
Roham (alias Onslaught) 

A következőkben az Onslaught avagy Roham játékmód összetett személyes elemzése, 
véleményezése, kritikája, tapasztalatai lesznek olvashatók, amennyire lehet összeszedett 
(kollektív) formában. A nyelvezet helyén tartása céljából, ahol legszívesebben káromkodást 
használtam volna, direkt kivastagítom (a Caps Lock túlságosan megtörné a szöveg 
struktúráját). 

Az eredményem, amiből ki lehet indulni: 2022.10.12. és 2022.10.30. között játszottam (nem 
minden nap), kb 10-15 győzelmes etapokkal (egyszer volt 4+ órás is). A részletes statisztikák 
megtekinthetők a képeken is (melyik tankokkal játszottam, mennyit, hogyan), de 
összesítésnek: 310 játékkal, 51,61% winrate-el értem el 160 győzelmet, mellyel Arany rang D 
divízióban végeztem. 

  



Ranked vagy sem? 

Szögezzük le, hogy az én értelmezésemben (és ezt egyelőre semmi nem vonja kétségbe) ez 
a játékmód a ranked közösség által kritizált rendszerét kívánta felváltani: többet nyomjon 
latba a győzelem, ne legyen egyénközpontú az előrehaladás, de az egyéni teljesítmény 
fontosabb legyen és ne legyen a játékosok egy – kevésbé professzionális – része elzárva a 
jutalmaktól. 

Amennyiben a fenti célokat tekintjük és a közösség ezeket mind akarja, akkor 2 dolgot 
egyértelműen tudok állítani: 

1. Még mindig a ranked a létező legrosszabb játékmód, amit játszani lehet a WoT-on belül. 
2. Még mindig borzalmas ötlet a közösség sokszor egyoldalú kritikáira hagyatkozva 

módosítani valamit. 

Jelentős esély van rá, hogy ez az esemény (és innentől lesz, hogy rankednek fogom nevezni) 
egy előfutára egy hosszabb, hasonló eseménynek, mint a korábbi ranked szezonok voltak, 
emiatt a jutalmak mennyiségét, idő-érték arányt nem taglalom.  

Formáció 

Kezdjük az alappal: a fejlesztők azért választották a 7v7-es formátumot, mert az eddigi 
hasonló alapon nyugvó események szórakoztatónak voltak tekintve. 

Ezt már egyből megkérdőjelezhetjük a streamer versenyek "nem győztes" csapatot választó 
játékosainak értékeléseivel, mely számukra egy grindfestet eredményezett. (Számomra ez 
egy akkor kimaradt "élmény" volt, de át tudom érezni a frusztráltságot a részükről.) 

Miért tartom jobbnak az alacsonyabb létszámú formátumot: 

1. Az egyéni teljesítménnyel jobban tudod befolyásolni a csata kimenetelét. 
2. Nagyobb mozgástér van a pályán. (Már ha a pálya olyan, mint normál game-ben...) 
3. Könnyebb jó játékosként az élen végezni a csapatodban (kevesebb a "kihívó") 

Miért tartom rosszabbnak: 

1. Minél kevesebb játékos van egy csapatban, annál több szélsőséges játék születik. 
2. Kevésbé bocsájtja meg a játékmód a nagy hibákat. (Ha valaki meghal, az többet nyom a 

latba kevesebb játékos esetén). 

Semleges: 

1. A csata ideje arányosan csökken a benne lévő játékosok számával (Ezt én szeretem) 
2. Korlátozza a használható tankok fajtáját: Tüzérség kiesik teljesen, de a könnyű 

tankoknak, páncélvadászoknak is kevesebb hely jut. (Ezt speciel nem szeretem.) 

Változtatott térképek 

A térképek módosítása a kiválasztott pályáknál szerintem egy kimondottan jó húzás volt, 
ugyanis magát a játékot is egy kicsit izgalmasabbá tette főként, ahol ez a flankelést teszi 
egyszerűbbé, és további útvonalakat teremt. 

  



Módosítások a csata résztvevőinek 

Bevezették a Fog of War-t (nem látjuk az ellenfél kezdő tankjait - és játékosait), és 
elérhetővé tették a hangkommunikációt. Ezek korrekt lépések, de később még mindkettőre 
visszatérek. (mindkettő a klánjátékok „egyénisége” volt eddig) 

Ezen felül a csata előtt lehet választani tankot. Magát a funkciót, hogy beépítették 
elfogadom, és jónak tartom, de megvannak a maga hibái, például a kevés tankkal 
rendelkezőket automatikusan hátrányba hozza nem csak előrehaladás tekintetében, mint a 
bónusz csaták esetén, hanem az adott csatába való beleszólás mértékét is korlátozza. 

Speciális zónák, Játékmód 

Na ez az, ami az alacsonyabb létszámra vonatkozó pozitívumok 2-es pontját instant törli. 
Kompetitív játékmódokban nem véletlen, hogy normál pályastruktúrát használnak mindig 
(lásd SH, Advance, CW). A csata ütközet játékmódot, aki épeszű kikapcsolja az alábbiak 
elkerülése miatt: 

 kezdő játékosokat (akik nem tudják, hogy kell kikapcsolni), 

 a győzelemre hajtó bolondokat (foglalni kell, ha beledöglik is), 

 a pálya adott oldalának kényszerített játszását (ha nem oda mész, akkor lehet valaki 
2 perc alatt befoglal, pedig még nem lőtt senki).  

Az egyedüli pozitívum a játékmód mellett, hogy bizonyos küldetések teljesítése könnyebb 
benne. 

A speciális zónák: ha vannak szavak arra, hogy mivel tegyük teljesen lehetetlenné a jó 
játékosok emberhátrányba kerülése utáni sikerét, az ez: 

 Lightoznál, medeznél flankelésre, hogy meglepj másokat? 
o Van spot, tudjuk merre mentél. 

 Megpróbálsz egy jó pozíciót tartani vagy bázist foglalni? 
o Van tüzérség, hogy még véletlenül se. 

(itt ismét kiemelném, hogy a tüzérségi csapás eddig csak frontline, steel hunter és klán 
játékmódokban volt) 

Kompetitív-e a Roham játékmód? 

A játék akkor jutalmaz, ha nyersz, és akkor nem, ha vesztesz (ekkor elvesz jutalmat).  

 Ettől, a csapat kommunikációjának változásaitól, meccs előtti tankválasztástól, 
háború ködétől kompetitívebbé vált-e a játékmód? 

o Igen! Egyazon cél hajtja az összