőlni, ezek átlaga lett 619 WN8 és 1618 PR. 

Tehát teszt alá vetjük majd, hogy a közösség jól gondolkodott-e. 
(Spoiler: szerintem nem, de ez nem tántorít el, hogy tartsam hozzájuk magam) 

Balanced mm: Kiegyensúlyozott mérkőzés 

Az előzőből kiindulva: azon meccsek fognak ebbe a kategóriába számítani, melyeknél a két 
csapat játékosai közti átlagos különbség alacsonyabb egy bizonyos WN8 értéknél. 
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Szélsőséges játék: 

Ez 2 különböző okból is származhat. 

1. Fejlesztői okok 

 Vannak olyan pályák, melyek egy kiindulási pontról, a másikhoz képest több, előnyösebb, 
vagy gyorsabban elérhető pozíciókat tartalmaznak, melyek elfoglalása kulcsfontosságú 
tud lenni a játék lefolyása során. 

o pozitív példa (wotban): Ghost Town 
o negatív példa (wotban): Fjords 

 A játék azt az elvet támogatja, hogy a hátrányba kerülő játékos/csapat a játék lefolyása 
alatt nem kap semmilyen plusz segítséget abból az okból kifolyólag, hogy hátrányba 
került. 

o a fenti esetre példák: WoT, War Thunder, CS-GO, Rainbow6Siege 
o a fenti esetre ellenpéldák: LoL, Dota, Battlefield 

2. Játékosi okok 

 Több játékos nem képes meghatározó tényezője lenni az adott játéknak, mert az adott 
helyzetben sokkal gyengébben képes csak teljesíteni, mint mások, így a csapata 
hátrányát növeli. 

o tudásbéli, felkészültségbéli, tapasztalati, érzelmi/szellemi hátrány, fáradtság.  

 A játékos teljesen érdektelen a játék kimenetelében. 
o kilépés, kifagyás, szándékos öngyilkosság, szándékos csapatgyilkosság, a chat túl- 

vagy épp felesleges használata 

Az első pontban felsorolt okok a fejlesztőn múlnak, de lehetetlen egyértelműen meghatározni, 
hogy az adott környezetnek (játék népszerűsége) és játékosbázisnak melyik opció a jobb.  

Szerzői megjegyzés: például a LoL „vérdíj” rendszere jutalmazza, ha olyan ellenfelet végeztek ki, 
mely már előnyben van a többi játékoshoz képest, ugyanakkor ez csak akkor ad igazán esélyt a 
vesztésre álló csapatnak, ha „hasznos” helyre kerül, ugyanis egy rossz játékosnál, olyan lesz, 
mintha nem változott volna semmi. 

A második pontban felsorolt okok teljesen egyénfüggőek, melyik mentalitás, vagy épp állapot 
jellemzi, ráadásul minden játékban más a megugrandó léc.  

Szerzői megjegyzés: Általánosan elmondható, hogy minden játékos annak örül, ha az Ő csapata 
jobb, mint az ellenfél csapata. És mindenki ugyanazokkal az elvárásokkal indul el multiplayer 
játékokkal játszani: reméljük, hogy a csapatunk pihent, tudja mit csinál, csapatjátékos, segítenek a 
célom/célunk elérésében (rangszerzés, győzelem, kikapcsolódás). Erre van az aranyszabály: azt 
várjuk el másoktól, amit mi is elvárunk magunktól. 

  



Készítette: Tankpeti 

12. oldal 

Matchmaking (avagy az MM ismert szabályrendszere) 

Források: 

 https://wiki.wargaming.net/en/Matchmaker_(WoT) 

 https://worldoftanks.eu/en/news/general-news/matchmaker-update/ 

Milyen szintű tankokkal kerülhetsz be egy meccsbe? 

 Tier jelentése: A játékon belül a tankok szintjére használt kifejezés. Tükörfordításban egy 
Tier 6-os tank alatt egy 6-os szintű tankot értünk. 

 Top tier jelentése: Az a szint, mely az adott csata folyamán a legmagasabb szintű 
tankokat foglalja magába. 

 Mid tier jelentése: Az a szint, mely egy 3 szintű meccsben a középső. 

 Bottom tier jelentése: Az a szint, mely az adott csata folyamán a legalacsonyabb szintű 
tankokat foglalja magába. 

Egyszintű MM-ben a top-mid-bottom tier megegyezik. 

Az alábbi táblázat nagyon jól összefoglalja: 

 

  

https://wiki.wargaming.net/en/Matchmaker_(WoT)
https://worldoftanks.eu/en/news/general-news/matchmaker-update/
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Leírások az egyes szintekhez: 

 Tier 1 és Tier 3 között úgynevezett +/- 1-es MM működik. Ez azt jelenti, hogy láthatnak a 
saját szintjüknél 1-el magasabb, vagy 1-el alacsonyabb szintű tankokat, de egyszerre a 
kettőt sosem (Tier 3 nem láthat olyan MM-et, ahol Tier 2 és Tier 4 is van). 

 Tier 4-ben egy opcionális +2/- 1-es MM működik. Bekerülhetnek Tier 3-al játékba (ebben 
az esetben mindig Tier 4 a top tier), vagy játszhatnak tier 4-6-ban, kivétel a nehéz tankok, 
melyek ugyanis nem kerülhetnek be tier 6-ba**. 

 Tier 5 és Tier 8 között úgynevezett +/-2-es MM működik. Ez azt jelenti, hogy láthatnak a 
saját szintjüknél 2-vel magasabb, vagy 2-vel alacsonyabb szintű tankokat, de az egy 
meccsen belüli szintek száma legfeljebb 3 egymást követő lehet (például egy tier 7-es 
tank láthat 5-6-7 vagy 6-7-8 vagy 7-8-9-es játékokat, de 6-7-9-et nem). 

 Tier 9-ben egy +1/-2-es MM működik. Bekerülhetnek tier 7-es tankokkal is csatába 7-8-9 
formátumban, de minden egyéb esetben 8, 9 és 10-es tankokkal játszanak. 

 Tier 10-ben 3 különböző MM van: 
o 8-9-10 (3 szintű) (korábban tier 10-es MM) 
o 9-10 (2 szintű) (korábban tier 11-es MM) 
o 10 (1 szintű) (korábban tier 12-es MM) 

 Egyes prémiumtankok speciális MM-et kaptak. Ezen tankokat preferált matchmaking-es 
tankoknak nevezzük (lista lásd alább) és valamennyire +1 vagy +2 MM helyett egyel 
kevesebb vonatkozik (+0, vagy +1**). 

 

  



Készítette: Tankpeti 

14. oldal 

Egy kis történelem 😊 

A játék kezdeti fázisában az MM nagyon szélsőséges volt. Lásd: 

 

Ennek az oka, hogy ekkor még kevés játékos rendelkezett magas szintű tankokkal, és a legtöbb 
osztály legmagasabb szintje alacsonyabb volt. (max tier 7 light, tier 8 arty, tier 9 med és TD). 

A 8.3-as patch folyamán (2013 január) vezettek be egy új formátumot: 
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Ennek oka a könnyű tankok 8-es szintig való fejleszthetősége, illetve a közepes és páncélvadász 
ágak tier 10-ig való fejleszthetőségének bevezetése volt. 

2013. júniusában az arty osztály is bővítve lett tier 10-ig.  
2015. áprilisában tier 1 és tier 3 között pedig bevezették a kezdőbarát MM-et (először). 
Novemberben bevezették a botokat alacsony szinteken (először) 

A fenti rendszert 2017. áprilisában váltották le. Az alábbi változások történtek (9.18-as patch): 

 A könnyű tankokat bővítették tier 10-ig 

 A tüzérség osztály megkapta a kábítási mechanizmust 

 Az MM-be bevezették a 5-10 és 3-5-7 formátumokat 

 Senki sem kaphatott többé +/- 2-esnél rosszabb MM-et. 

Források: https://worldoftanks.eu/en/content/docs/release_notes/ 

A mai MM specializált szabályrendszere 

 Az MM figyelemmel kíséri egyes tankosztályoknak az oldalankénti számát. A két oldal 
közötti különbség az összes tekintetében maximum 1 lehet 

 Az MM maximalizálja az artyk számát 3-ban. 

 Az MM figyelemmel kíséri az egyes tankok számát. Ugyanazon tankból a 2 oldal közötti 
különbség maximum 1. (kivétel szakasz**) 

 Az MM figyelemmel kíséri a szakaszokat.  
o Egymással szemben álló szakaszok száma azonos létszám esetén mindig meg kell 

egyezzen. 
o Egymással szemben álló szakaszok száma különbözhet, ha az egyik oldalon 

alacsonyabb létszámú szakaszból több van. 
o A szakaszon belül minden játékos tankja megegyező szintű kell hogy legyen. 

(Dinamikusan létrehozott szakaszra nem vonatkozik) 
o Egymással szemben álló szakaszok szintje megegyező kell, hogy legyen; kivétel, 

ha a várakozási idő túl hosszúra nyúlna. 
o Egymással szemben álló szakaszok tanktípusainak megegyezőknek kell lennie; 

kivétel, ha a várakozási idő túl hosszúra nyúlna. 
o Egy szakaszon belül csak 1 arty lehet. (Dinamikusan létrehozott szakaszra nem 

vonatkozik) 
o **Amennyiben a szakasz 1 vagy több tagja preferált mm-el rendelkező tankot 

választ, vagy az 1. csatáját játsza egy bizonyos tankkal, úgy ezen tankok elvesztik 
az MM-re vonatkozó előnyeiket. 

o Az MM csak a szakaszparancsnok pályatiltásait veszi figyelembe. 
o Az MM csak a szakaszparancsnok csatatípus-beállításait veszi figyelembe. 

 Az MM biztosítja az összes játékosnak, az összes tankjára tekintve az első csatát top 
tierben fogja játszani (kivétel szakasz**) 

 Az MM maximalizálja a light tankok számát 5-ben tier 6 felett; kivétel, ha a várakozási idő 
túl hosszúra nyúlna. 

 Az MM automatikusan eltávolít a meccskeresésből, ha egy adott idő alatt nem talál 
megfelelő mérkőzést. 

 Az MM törekszik különböző tankok esetén hasonló típusú tankok egymás elleni 
besorolására. 

 Az MM rendszere lehetetlenné teszi, hogy a top tier tankok száma magasabb legyen, 
mint az egyel alacsonyabb szintűeké, valamint, hogy ezek száma magasabb legyen, mint 
a náluk is alacsonyabb szintűeké. (top tier <= mid tier <= bottom tier) 

https://worldoftanks.eu/en/content/docs/release_notes/


Készítette: Tankpeti 

16. oldal 

 Egymást követő 5 csata alatt nem kerülhet egy játékos ugyanarra a pályára, megegyező 
csatatípussal, mint korábban (kivétel szakasz**) 

 Az MM kezdő játékosnak veszi azokat, akik tier 6 alatt játszanak csak, valamint tier 7 és 
tier 8-as prémium tankokkal. Ezen játékosok külön egyéni MM-et kapnak. A kezdőbarát 
MM (másodszor): https://worldoftanks.eu/en/content/guide/general/matchmaker-for-
low-tier-battles/#faq 

2019. márciusától az MM dinamikussá vált, megszűnt a szigorú 5-10 és 3-5-7 MM 2 és 3 szintű 
csaták esetén. 

Forrás: https://worldoftanks.eu/en/news/general-news/matchmaker-update/ 

A játékosszám magas szinteken történő növekedése okán az MM úgy állítja össze a nap 
folyamán a játékokat, hogy az a legalacsonyabb várakozási idővel járjon. 

Az alábbi formátumok lehetségesek: 

 1 szintű MM 
o 15 

 2 szintű MM (top-bottom tier) 
o 4-11 
o 5-10 
o 6-9 
o 7-8 

 3 szintű MM (top-mid-bottom tier) 
o 2-3-10 
o 2-4-9 
o 2-5-8 
o 2-6-7 
o 3-3-9 
o 3-4-8 
o 3-5-7 
o 3-6-6 
o 4-4-7 
o 4-5-6 
o 5-5-5 

Az MM nem veszi figyelembe a játékra várakozók egyik statisztikáját sem. 

Mit jelent az, hogy az MM dinamikusan működik? 

Az MM algoritmusa egy önfejlesztő algoritmus (a fejlesztők elmondása alapján, de a hosszútávú 
tapasztalat is ezt támasztja alá). 

A hivatalosan beégetett (lásd fent kék és zöld hátterű) MM formációk az algoritmus alapján 
priorizáltak, azonban, ha azok használatával túl sokáig tartana a várakozási idő, akkor feltalálja 
magát, és „kreatívat” alkot. 

Pár példa: 

 Ha sokan keresnek tier 10-ben játékot, és kevesen tier 8-ban, akkor az MM nem képes 
létrehozni nagy mennyiségben 3 szintű csatákat 8-9-10-es tier-ben, mert tier 10-ben túl 
hosszúra nyúlna a várakozási idő. Ugyanakkor ez azt is generálja, hogy tier 8 gyakrabban 
kerül top tier-be (ilyen például az MM frontline alatt). 

https://worldoftanks.eu/en/content/guide/general/matchmaker-for-low-tier-battles/#faq
https://worldoftanks.eu/en/content/guide/general/matchmaker-for-low-tier-battles/#faq
https://worldoftanks.eu/en/news/general-news/matchmaker-update/
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 Ha sokan keresnek tier 8-ban játékot, de tier 6-ban és 10-ben kevesen, akkor a csaták 
döntő többsége 2 vagy 3 szintű 8-9 és 8-9-10-es formáció lesz. (ilyen például az MM 
ranked idején) 

 Ha sokan keresnek tier 5-6-7-ben játékot, és hozzájuk képest a magasabb szinteken 
elhanyagolhatóbb a játékosok száma, akkor ezen a szinten kb. sosem kerülnek a 
játékosok top tierbe, de javítják a tier 8-esok MM-jét (ilyen az MM tank rewards alatt). 

 Ha sokan játszanak Tier 9-ben és 10-ben, akkor az MM elvárásai okán a tier 8-as tankok 
többségében bottom tierbe kényszerülnek, mert a tier 9 top tier szerepét csak így tudják 
biztosítani. (ilyen az MM egy prémium maraton során) 

 Ha egy új tank megjelenik és sokan megveszik, akkor azok száma miatt az adott tier és 
tank többször kerülhet egyszintű MM-be (az MM alapszabályai miatt el kell oszlatni a 
lehető leginkább ezen tankokat, de több szintű csatákban erre kevesebb a matematikai 
valószínűség, mert kevesebb helyet foglalnak el az adott szintű tankok és így tovább 
tartana a meccskeresés). 

Szerzői megjegyzések:  

1. A fentiekhez hasonlóan a nap különböző idejében szintén meg lehet határozni, hogy épp 
melyik szinten a legkellemesebb, és a legkellemetlenebb játszani. 

2. Az MM működése miatt az új prémium tankok nem véletlen tűnhetnek egy idő után 
rosszabbnak: mivel kevesebbet játszanak velük, így az MM már könnyebben dobja be 
őket különböző összeállításokba. 

A kérdőívben feltettem azt a kérdést, hogy ki melyik értékelést tartaná a legjobbnak, ha azt 
bevezetnék, mint MM módosító tényezőt: 

 

Mivel a WN7 és a WN8 is külső forrású statisztikák, így ezek nem lehetnének sosem beépítve 
közvetlenül a fejlesztők által a játékba. 

Mint korábban írtam, az XP játékon belüli számolása nincs elkülönítve a prémium fióktól így ez is 
kizárható (jelenlegi formájában). 
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Név Sebzés 
Felderítési 

hozzájárulás 
Láncolási 

hozzájárulás 
Elpusztított 

tankok száma 
Győzelmi 

arány 
Túlélési 
arány 

Páncél 
használat 

Bázis 
védelem 

SZ 

Jelenlegi 
állapot 

- - - - - - - - 14 

PR 
 

X X X X X X - - 32 

WR 
WTR 

X X X X X X X - 11 

Sebzés 
és Assist 

X X X - - - - - 34 

Gunmark 
 

X V V - - - - - 25 

WN7 X - - X X - - X 3 

WN8 X - - X X - - X 34 

XP X X X X X X - X 10 

Egyéb érdekességek a válaszokról: 

 A PR-t a 48% és 55% közötti játékosok jelölték többségében, összesen 22-en 

 A WN8-at csaknem teljesen egyenlegesen választották a játékosok 

 A WR/WTR értékelést nagyjából csak olyanok választották, akik 51% winrate felett 
vannak, szám szerint 9-en. 

 A Gunmarkot ugyanannyian jelölték 48% alatt mint 55% felett, szám szerint 8-8 
(összesen 16). 

 A 49% alatti játékosok közül 16-an, míg 51% felett csak 12-en választották a sebzés és 
assist alapú eloszlást, mint tényezőt. 

 A 48% alatti játékosokból senki sem választotta azt az opciót, hogy a jelenlegi állapottal 
elégedett és 51% alatt is mindössze 2. 

Szerver statisztikák 

Az alább látható táblázatban összefoglaltam, hogy az adott szinteken összesen mennyi tankkal 
játszottak csatát (ne feledjük, hogy egy meccsben 15 játékos 15 ellen van, tehát egy csatát 30 tank 
alkot), mennyi a súlyozott győzelmi arány, és a súlyozott átlag sebzés (az adatokból ki lettek véve a 
senki által sem birtokolt, csak tesztelőknek elérhető tankok). Súlyozott, mert figyelembe van véve, 
hogy hány játékot játszottak az egyes tankokkal. 

A szerver győzelmi arányra vonatkozó átlaga kerekítve 1 tizedesre 49,6%. A meccsek 0,8%-a 
döntetlen. A Tier 6 és Tier 10 közötti WN8-ra vonatkozó átlaga 1142, az összes szintre vonatkozóan 
1044. 

Adat 
Összes 

játékindítás adott 
szintű tankkal 

Súlyozott kiosztott 
sebzés az adott 

szintre 

Súlyozott 
győzelmi arány az 

adott szintre 

Súlyozott WN8 
az adott 
szintre. 

Tier 10 2.309.604.915 1731,7 49,53% 1375 

Tier 9 3.194.083.616 1350,02 49,58% 1301 

Tier 8 5.771.524.406 1019,52 49,596% 1165 

Tier 7 3.744.346.140 777,0 49,61% 1075 

Tier 6 4.751.377.428 538,37 49,8% 947 

Az adatok 2021.11.05.-én lettek rögzítve. 
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2020. márciusában (patch 1.9) tier 1 és tier 6 között minden tank hp-ja növekedett. Egyértelmű, 
hogy a legtöbb statisztika az adott időpont előtti, tehát a jelenlegi (recent) statisztikák tier 6 
sebzése tekintetében kb 1,2-szerese, tier 7 sebzése tekintetében kb 1,1-szerese, valamint tier 8 
sebzése is bizonyosan nagyobb. (Tier 6: 645, Tier 7: 854, Tier 8: 1030). Az alábbi adatokkal tier 6-
ban és tier 7-ben is a tier 8-hoz hasonló WN8-at kapunk. 

Tier 6 

Nem meglepő módon tier 6-ban játszik a legtöbb kezdő, ha tier 5 fölött tekintjük a szinteket. 
Részben emiatt, és az alacsony össz hp miatt kevés a döntetlenek száma. 

Ezen a szinten az átlagos hp 790 (tüzérség nélkül 830), tehát a tankok kb. 20-25% közötti hp-t 
tudnak megtartani egy-egy csata végén. 

Tier 7 

Mivel ezen tankok többsége normál csatán kívül használhatatlan (lévén versenyeken kívül nincs 
játékmódja a szintnek), ráadásul az MM-je rosszabb tier 6-nál, nem meglepő módon ezen a szinten 
játszották összességében a 3. legkevesebb játékot, ha pedig a közelmúltat nézzük, akkor tier 5 
fölött a 2. legkevesebb játékot játszák itt. 

Baj-e ez? Ha ezen a szint játékosait tekintjük, akkor egyértelműen nem. Ugyanakkor tier 8-at 
nehezebben tudja az MM alacsonyabb szintűekkel összeállítani, ha túl kevés az egyel alacsonyabb 
tier-ben lévő játékosok száma. 

Átlagosan 1020 hp-ja van egy tanknak (tüzérség nélkül 1080), tehát ezen a szinten a tankok 
nagyjából 20% hp-t tartanak meg egy csata végén. 

Tier 8 

A prémiumtankok hazája és a legtöbbek által játszott szint. Aki teheti ezen a szinten farmol 
kreditet a manapság már egyáltalán nem nehezen ingyen is megszerezhető 8-as prémiumtankok 
egyikével. 

Arányailag jól megoszlik a szint játékosainak a tudása. (Tesztelésre alkalmas) 

Átlagosan 1400-1450 hp-ja van egy tanknak, tehát egy tanknak nagyjából 25-30% hp-ja marad 
meg a csaták végén. 

Tier 9 

Magasabb szinteken növekedik a döntetlenig elhúzott meccsek száma. Ezen felül szignifikáns a 
játékosok által elért „általános” statisztikai teljesítmény az MM jóvoltából. 

Átlagosan 1700-1750 hp-ja van egy tanknak, tehát egy tanknak nagyjából 20-25% hp-ja marad 
meg a csaták végén. 

Tier 10 

A legtöbb döntetlenig elhúzott játék ezen a szinten van. Az átlag statisztika teljesítése nem 
nehéz a meccsek többségében, ugyanis 3-6 lövéssel teljesíthető (TD < heavy < med < light). 

Mivel sokan használnak Fejlesztett edzést a felszerelés hasznos mivolta okán, átlagosan 2200 
hp-ja van (azt nem tekintve kb. 2100) egy tanknak. A csaták végén nagyából 20-25% életerő marad 
rajta a tankokon. 
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Konklúzió és sejtés 

A csaták végén a két csapat össz életerejének a 25%-a bent marad. Mivel a döntetlenek aránya 
igen alacsony, így könnyen belátható, hogy a győztes csapat 45-50% hp-t megtart a meccs 
befejezésével. 

Kiemelendő, hogy Tier 8-ban a legnagyobb a győztesnél megtartott hp, mely akár 60% is lehet. 
Ez azt jelenti, hogy ezen tankok a saját szintjükhöz képest túl keveset lőnek: a szintenkénti 
értékelés is azt mutatja, hogy Tier 8 és Tier 9 közötti teljesítménybeli különbség hatalmas, még úgy 
is, hogy a tankok egyéni átlagos statisztikáját tekintjük, ami a tankokkal játszó játékosok 
teljesítménye alapján van kiszámolva és változik. 

Valószínűleg mindenki által ismert, hogy milyen eredménnyel zárulnak az olyan csaták, ahol az 
egyik csapatnak sokkal több életereje marad a játék végére, mint a másiknak... Tehát ahhoz, hogy 
a csaták kiegyensúlyozottabbak legyenek, mindenkinek több sebzést kell kiosztania. A csapatnak 
átlag több sebzést kell tudnia kiosztania. Egy játékos mindig a csapat tagja. (Remélem érezhető 
mire utalok). 

Tehát ha a saját sebzésünk növeljük, vagy a csapatunk sebzését növeljük (felderítés által), akkor 
javítjuk az esélyeinket a győzelemre, és várhatóan kiegyensúlyozottabbak lesznek a játékok is. 

Szerzői megjegyzés:  
A játék fő alkotóeleme a sebzés és az ellenséges tankok elpusztítása, még akkor is, ha a felderítő 
szerepét játsszuk. A cél az, hogy a csapatunk elvegye az ellenség összes életerejét. (A foglalás is 
opció, de ehhez először sebzést kell kiosztani, és ellenséges tankokat megsemmisíteni) 
Szilárdan lehet támadni a WN8 rendszerét, mert nem jutalmazza kellőképp a felderítést, de ki kell 
jelenteni, hogy attól, hogy lehetőséget teremt valaki arra, hogy a csapata sebzést okozzon, az nem 
jelenti, hogy a csapata sebzést fog okozni. 
Természetesen a könnyű tankok feladata a felderítés. Ugyanakkor nem véletlen, hogy a könnyű 
tankoknak más osztályokkal összehasonlítva jóval alacsonyabban van a mérce sebzés 
tekintetében. Viszont a könnyű tank feladatköre átvehető rengeteg tank által, sok pályán pedig 
nincs szerepük a játék jelentős részében. 
Mindent egybevetve, és elfogadva a felmérés során is jónak számító értékelési rendszernek a 
WN8-at, ezzel megyek tovább.  
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A kérdőívet kitöltők kommentjei – 1. rész 

Szerzői megjegyzés: a kérdőív végén lehetőség volta írásosan is kifejteni a véleményt. A 
dokumentumban egytől egyig mindegyiket megjelenítem majd ilyen szekciókban. Ha valaki (mert 
volt ilyen) nevét is adta hozzá, azt nem jelenítem meg. Ha valakit nem érdekelnek ezek a részek, 
ugorja át. 

#1: Szerintem, sokkal jobban kellene díjazni a bázisfoglalást, még akkor is, ha az csak 
átmenetileg teljesül. 

#Válasz: A játék jutalmazási rendszere díjazza, +xp-t kapnak a foglaló játékosok. Mindemellett, 
ha egy csapat sikeresen befoglal, akkor a csaták nagy részében megnyerik ezzel a játékot, tehát a 
győzelemből származó jutalmazási és statisztikai bónuszokból is részesül az illető. 

#2: Nem az tudás alapú MM a legnagyobb baj, hanem az hogy 3 arty és 6-7 páncélvádasz is lehet 
egy meccsben ami campelőssé teszi az adott csatát. Valamint azt is meg kéne oldani hogy az OP 
tankok ellen OP tankok legyenek, pl egy Obj 279e ellen ne egy Type 5 heavy harcoljon. 

#3: Az MM-ben nem kifejezetten a játékosok közti különbségek jelentik az idegesítő faktort, 
hanem az olyan tanktípusok jelenléte, amik ellen nem tudsz hogyan védekezni (FV td, artyk). 
Persze emellett nyilván elképesztően szélsőséges csapatokat képes az MM kreálni, de egy csata 
sokszor azon dől el, hogy egy tanktípuson belül milyen tankot sorsol egy egy csapathoz. Pl, ha az 
egyik csapatban van egy Kranvagn meg egy S. Conqueror egy csapatban, míg a túloldalon van egy 
Maus meg egy 113, akkor már tudható, hogy nagy eséllyel melyik csapat fog nyerni. 

#Válasz: Az MM szabályai a legtöbb esetben (szerencsére) megakadályozzák az általatok 
felvázolt eseteket, de a kritika teljesen jogos, előfordulhatnak a fenti szituációk. Ha egy adott 
tanktípust többen játszanak, vagy szakaszban játszanak velük, akkor nem lehet elkerülni, hogy a 
létrejött összeállítás az egyik csapatnak előnyt ne adjon. 

#4: van egy teóriám arra, hogy az MM többet tud, mint amit állítanak róla:  

1. Minden 0 csatás (új) tank az első pár csatájában top tier, vagy even tier, de sosem bottom, 
tovább is tart, mire csatába kerülnek.    

2. általában kiegyensúlyozott a 2 szemben álló csapat (össz. WN8), csak ritkán van nagyon 
egyenlőtlen elosztás (tapasztalat XVM alapján) 

3. képes különbséget tenni és tesz is az acc-ok között vmilyen rating alapján. 1000 WN-as 
havernál is nyomom, nekem 1700, nála rendre rosszabb köröket futok ugyanazzal a tankkal. Ennek 
a vizsgálatára majd szeretnék egy új acc-ot létrehozni, ahol játszani fogok párhuzamosan 
ugyanazokkal a tankokkal. 

#Válasz: 3, nem 1 😊 

1. Ez korábban tényleg egy teória volt. A „LuckyLeopard” nevű youtube csatornán és fórumon 
is felvázolták mint ötletet, és az MM szabályai résznél is írt módon ez működik (egyedül, 
normál csatában). (Sajnos nem találtam hivatalos megerősítésre forrást, de az ellenkezője 
sem volt még bizonyítva.) 

2. Örülök, ha így van, hamarosan megnézzük, hogy ha szimuláljuk is így van-e. 
3. Az ilyen összehasonlításoknak csak akkor van alapja, ha a két tank tükörmása egymásnak 

felszerelés tekintetében, és a játékos is ugyanúgy ül le játszani. Még ezután sok múlik azon, 
hogy az MM hasonló csapatokkal, és hasonló pályákra tegyen be. Ha ez nem teljesül, akkor 
csak feltételezésről tudunk beszélni. 

https://www.youtube.com/channel/UC0bITmtkSrjZztm0jUcRqyA
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#5: Én bevállalnám a hosszabb várakozási időt ha valamilyen szinten legyen az bármi de nézné 
az MM hogy ki milyen játékos. Ennek a mérése bármi lehet WN8/7,PR,WTR,WR,átlag 
sebzés/assist/XP bármi jó lenne csak legyen valami változás. <3 

#Válasz: Sajnos nincs közösségi felmérés arról, hogy hányan értenének veled egyet, de 
tapasztalat alapján nem vagy egyedül. A fejlesztők utaltak rá, hogy a különböző játékmódok 
sokszor egy-egy később módosítás teszteléséül is szolgálnak, és a rá adott reakciókból dől el, hogy 
bevezetik-e. Az meccskeresés sebessége például egy felmerülő probléma a Ranked (jelenleg 
10v10) és a Brawl/Bunyó (7v7) módok terén. Előbbiben sokkal több szabály érvényesül az MM-re, 
és a meccskeresés sokszor addig tart mint maga a játék, ez pedig fejlesztő szemszögből nem 
megengedhető. A 7v7 esetén a szakaszok MM-je volt teszt alá helyezve, és többször is előfordultak 
20 perc fölötti meccskeresések (saját tapasztalat, de streamereknél is ellenőrizhető) egy kevesebb 
mint 5 perces játékra. Ez tragikusan hosszú.  
Nyilván az arany-középút az lenne, hogy valamivel hosszabb meccskeresés, valamivel jobb 
játékélményt adjon, de az eddigi próbálkozások rosszul végződtek a fejlesztők részéről, nem 
véletlen nem ez a fő napirendi pont. 

#6: A tanktípus alapú MM idejétmúlt az biztos, talán jobb lenne, ha magamnak állíthatnám pl 5 
opcióból 3-at megjelölve, hogy milyen jelleggel keressen csapatot az MM, csak felvetés, meg ne 
kérdezd mi lenne konkrétan az az 5 opció. 

#Válasz: Némileg összevonva az előző válasszal: A meccskeresés hossza egy nagyon ingatag, és 
nehezen számolható tényezője a játéknak. 5 pálya kitiltása nagy eséllyel nem hosszabbítaná meg a 
meccskeresést, de például önmagadnak 1-re limitálni egy adott tanktípus számát szembe menne 
az adott tankot játszókkal; ha a közösség egy adott csoportjának jobb az MM egy másik kárára, az 
a károsult csoport és a fejlesztő szemszögből nem elfogadható. Jó példa a tüzérség esete 
rankeden, vagy frontline-on: ha sokan keresnek meccset, akkor túlságosan is sokáig tart, így 
játékélményt, és játékosokat veszt a cég. (Természetesen nem az arty osztályt védem, csak 
példának szántam) 

#7: A WG majd szépen eldönt mindent, az egyéni véleményeket, érdekeket nem veszik 
figyelembe. 

#Válasz: Én, aki szoftverfejlesztést tanul osztom ezen véleményüket. A legtöbb felhasználó nem 
tudja végig-vezetni, hogy az általuk kitalált „funkció” egy programban az milyen hatással lenne a 
játék különböző részeire. Egy a felhasználó számára „egyszerű” funkció sok esetben 
megvalósíthatatlan, vagy egyszerűen nem éri meg belefektetni az energiát, néha pedig más 
funkciókat, élményt teljesen elronthat. 
Kritizálni mindig lehet, és kell is a fejlesztőket, de feltételezni, hogy jobban tudjuk náluk a játék 
megváltásához vezető utat önámítás. 
Sokszor láttunk a közösség befolyásolása miatt elrontott és lebutított funkciókat, példák: Progetto 
46 indirekt erősítése, mert nem lehet rá töltésgyorsítót tenni, A battlepassba préselt 
jutalomtankok, a speciális játékmódok háttérbe szorítása, a legénység 2.0 teljes elutasítása, de 
párhuzamosan a harctéri modifikáció elfogadása. 

Ugyanakkor azt is el kell ismerni, hogy ha a közönség döntései önmagára nézve nem is jók, a 
legtöbbet a fejlesztők megvizsgálják, és valamilyen módon a játékba viszik, pozitív példa az elmúlt 

1,5 év tankegyensúlyozásai. (Igen, ezek is kritizálhatók 😊) 
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A szimuláció - bevezetés 

Háttér és ötlet 

Az MM működése minden megosztott információt egybevetve a fent kifejtettek szerint 
működik. Felmerülhetnek kérdések:  

 Ha a statisztikánk ténylegesen nem számít, akkor mégis hogy lehetséges bizonyos 
mélységeket, vagy épp magasságokat a győzelmi arány terén elérni (lévén nem tudjuk 
meghatározni a csapatunkat, és a véletlen szabályai alapján hosszútávon 50% körüli 
eredményt kéne elérni mindenkinek) 

 Van-e annak jelentősége, hogy a statisztikánk mit mutat, és ez párhuzamba hozható-e a 
győzelmi arányunkkal? 

 Valóban hátrányos helyzetbe hoz-e bizonyos játékosokat a random MM, és ha igen akkor 
kiket, miért, és hogyan? 

 Mennyire befolyásolja az más játékosok játékélményét, hogy rákattintok a csata 
gombra? 

 Valaki szánt szándékkal tehet-e egy játékot balancolatlanná? 

 Milyen hatást fejtenek ki a játékhoz nem értő, és a túl jó játékosok? 

Szerzői megjegyzés:  
Ez egy örök harc a konteó ellen.  
Te, mint olvasó és játékos a következő oldalak alapján fogsz tudni véleményt alkotni arról, hogy mi 
is a helyzet. Ez nem feltétlen fekete-fehér. Nem leszel tőle se jobb, se rosszabb játékos. 
A számolások, amiket használok nem feltétlen tökéletesek (kerekítések, lekért adatok hibái), de a 
célnak megfelelnek, és nagy (tízezres-milliós) mintákra várhatóan pontosak lesznek. 

A kódról, és az abban foglalt adatokról 

Az MM-et egy C++ kóddal próbálom meg leszimulálni, majd az ebből kapott adatokat szöveges 
formátumban táblázatkezelőben dolgozom fel (Excel). A kódot várhatóan elérhetővé fogom tenni 
egy drive linkről letölthetően. A link megtalálható lesz ezen téma fórumszekciójában. (Aki 

facebookon olvassa, neki ide teszek egy linket 😊 ) 

Link: https://www.wotinfo.hu/index.php/kunena/atfogo-elemzesek/2890-vitatott-
jatekmechanikai-es-jatekosbazisbeli-temak#304095 

Mivel a tier 8-as MM a legtöbbeket érintő, és egyúttal az egyedüli, melynek meg van osztva az 
algoritmus alapján elvárt eloszlása, így a csatát indító (szimuláló) játékos egy tier 8-as tankot fog 
jelképezni. 

Az EU szerver adatait korábban a tankokra és ezt követően a játékosokra tekintve a 
https://hu.wot-life.com/ címről vettem át. 

A játékosok értékelésének elsősorban a WN8-at fogom venni, és az értékelésen van a hangsúly 
minden esetben (nem tanktípuson).  

Az egyes szintek súlyozása, az általuk kiosztott átlagos sebzések arányszámával lesz jellemezve: 
tehát ha egy 8-9-es MM-ben egy 6 tier 9-es és 9 tier 8-as tank van, akkor a 9 darab tier 8-as tank 
értékelése {1030/1030 x WN8}, a 6 darab tier 9-es tank értékelése {(1350/1030) x WN8}. A nevező 
mindig az adott elosztás bottom tier átlag sebzése. 

  

https://www.wotinfo.hu/index.php/kunena/atfogo-elemzesek/2890-vitatott-jatekmechanikai-es-jatekosbazisbeli-temak#304095
https://www.wotinfo.hu/index.php/kunena/atfogo-elemzesek/2890-vitatott-jatekmechanikai-es-jatekosbazisbeli-temak#304095
https://hu.wot-life.com/
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A jelenlegi MM – Programtesztelés, Általános szimuláció 

Futtassuk a programot az alábbi beállításokkal: 

 +/- 2 MM (Tier 6 - Tier 8) 

 Az egyes MM-ek valószínűségei (%-ban értve): 

 

 Az 3 szintű elosztások valószínűségei (%-ban értve): 

 
 A 2 szintű eloszlások valószínűségei (%-ban értve): 

 

 A szerver játékosainak eloszlása 1000-es skálán (A WN8 színskáláját alkalmazva ->)  

 
 Súlyozás: 

o Tier 6 – 0.626 
o Tier 7 – 0.829 
o Tier 8 – 1.000 
o Tier 9 – 1.311 
o Tier 10 – 1.681 

Ez a fő teszt. 10000-szer futtatam le 10000 csatára (összesen 100 millió csata): 

 

Random csaták összességét tekintve a program nagy mintára a tizedesvessző után a 3. jegyig 
(ezredig) az elvárt győzelmi arányt adta (49,6%), és a két csapaté megegyezik. 
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A döntetlenek száma 1 csapatra 0.8% eséllyel fordult elő. Ez is teljesíti az elvártat. 

Jelmagyarázat: 

 Numerator = Iteráció: A végrehajtott tesztek száma, avagy hányszor ismételtem meg 
azonos beállításokkal az adott kísérletet. (az iteráció szót fogom a célra használni) 

 A-B csapat: Amennyiben meghatározzuk, hogy milyen értékeléssel veszünk részt 
(játékost szimulálunk, nem pedig általánosan az MM-et), akkor mi mindig az „A” csapat 
tagjai leszünk. Az „A” csapat győzelmi aránya alul fel lesz tüntetve külön. 

 Döntetlenek átlaga: Az adott iterációk alatt, a megadott csataszámból mennyi lett 
döntetlen. Egy döntetlen mindkettő csapat számára döntetlen (kétszer van 
megszámlálva) 

Alapvetően 600 WN8 átlagos különbség felett értünk egy csatát „balancolatlannak”: 

  

Az látható, hogy ha az eddig megadott adatokkal számolunk, akkor a csaták nagyjából 6-7%-a 
nem egyensúlyozott.  

Ne feledjük, hogy a szintek között még csak a sebzést vettük a szintek súlyozásához, míg a 
páncélt/átütést, az életerőt, a sebességet és látótávot nem. Mivel a páncélok és az lövegek átütése 
párhuzamosan növekszik minden szinten, a sebesség tier 6-tól felfele nem változik szignifikánsan, 
a látótáv pedig inkább játékos specifikus, mintsem szinthez köthető adat (felszerelés), így az 
életerőt még hozzáveszem az egyes szintek közti különbséghez. 

Új súlyozás: 

o Tier 6 – 0.626 * 0.55 = 0.344 
o Tier 7 – 0.829 * 0.75 = 0.622 
o Tier 8 – 1.000 * 1.00 = 1.000 
o Tier 9 – 1.311 * 1.25 = 1.639 
o Tier 10 – 1.681 * 1.5 = 2.522 

Teszteredmény: 

 

Az új adatokkal azt kaptuk, hogy a csaták nagyjából 13%-a nem egyensúlyozott (600 WN8 feletti 
különbség 1 főre). 
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Arra, hogy mekkora különbség felett kiegyensúlyozatlan egy mérkőzés, az alábbi eredmények 
születtek a kérdőívben: 

 

Nézzük meg mindegyik értékre, hogy milyen arányú kiegyensúlyozatlan csatát kapunk. 

A minta száma mindegyik esetében: 10000 iterációra veszünk 100 csatát: 

 

Jelmagyarázat:  
kék – kiegyensúlyozott csaták %-a, ha az adott wn8-beli különbségnél választjuk el a csatákat. 
piros – a nem kiegyensúlyozott csaták %-a.... 

A kérdőív kitöltői közül 23 olyan volt, aki azt jelölte, hogy nem a játékosok értékelésétől függ a 
meccs végkimenetele. Érdekesség, hogy az ezt az opciót választók többsége 48% alatti, vagy 55% 
feletti győzelmi arányt maguknak valló játékosok voltak (8-8). 48 és 51% között összesen 3 játékos 
jelölte ugyanezt. Egyúttal az is érdekes, hogy 48% alatti játékosok közül senki sem jelölte be a 
fentivel együtt, hogy a játék jelenlegi állapotával elégedett volna. 
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Szerzői megjegyzés (fontos):  

Teljesen nyilvánvaló, hogy a játék kimenetele nem a játékosok értékelésén múlik. A különböző 
modokba beépített „győzelmi esély” nem véletlen elítélt, és sok esetben megtévesztő. Ugyanakkor 
az minden esetben 1 csatára vonatkozik, és csak a statisztikát tekinti (korábbi meccsek alapján). 
Ezen statisztikák többsége változó, sokszor hamis képet ad (lásd az értékelési rendszerek 
részletezésénél), hiszen bármi előfordulhat egy csata folyamán. 

Én ezeknél a teszteléseknél egyből meghatározom, hogy az adott játékosok a látható/elvárt 
statisztikával megegyező mértékben szólnak bele a csata lefolyásába, tehát előre meghatározom, 
hogy a csatában mennyire lesznek sikeresek. 

Nyakatekert lehet egyeseknek, ezért egy kis kifejtés:  
 
A játékosok többsége mikor elkezd egy csatát nem tudja, hogy az adott csatához mennyit fog hozzátenni 
(nincs tervezve). Számukra ezt a csata lefolyása, és a végeredmény dönti el.  
 
Emellett vannak olyan játékosok, akik egy adott céllal indulnak csatába: például tier8, legyen meg 2000 
kombinált (sebzés assist együtt). Ez a cél (se több, se kevesebb). Ha ezen játékosok kellőképp sikeresen 
teljesítik az elvárásukat maguk felé, akkor azelőtt meghatározhatunk nekik értékelést, mielőtt egy csata 
elkezdődött volna. Az előbbi példára, ha 1500 sebzés, és 500 támogatást veszünk, az egy páncélvadász, 
nehéz, közepes tank esetén 1800-2000 körüli, könnyű tank esetén 2500, tüzérség esetén kb 1600-1800 
WN8.  

Természetesen nem mindig történnek a dolgok a számítások szerint. Viszont a kirívó események sajnos 
nem felvázolhatóak (lévén előre nem tervezettek). De nagy esetszámra (márpedig a szimuláció keretében 
azzal dolgozom) ezek sejtésem szerint elenyésző mennyiséget képviselnek. 

Az előző oldali grafikon margójára: Ha valaki úgy érzi, hogy csak akkor kap kiegyensúlyozatlan 
meccseket, ha a két csapat között játékosonként több mint 1000 wn8 különbség van, akkor neki 
csaknem minden játéka kiegyensúlyozott (98%+ kiegyensúlyozott játék). Ha valaki ugyanezt 100 
wn8-ra határozza meg, akkor neki a játékai többsége bizony kiegyensúlyozatlannak tekinthető 

(csaknem 80%-ban). Az igazság valahol a kettő között van 😊. 

A kérdőívet kitöltők kommentjei – 2. rész 

Szerzői megjegyzés: a kérdőív végén lehetőség volta írásosan is kifejteni a véleményt. A 
dokumentumban egytől egyig mindegyiket megjelenítem majd ilyen szekciókban. Ha valaki (mert 
volt ilyen) nevét is adta hozzá, azt nem jelenítem meg. Ha valakit nem érdekelnek ezek a részek, 
ugorja át. 

#8: Mindegy menyi az értékelésed ha a játék úgy dönt a legjobb tankal is végezhetsz nulla 
sebzésel. És ez a rákfenéje az egésznek. 

#Válasz: Igen, de egyúttal nem. Bárki kaphat az első lövéséből egy lőszerrekeszt, eshet le egy 
hídról, borulhat fel, tolhatják ki a csapattársai az ellenfél elé.  
Ugyanakkor minden esetben TE választhatod ki milyen tankkal játszol, hogyan szereled fel, merre 
mész a pályán, hogyan teszel hozzá a csapatod sikerességéhez az adott helyzetben. Az MM nem 
tud dönteni helyetted ezekben. Ő egy állapotot helyez eléd (kihívás), és neked meg kell oldani. 
Minden játéknak ez az alap koncepciója. Egy többjátékos/multiplayer játékban természetesen a 
csapattársaid és ellenfeleid is részesei ennek az élménynek. Ők is mind játékosok, akik ugyanabban 
a kihívásban vannak mint te, és ugyanazok a hatások érik a játékkal való kikapcsolódás alatt, mint 
téged. A különbség, hogy ki hogyan dolgozza fel ezeket. 
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#9: A wn8-al kapcsolatban, annyi észrevételem lenne, hogy mivel nem nézi az assistot 
(spot,track) ezért az ideális mm besorolás talán , a kombinált sebzés átlag lenne 

Az ötlet remek, ugyanakkor nincs olyan adatbázis (mint azt korábban is írtam) mely az assist 
sebzést lekérhetővé tenné egyben, akár „alkatrészeire bontva” minden tankhoz. Az egyedüli adat a 
felspotolt tankok száma, így ezzel kell beérnem. Ha a fejlesztők egyszer valóban hozzányúlnak az 
MM-hez, akkor nekik lehetőség lesz mindent használni, nekem sajnos a szimulációhoz ez nem áll 

rendelkezésemre. ☹ 

A jelenlegi MM – Játékosok befolyásoló szerepe 

Innentől kezdve meghatározzuk, hogy milyen teljesítményt érünk el a játékban (egy játékos 
értékelése fixálva lesz a tesztek alatt). 

A program alapbeállításait nem változtatom. 

Először fixáljunk le egy játékost 1200 WN8-al. Ez azt jelenti, hogy ez a játékos átlagosan annyit 
fog hozzátenni a csatákhoz, hogy az számára 1200-as értékelést ad.  

A teszt 100000 iterációból áll, mindegyik 100 csatával. Eredmény: 

 

Értelmezés: 

 A győzelmi átlaga: a fixált játékosunk győzelmi aránya. 

 B győzelmi átlaga: a fixált játékosunk vesztes csatáinak aránya. 

 Döntetlenek átlaga: a fixált játékos döntetleneinek az aránya. 

 A legkevesebbet nyert meccs egy sessionben: az iterációk közül az, melyben a 
legrosszabb győzelmi aránya lett (legkevesebb nyert meccs) 

 A legtöbbet nyert meccs egy sessionben: az iterációk közül az, melyben a legjobb 
győzelmi aránya lett (legtöbb nyert meccs) 
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Tehát egy 1200 WN8-at teljesítő játékos képviseli a szerverátlagot, ha a Tier8-as MM-et vesszük. 
100k alkalomból a legalacsonyabb győzelmi aránya 26%, míg a legmagasabb 72% volt 100 
meccsre. A játékainak 87,6%-a volt kiegyensúlyozott (600 WN8-as küszöbbel), és 12,4%-a volt 
’nem kiegyensúlyozott’. 

Vegyünk egy valódi játékost, aki naponta 20 meccset játszik (kb. 2,5 óra) és van neki 40000 
játéka. Ez a szimulációban 2000 iteráció 20 játékra. Eredmény: 

 

Játékosunknak ebben az esetben az átlagnál jobb győzelmi aránya lett (49,7%). Emellett látható, 
hogy 20 meccséből naponta kb. 17 volt balancolt értékelés tekintetében, és 3 balancolatlan. 

Nagyon jól látható az is, hogy 40k csata leszimulálása alatt volt olyan, hogy csak 3 játékot nyert 
meg (15% győzelmi arány), de olyan is volt, amikor 16-ot nyert (80% győzelmi arány). 
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Milyen jó lenne, ha minden játéka megtekinthető volna... Tegyük ezt: az alább látható 3 iteráció 
a 2000-ből, majd mind a 2000 grafikonba foglalva: 

   

 

A diagramon látható, hogy a 20 csatából hányszor mentek végbe az egyes események. 

A legtöbb játékos a vereségeket negatív tapasztalatként fogja fel (függetlenül attól, hogy a csata 
izgalmas volt-e; például korán meghal, emiatt korábban kilép). Ennek tekintetében kiábrándító 
lehet, hogy 2000 iteráció alatt 75%-ban a 20 csatából 10 vagy kevesebb volt a nyertes és 
kiegyensúlyozott csaták száma (tehát ami nem vereség, és nem is balancolatlan). Ha viszont a 
kiegyensúlyozott vereségeket is belevesszük, akkor egy olyan alkalom sem volt, mikor legalább a 
csaták fele (10) ne lett volna kiegyensúlyozott (tehát a csatáknak több mint fele volt 
kiegyensúlyozott minden alkalommal). 
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Vegyünk most egy 600 WN8-as játékost (2000 iteráció, 20 csata, 3x). Eredmények: 

 

 

 

Mint látható, ebben az esetben a játékosunk győzelmi aránya 44,1-44,4% közé esett. 

 
A legalsó (3. eredmény), grafikonba foglalva.  
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Vegyünk egy 1800 WN8-as játékost (2000 iteráció, 20 csata, 3x). Eredmények: 

 

 

 

Ebben az esetben a játékosunk győzelmi aránya 54,6-55,2% közé esett. 

 
A legalsó (3. eredmény), grafikonba foglalva. 
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Utolsóképp nézzünk meg még 1 játékost, aki 2600 WN8-ban teljesít. 
(2000 iteráció, 20 csata, 3x). Eredmények: 

 

 

 

Ebben az esetben a játékosunk győzelmi aránya 61,9-62,3% közé esett. 

 
A legalsó (3. eredmény), grafikonba foglalva. 



Készítette: Tankpeti 

34. oldal 

Milyen következtetéseket vonhatunk le: 

 Ha valaki nagyobb értékelést ér el (többet tesz hozzá a csatához), akkor a győzelmi 
aránya is magasabb. 

 Attól, hogy valaki jobban játszik, nem kerülheti el, hogy szélsőséges napjai (sessionjei) 
legyenek – nagyon alacsony vagy nagyon magas győzelmi aránnyal. Átlagban nő ezek 
száma, de 2000 WN8 különbségnél is csak 1-2-vel. (Nagyjából annyival, mint az átlagban 
megnyert meccsek száma). 

 Az utolsó grafikon alapján feltűnhet, hogy a kiegyensúlyozatlan játékos száma is nőtt 
(kiegyensúlyozottaké csökkent). 

Ez utóbbi felvetésünket teszteljük. 0-3000 WN8-as skálán, 100-as értékenként mindegyiket 
10000 iterációra teszteljük 100 csatára. (Összesen 31 millió) Amire kíváncsiak vagyunk: 

 Győzelmi arány 

 Kiegyensúlyozott játékok száma 

Eredmény: 
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Közelített kép a balance-ra, és a döntetlenek számára: 

 

 

Milyen következtetéseket vonhatunk le: 

 A csatához hozzátett teljesítményünk növelésével, és győzelmi arányunk javításával 
nagyrészt nem tudjuk befolyásolni a döntetlen csaták mennyiségét. 

 A döntetlenig való húzása a csatáknak a szimuláció alapján 2500 WN8 felett bezuhan 
(csökken a döntetlenek száma). 

 Nagyjából azoknak van a legtöbb kiegyensúlyozott játéka, akik 1000-1400 közötti WN8-al 
megegyező teljesítményt nyújtanak a játékban. 

 Akik 1000 WN8 alatt teljesítenek (átlag alatt) ők a legtöbbször túl keveset tesznek hozzá 
a játékhoz, hogy azt befolyásolhassák, így ezzel arányosan több egyoldalú csatát 
tapasztalnak. 

 Akik 1400 WN8 felett teljesítenek, azok a legtöbbször az átlagnál sokkal többet tesznek 
hozzá a játékhoz és ezáltal több szélsőséges csatát teremtenek. 

Szerző megjegyzés: Nem szabad elfelejteni, hogy a jobb játékosok (grafikon jobb oldala) a 
szélsőség csaták többségét a győztes, míg a rosszabb játékosok (grafikon bal oldala) a vesztes 
oldalról tapasztalja. Személyesen szkeptikus vagyok, hogy a 600 WN8-as küszöbérték, a 
kiegyensúlyozott csaták összehasonlítására jó-e, de ha a küszöbnek 600 WN8 helyett 400 WN8-at 
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veszünk, akkor az is kijelenthető, hogy a legjobb játékosok több csatát nyernek, mint amennyi 
kiegyensúlyozott csatában részt vesznek.  

Okkal mondhatjuk a szimuláció alapján, hogy a szélsőséges csaták okozói többségében azok a 
játékosok, akik a meccskeresésben a legjobbak. Ez nem meglepő: ezen játékosok próbálnak a játék 
elején hasznos tevékenységet művelni (spot, sebzés), viszont minél több ilyen játékos van, és teszi 
ezt egy oldalon, annál inkább elborul az adott játék egyensúlya (és rövidül a mérkőzés). 

A kérdőívet kitöltők kommentjei – 3. rész 

#10: Pár kérdésre adtam a nem tudom v nem akarok válaszolni, mert nem tükrözi a 
véleményem egyik válasz sem. 

Vannak kiemelkedő játékosok akik képesek befolyásolni egy-egy csata eredményét. Szerintem 
inkább tőlük függ azoknak a kimenetele, függetlenül attol, h az átlag értékelés merre billen. 

Valamint az MM-nek is van beleszolása, hiszen a leggyengébb játékosok is általában 40% fölött 
vannak. Úgy gondolom valamilyen formában befolyásolva van a győzelmi arány az átlag 
játékosoknál. 

#Válasz: A szimuláció alapján azt kaptuk, hogy nem látod rosszul a helyzetet. Tesztelhetnék még 
negatív értékelésre is (ez az amikor valaki megfullad, összeroncsolódik, vagy a saját csapata ellen 
trollkodik), és láthatnánk, hogy ilyen magatartással valaki le tudja küzdeni a győzelmi arányát 40% 
alá, egyébként nagyon nehéz, sőt lehetetlen.  

Ugyanakkor én semmilyen módosítást nem tettem a programba, ugyanúgy az alapbeállításokkal, 
a győzelmi arány 40% felett maradt (döntetlenekkel együtt biztos). Ebből látható, hogy az MM 
nem segít kimondottan a kezdő játékosoknak, egyszerűen a többi játékos miatt lehetetlen, hogy 
egy minimum győzelmi arány alá essenek (hosszútávon). 

#11: Egyértelműen nem csak a játékosok tudására épít az MM. Általában 1-5 profi van 2-3 
közepes a többi meg gyenge. Szinte mindig az az oldal bukik ahol több a profi játékos. 

#Válasz: Nagyjából jól látod. Ugyanakkor az MM teljesen független ebben: egyszerűen ilyen 
arányban oszlanak meg a játékosok tudás alapján a közösségen belül. Ha valaki kiemelkedően 
játszik, akkor az a „profi” kategóriádba önmagában hozzáad egy helyet, és elvesz egyet rosszabb 
játékosoktól. 

A „profi” játékost, ha a csatához hozzátett érték alapján tekintjük, akkor ahol ebből több van, az 
az oldal nyer. Ugyanakkor egy csatában korlátozott a sebzés mennyisége: ha túl sok jó játékos van, 
akkor „versenyhelyzet” alakulhat ki köztük (csapaton belül), ami akár tragikus véget is érhet. 
Természetesen nem ez az általános, de a Ranked résznél ezt is górcső alá vesszük. 

#12: Az MM jobban törekedhetne hasonló tankok kiosztásán ( Pl.: Egy hull down pályán egy SQ 
ellen ne egy Type 5 legyen ). A skill alapú MM-et én nem támogatnám mivel így kiélezettebbek a 
csaták és nagyobb siker "jobbak ellen" nyerni így fenntartva az érdeklődésemet és fejlődésemet. 
Nyilván ez az egyéni szubjektív véleményem így kéretik így kezelni. 

#Válasz: Jó meglátás az egymással szemben álló tankok megegyezésére való fókuszálás (mely 
egyébként be van építve), de az sem lenne mindegy, hogy ezen játékosok milyen képességet 
tudnak felmutatni (mennyire jó játékosok). Elvárnánk, hogy az egyforma tankok egymással szembe 
kerülve küzdjenek meg a játékban, de ez egyértelműen a jobb játékos felé billentené minden 
esetben a meccseket.  

Viszont ahogy te is írod, skill alapján nem támogatnád az MM módosítását, tehát a több random 
tényező egyszerűen jobban egyensúlyoz esetünkben (még ha nem is látszik mindig). 
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Módosított MM – Ranked 

A kérdőívben feltettem a kérdést, hogy mekkora értékelés fellett tekintünk egy játékost 
kiemelkedően jónak.  
PR tekintetében: teljes átlag 7800 

 48% győzelmi arány alatt átlag 6647 felett, 

 48-51% esetén 7330 felett, 

 51% felett pedig 8725 felett 

határozták meg. 

WN8 tekintetében: teljes átlag 2605 

 48% győzelmi arány alatt átlag 2404 felett, 

 48-51% esetén 2528 felett, 

 51% felett pedig 2751 felett 

határozták meg. 

A szerverátlaghoz viszonyítva ez annak nagyjából 2,5 szerese. Egyúttal az is látható, hogy a jobb 
játékosok sok esetben a rosszak szemében már kiemelkedőnek számítanak, míg a saját szemükben 
ez a küszön jóval magasabban van. 

Rankeden, a ligába jutó játékosok közül a legrosszabbak is minimum 5,5k személyes értékelést 
tudhatnak maguknak, nem nehéz belátni, hogy az átlag ennél magasabb. Recent és Overall PR 
értékelések között jelentős eltérések lehetnek, és a szeptemberi ranked sem most volt (valamint 
nem kapunk értékelést a rankeden nyújtott teljesítményre, így ez alapján nem tudok átlagot 
számolni). Ezek okán én 7800-nak tekintem az átlagos PR-t (ez volt a felmérésre adott válaszok 
átlaga kiemelkedő játékra). 

Forrás: https://worldoftanks.eu/en/ratings/ranked/#wot&w_p=1&w_l=first 

Az, hogy ez mennyire abszurd az alábbi szimuláció fogja illusztrálni: 

 +/- 0 MM (egyszintű);10 a 10 ellen. 

 A szerver játékosainak eloszlása 1000-es skálán (A WN8 színskáláját alkalmazva)  

 
 Súlyozás: Mivel egyszintű az MM, nincs. 

A ligába jutó játékosok jelentős része pozitív győzelmi arányt ér el. Ha ebbe az MM-be berakjuk 
2600 WN8-as játékosunkat, akkor az alábbi eredményt kapjuk (1000 iteráció, 100 csata): 

 

Ha ugyanebbe az MM-be egy 1200-WN8-al rendelkező játékost dobunk: 

https://worldoftanks.eu/en/ratings/ranked/#wot&w_p=1&w_l=first
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Tömör vélemény: Uhhhhh.... 

Ha a normál csaták játékélménye egy átlagos játékosnak kevés (pl győzelmi arány tekintetében), 
akkor a ranked még rosszabb: kisebb a csatába való beleszólási esélye, mint azoknak, akik semmit 
nem csinálnak normál játékban. Csak összehasonlításnak, ha egy ténylegesen rossz játékost is 
szimulálunk (200WN8): 

 

Ez a játékos a csatáinak várhatóan 20%-át nyeri meg rankeden, ha ligákban játszana. (Ne 
feledjük, a ranked első napjaiban a kvalifikáció, és az alacsonyabb divíziók is ilyenek). Pozitív 
példának vegyünk egy átlag 3500 WN8-at teljesítő játékost: 

 

Természetesen ez csak akkor teljesül, ha ténylegesen a fent is meghatározott játékosállomány 
játszik a játékmóddal. Ha még egy kicsit erősebbnek tekintjük a ligákat (arany és ezüst liga), vegyük 
a meccskereső játékosok eloszlását a következőre: 

 

2600 WN8-as játékosunk az átlagot képviseli: 

 

3500 WN8 pedig maximum erre elegendő (a random játékosgenerálás legnagyobb értéke a 
3500 WN8 a programban, tehát a szimuláció magasabb eredményt ad a valóságnál): 

 

Ugyanitt egy 1200 WN8-as játékos: 

 

Egyértelmű: ha egy játékmóddal több magas szintű játékos játszik, akkor a szerver átlagos 
teljesítményét fehúzzák, és a csatákat szélsőséges irányba terelik. 
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Mennyire kiegyensúlyozottak ezek a csaták: ha 300 WN8 küszöbértéket állítok be a 
szimulációhoz (1 tank elvesztése nagyobb hatású, mint normál játékban 10v10 miatt), és az alábbi 
játékoseloszlást veszem: 

 

Akkor 200, 1200, 2200 és 3200 WN8 esetén az alábbi eredményeket kapjuk (1000 iteráció): 

200:  

 

1200: 

 

2200: 

 

3200: 

 

Tehát a meccsek egyoldalúbbak. A valóságban természetesen sokkal több átlagon aluli játékos 
is bekerülhet egy-egy csapatba (a szimuláció csak egy adott játékoseloszlásra ad ábrát), lévén 
napszaktól is függ, hogy épp milyen játékosok milyen állapotban játszanak vele, a kiszabott 2 hét 
alatt. Tehát csak körültekintéssel fogadjuk el az ebben a szekcióban írtakat. 

Szerzői megjegyzés: Ranked esetén erőteljesen el kell választanunk az értékelést a sebzéstől, 
lévén nincs annyi sebzés egy játékban, mint amennyit a két oldalon lévő játékosok a statisztikájuk 
alapján meg tudnának lőni.  
Ebből a szempontból a szimuláció kritizálható is, hiszen 10 darab 3k WN8-al, valamint 10 darab 2k 
WN8-al rendelkező csatájából nyilván az előbbi jön ki győztesen (logikus a csatába hozzátett 
értékük miatt), ugyanakkor az is egyértelmű, hogy az értékeléshez a győztes oldalon nincs, nem 
lenne elegendő sebzés. (Nem véletlen nincs meglévő értékelési rendszer társítva rankedhez.) 
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A kérdőívet kitöltők kommentjei – 4. rész 

#13: A játékosok statisztikája minimálisas változtatja meg a csata végkimetelét. Vannak más, és 
ettől érezhetőbb problémák, amit a skill alapú MM méginkább kihoz, elég ha ránézünk a mostani 
ranked szezonra. 

#Válasz: Amennyiben a játékosok statisztikája nem lenne összeköttetésben a játékhoz adott 
értékükkel/játéktudással, akkor rankeden nem fordulhatna elő, hogy a rosszabb értékelésű 
játékosok fennakadnak a divíziókban. Nem véletlen, hogy a ligákig jutók ennyire szélsőségesen 
magas átlagot képviselnek PR tekintetében. 

Módosított MM – Játékközösség szeparálása 

Az egyik legnagyobb arányban felvetett ötlet a laikusok részéről, hogy milyen lenne, ha a 
játékosokat valamilyen tevékenységük alapján külön skatulyáznánk (akár MM-be beépített 
statisztikai korlátok használatával), és így lenne a meccskeresés megvalósítva. 

Szerzői megjegyzés: Először is felhívnám a figyelmet, hogy a Ranked (mint arra fent is utaltam) 
egy ilyen rendszert foganatosít: aki ligákig jut, az addig elért eredményessége alapján kerül 
beosztásra, és kapja az ellenfeleit. Habár borzalmasan alacsony minták állnak rendelkezésre, de a 
szeptemberi (2021. szeptember) rankeden valamivel kevesebb mint 11 ezer játékos jutott ligákba 
a megszabott 2 hét alatt. Onnantól, hogy a játékosok elérték ezt, legtöbbjük nem, vagy nagyon 
minimális mennyiségű további játékot játszott, mivel félő volt (még az erősen kompetitív 
környezet ellenére is), hogy pozíciójukat vesztik, ráadásul minél több játéka van valakinek, annál 
kevésbé hatékonyan halad. 

A ranked szekció végén említett hibára hívnám fel itt is a figyelmet: ahhoz, hogy valaki egy 
bizonyos értékelést elérjen, ahhoz be kell tennie a csatába az ahhoz szükséges teljesítményt 
(sebzés, killek, felderítés) enélkül a győzelmi arány, és a teljesítmény közötti összefüggés szűnne 
meg. 

Tehát először válasszuk ketté a szervert: erre a legjobb opció, ha a szerverátlagnál tesszük ezt. 
Ebben az esetben a szerver 50-60% kapja ezt az MM-et: 

 (ezt innentől 1-es típusnak nevezem) 

És 40-50% az alábbi MM-et: 

 (ezt innentől 2-es típusnak nevezem) 
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Egyúttal ezzel azt is meghatároztuk, hogy a kb 50-52% alatti játékosok az első, míg az ezen 
győzelmi aránynál jobbal bírók a második típusba kerülnek. Teszteljük: 

Az alapbeállítások a „Jelenlegi MM” beállításoknál felvonultatottak lesznek, kivéve a játékosok 
megoszlása az egyes MM-ek tekintetében. (melyet fent határoztam meg). 

Nézzük egy szerverátlag játékos – 1200 WN8 - (aki határeset a kettő között), hogy teljesít az két 
típusban:  
(10000 iteráció 100 csata) 

1-es típus: 

 

2-es típus: 

 

Ami egyértelmű a két tesztből, hogy a kiegyensúlyozott meccsek száma statisztika alapján javult. 
Amit szintén láthatunk, hogy szegény átlagos játékosunk (aktuális tudását megtartva), 
folyamatosan váltogatni kényszerülne a 2 MM-et: lévén ha 60% győzelmi aránya van, akkor a 2-es 
kategóriába való, viszont ha ott 40% győzelmi aránya van, akkor az 1-es kategóriába való. 
(Érezhető a probléma...) 
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Vegyük az új játékosbázisok átlagát: 700 és 2000 WN8: 

1-es típus, 700 WN8: 

 

2-es típus, 2000 WN8: 

 

Az első, ami feltűnik, hogy az 1-es típusban sokkal több a kiegyensúlyozott mérkőzés. Ez 
egyértelmű: a játékosok általánosan kevesebbet tesznek hozzá a csatákhoz, a csaták sebessége 
lassul, nő a döntetlenek száma, és a játékosok eloszlása is kisebb. Ellenben a 2-es típusban a 
szélsőséges csaták száma jóval kisebb mértékben csökkent, és a döntetlenek aránya is kevésbé 
nőtt.  

Nem szabad elfelejteni, hogy még mindig 1 főre 600 WN8 különbségben van meghatározva a 
kiegyensúlyozatlan játékok száma: És míg az 1-es típusban az értékelése mindenkinek 1200 alatti, 
addig a 2-es típusban mindenkinek 1200 feletti. Előbbi egyértelműen nehezebben éri el az adott 
limitet, míg utóbbi könnyebben. 

Itt válasszuk külön azokat a felvetéseket, hogy a győzelmi arány, vagy értékelés alapján válasszuk 
el a csoportokat. 

MM elválasztás győzelmi arány alapján 

A tesztből az jött ki, hogy a 700 WN8-as játékos, és a 2000 WN8-as játékos győzelmi aránya 
megegyezik. Tehát ezen MM alapján az volna a logikus, ha a kettő egy csatában játszana 
egymással, hiszen megegyezik a győzelmi arányuk. 

Az egyetlen probléma, hogy már korábban beláttuk, hogy ha ezen 2 játékos egy MM-ben van, 
akkor a 2000 WN8-as egyértelműen többet fog nyerni, míg egy 700 WN8-as többet veszít. Mivel ki 
kell egyensúlyozni ezt az állapotot, ezért a 2000 WN8-as több olyan játékot fog kapni, ahol jobb 
győzelmi arányt mutatnak fel nála (és ettől leromlik a győzelmi aránya), míg a 700 WN8-as több 
olyan játékot fog kapni, ahol rosszabb győzelmi arányt fognak felmutatni nála (és ettől javul a 
győzelmi aránya). Ez egészen addig folytatódik, amíg minden játékos a szerverátlaggal megegyező 
győzelmi arányt nem képvisel. 

Mi ezzel a probléma?  
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Mivel az MM azon küzdene, hogy minden játékos győzelmi aránya a szerverátlag legyen, egy 
ponton nem tudja majd megkülönböztetni egymástól a jó és rossz játékosokat, tehát ismételten 
egy random MM-et kapunk, azzal a kitérővel, hogy aki az átlagnál jobban teljesít, azt innentől 
szigorúan büntetné, aki pedig az átlagnál rosszabbul teljesít, azt szigorúan segítené.  

Hosszútávon minden játékhoz köthető értékelés elvesztené a realitását, és függetlenül 
játéktudástól nem lenne képes senki sem többet vagy kevesebbet nyerni, mint a csatáinak a 50%-
át. 

MM elválasztás értékelés alapján 

Vissza a teszthez: a 700 WN8-as játékos, ha átlagos győzelmi arányt képvisel, az azt jelenti, hogy 
szerverátlagbeli teljesítményt kell hozzátennie az adott csatához (1200WN8), ugyanez vonatkozik a 
2000 WN8-as játékosra is. 

Valamennyi idő után mindkettő játékosunk, és az 1-es és 2-es kategória összes játékosa az adott 
típus alsó és felső határához közeledne: a legtöbb játékos 1200 WN8-hoz. Innentől kezdve a 
statisztikai értékelés szerepét veszti, és mindig annyira kapsz szélsőséges játékot, hogy az 
értékelésed a lehető leginkább az MM-be társított 1-es és 2-es típus határához közelítsen. 

Ez így nem jó, tehát bontsuk inkább 3 részre a közösséget. Ebben az esetben mindenki 2 határra 
közelítene.  

A játékosbázis felbontását egészen végletekig menően megtehetjük, de egy pont után 
gyakorlatilag egy ugyanolyan random MM-et kapnánk mint a jelenlegi. (Minden játékos olyan 
statisztikát ér el, amennyit hozzátesz átlagosan egy csatához.) 

Szerzői megjegyzés: Nem állítom, hogy nem lehetne javítani az MM-et skill alapú tulajdonság 
bevezetésével. Azt viszont igen, hogy az egyszerű megoldások általában rossz megoldások. Mindig 
gondolni kell egy döntés hosszútávú következményeire is. 

A kérdőívet kitöltők kommentjei – 5. rész 

#14: winrate szerinti elszeparálni a nagyon gyengéket külön ligába. (ha van elég játékos a 
várakozási sorban) Ezeken a kb 45-50% winrate alattiakat értem. rontják a játékélményt. csak 
ingyen fragek a profiknak. 

#Válasz: Rövidtávú megoldásnak jó, de hosszútávon a fönt is bemutatott problémába vezet: a 
profik mivel csak egymással szemben játszanak leromlik a győzelmi arányuk, míg a rossz 
játékosoknak feljavul, végezetül pedig nem tud egyik sem elmozdulni az átlagtól. 

Ha valaki megnyer egy játékot, valakinek el is kell vesztenie azt. Egy kimagaslóan magas 
győzelmi arány csak egy nagyon alacsony, vagy sok átlagnál kicsit alacsonyabb győzelmi aránnyal 
egyensúlyozható. Ez van jelenleg. Ugyanakkor mint azt láttuk egy adott mennyiségnél lehetetlen 
kevesebb játékot elveszteni (40%). Tehát minden olyan játékosra, aki 60% fölött van több 50% 
alattinak kell jutnia. Ennek az oka, hogy a profi játékosok tánylegesen 10, vagy akár 20-szor többet 
tesznek egy meccsbe egyeseknél. Ha ezen játékosok mellé olyat állítasz, akik olyanok mint ők, 
egyszerűen lerontják egymás teljesítményét, míg a rossz játékosoknál pont hogy feljavítják azt. 

Jó példa erre a szakaszozás: 3 iszonyú profi játékos baromi nagy győzelmi arányt el tud érni, de a 
statisztikája (értékelése) nagy eséllyel mindegyiknek a sajátja alá esik. Amennyiben nem, akkor a 
csapat többi részének az értékelése zuhan hatalmasat. 

#15: Sajnálatos módon nem lehetne statisztika alapján beskatulyázni a randomot mivel ha csak 
rossz játékosok játszanának egymás ellen ugyan úgy álló háború lenni ha viszont jó-jó ellen akkor 
viszont ugyan ott lennénk álló/turbó meccsek lennének mivel közel sh/cw felállás lenni amivel úgy 
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szint felborulna minden mivel akkor a gm/statisztikákat nem lehetne úgy tartani ahogy jelenleg 
van szóval igazából statisztikához kötni a randomot nem lehetne…Továbbá mivel az EU szerver 
átlaga nagyon gyenge a jobb játékosoknak többet kellene várni mivel sokkal kevesebben vannak 

#Válasz: Remek meglátás. Ha a profik egymás ellen mennek, az egy ranked típusú élményt ad. 

A teljes játékközösség szempontjából persze a többségnek javulna a játékélmény, ha 
ténylegesen lennének a statisztikához köthető módosítások az MM-ben (lévén több játékos van 
50% wnirate alatt mint felett), de ez azon az áron, hogy sokaknak romlana (bünteti őket a játék, 
mert jobbak), és ezek a játékosok nagyobb eséllyel hagyják el az adott játékot. 

Módosított MM – +/-1; Kinek jó a top tier? 

Egy általános kritika a játékosok részéről, hogy a +/- 2-es MM túl tág. Vegyük sorra ennek 
előnyeit és hátrányait: 

Előnyök: 

 -1 és -2-es MM esetén nagyobb jutalmazást kapsz, mert magasabb szintű tankokat tudsz 
megsebezni. 

 -2 MM nagyobb kihívás (valakinek ez pozitív élmény) – a -1-eshez képest is. 

 Bottom tierben kevésbé múlik rajtad egy meccs kimenetele 

Hátrányok: 

 Sok esetben túl erősek, powercreepek a 2-vel magasabb szintű tankok, így 
ellehetetlenítik a játékot. (jelezném ez egyszintű és kétszintű MM-ben is jelen van, csak 
kisebb mértékben). Ebbe értjük azt is, hogy több prémium lőszert kell használni. 

 -2 MM nagyobb kihívás (valakinek ez negatív élmény) – a -1-eshez képest is. 

 Bottom tierben kevésbé múlik rajtad egy meccs kimenetele 

A következőkben 1 adott típusra szűkítjük az MM-et: megnézzük, ha csak 1 fajtába dobálna 
minket, akkor az kiknek lenne jó, és kiknek rossz. Minden esetben ellenőrizzük egy 200, egy 1200, 
egy 2200 és egy 3200-as statisztikát felmutató játékosra. 

Figyelem: Minden esetben akkora esélyünk van adott tierbe kerülni, amennyi az adott szintű 
tankból jelen van: például ha 3-5-7 a felállás, akkor 20% eséllyel kapunk top, 33,3% eséllyel kapunk 
mid és 46,6% eséllyel bottom tiert a szimulációban. 

A jó,... (1 szintű MM) 

Mindenki egyetért abban, hogy a legkiegyensúlyozottabb összeállítás nagy eséllyel az egyszintű: 

Beállítások: 

 Egyszintű MM 

 A szerver játékosainak eloszlása 1000-es skálán (A WN8 színskáláját alkalmazva ->)  

 
 Súlyozás: Nincs 

 Küszöb: 600 WN8 
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 1000 iteráció, 100 csata 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

...a rossz... (2 szintű MM) 

Második típus beállításai: 

 Kétszintű MM 

 A szerver játékosainak eloszlása 1000-es skálán (A WN8 színskáláját alkalmazva ->)  

 
 Súlyozás: A magasabb szint minden esetben 2x szorzót kap a hatékonyságára. 

 Küszöb: 600 WN8 

 1. verzió: 7x8 (top-bottom): 1000 iteráció, 100 csata 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 
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3200 WN8: 

 

 2. verzió: 6x9 (top-bottom) 1000 iteráció, 100 csata 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

 3. verzió: 5x10 (top-bottom) 1000 iteráció, 100 csata 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

...és a csúf (3 szintű MM) 

Második típus beállításai: 

 Kétszintű MM 

 A szerver játékosainak eloszlása 1000-es skálán (A WN8 színskáláját alkalmazva ->)  
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 Súlyozás: A legalacsonyabb szint 1x a közepes szint 2x a legmagasabb szint pedig 3x 

szorzót kap a hatékonyságára. (Tehát a szimulációk elején használthoz képest magasabb 
értékek kapnak a top tier tankok). 

 Küszöb: 600 WN8 

 1. verzió: mindenki kedvence: 3x5x7 (top-mid-bottom): 1000 iteráció, 100 csata 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

 2. verzió: 3x4x8 (top-mid-bottom): 1000 iteráció, 100 csata 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

 3. verzió: 4x4x7 (top-mid-bottom): 1000 iteráció, 100 csata 
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200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

 3. verzió: 4x5x6 (top-mid-bottom): 1000 iteráció, 100 csata 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

Fixált pozíció a játékon belül 

Vegyük a híres 3x5x7-es MM-et, és játékosunk kapjon fixen top tiert: 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 
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3200 WN8: 

 

Vegyük ismételten a 3x5x7-es MM-et, de most a játékosunk kapjon fixen bottom tiert: 

200 WN8: 

 

1200 WN8: 

 

2200 WN8: 

 

3200 WN8: 

 

Konklúzió 

Az itt felsorolt MM-ek teszteléséből az alábbi eredményeket szűrhetjük le: 

 A legkiegyensúlyozottabb MM az egyszintű MM. 

 A legkevésbé kiegyensúlyozott MM a háromszintű, abból is kiemelten a 4x5x6-os verzió. 

 Az átlagon aluli játékosoknak (200 WN8) a legnagyobb győzelmi arányt a 3 szintű MM 
tudja biztosítani, abból is kiemelten a 3x4x8-as verzió. 

 Az átlagos játékosoknak (1200 WN8) nagyjából mindegyik MM hasonló győzelmi arányt 
jelent. 

 Az átlagon felüli játékosoknak (2200-3200 WN8) a legnagyobb győzelmi arányt az 
egyszintű MM biztosítja. 

 Ha egy átlagon aluli játékos top tierbe kerül, akkor azzal erőteljesen csökkenti a csapata 
nyerési esélyét, míg egy átlagon felüli növeli a csapata nyerési esélyét. 

 Ha egy átlagon aluli játékos bottom tierbe kerül, akkor van a legtöbb esélye győztesen 
kikerülni a csatából (csaknem 4%-al nő az esélye az átlaghoz képest), ha pedig egy 
átlagon felüli játékos kerül bottom tierbe, akkor van a legalacsonyabb esélye győztesen 
kikerülni a csatából (csaknem 6%-al csökken az esélye az átlaghoz képest). 
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A kérdőívet kitöltők kommentjei – 6. rész 

#16: Szerintem az MM sokszor részesíti előnyben az új és/vagy gyenge sztatisztikával rendelkező 
játékosokat. pl; Top tier 

#Válasz: Ez egy elég kétoldalú megállapítás. Ha egy gyenge játékos top tierbe kerül, akkor 
valóban nagyobb hatása van a játékra, mintha bottom tierben lenne, de összességében mivel nem 
jó játékos, csökkenti a csapata esélyeit (ha például egy jó játékos bottom tierbe kerül, de helyet 
cserélnének, akkor mindkettőjük esélye nagyban megnőne. 

Természetesen viszont azt sem szabad elfelejteni, hogy a 3 szintű MM biztosítja a legnagyobb 
nyerési esélyt egy rossz játékosnak (márpedig az MM-ben erre van a legnagyobb valószínűség), 
ebben az értelemben a játék valóban segít nekik. 

#17: Max +/- 1 tier, a 2 tier eltérés sok 

#Válasz: Valószínűleg innentől ez kétélűen fog hangzani, de bevállalom:  
A rossz játékosok nem élvezik annyira, ha bottom tierben játszanak, így támogatnák az ötleted, a 
jó játékosok pedig több befolyással szeretnének lenni a meccseikre, így ők is támogatnák az 
ötleted. Összességében pedig az eredmény az lesz, hogy az átlag feletti játékosok győzelmi aránya 
javul, míg az átlag alatti játékosoké romlik, habár a csaták kiegyensúlyozottabbakká válnak. 

Persze ha valaki a győzelemre hajt az átlag alatti játékosokból, az innentől megbicsaklik: ha 
nagyobb győzelmi arányt szeretne, akkor az MM-et tágítani kellene, mellyel kevésbé lenne 
kiegyensúlyozott, ha viszont azt szeretné, hogy kiegyensúlyozott legyen, akkor romlani fog a 
győzelmi aránya. 

Összefoglaló – Befejezés 

A cikk, téma, projekt (vagy nevezzük bárminek) során elég sok mindenről szó volt. A legtöbb 
információ egy ’profi’ számára nem tartalmazott sok meglepetést (remélem). Ellenben egy a játék 
működését, és a meccskeresést erősen kritizáló játékosnak (főként, ha eddig nem értette azt) talán 
letisztáztam egyes dolgokat (vagy pont felerősítettem benne azokat). 

Ismételten: a program kódja az alábbi bejegyzésben elérhető: 
https://www.wotinfo.hu/index.php/kunena/atfogo-elemzesek/2890-vitatott-jatekmechanikai-es-
jatekosbazisbeli-temak#304095 

A kódolás nem szép, de a célnak minden esetben megfelelt. 

  

https://www.wotinfo.hu/index.php/kunena/atfogo-elemzesek/2890-vitatott-jatekmechanikai-es-jatekosbazisbeli-temak#304095
https://www.wotinfo.hu/index.php/kunena/atfogo-elemzesek/2890-vitatott-jatekmechanikai-es-jatekosbazisbeli-temak#304095
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Végezetül tekintsük át a megmaradt kommenteket a kérdőívet kitöltők részéről: 

A kérdőívet kitöltők kommentjei – 7. rész 

#18: ez elég összetett dolog 

#Válasz: Igen. Remélem ennek ellenére sikerült a lehető legérthetőbben felvázolnom bizonyos 

kérdésekre, felvetésekre és konteókra a választ, vagy a megoldást. 😊 

#19: baromira fájlalom hogy sokan kezdőkén semmit letéve az asztalra nyugodtan + vehetnek 
bármi a shop-ban.aranyárt,pénzért.az hogy mekkora apénztárca nem sugallja a csapatban,ill a 
játékban a tudását ill a csapat orientáltságát.min csataszámhoz kötném a prém tankok vásárlási 
lehetőségét.sry az öszinteségért 

#Válasz: Köszönöm a véleményt, biztosra veszem, hogy sokan osztoznak veled ebben az 

álláspontodban. 😊 

#20: Nekem eddig ez az MM az egyik legelfogadhatóbb, persze vannak fura leosztások,de 
összességében szerintem élhetőbb mint az eddigiek. 

#Válasz: Az lenne a legjobb, ha a játékosok nagyobb része élvezné a játékot, és azok aspektusait, 
mert ez volna a játék célja: kikapcsolódás. Osztom a véleményed: 9 éves lesz a felhasználói fiókom 
1 hónapon belül (2021 decemberében), és a játéknak rengeteg hibája van, de sosem szabad 
megfeledkezni arról, hogy honnan jutottunk a jelenlegi állapotba. 

#21: Nincs 

#Válasz: Rendben 😊 

#22: Köszönöm, Peti :) 

#Válasz: Én is köszönöm még egyszer mindenkinek, aki a kérdőívet kitöltötte, és esetleg még 

egyéni véleményével gazdagította a téma kidolgozását. Nagyok vagytok! 😊 
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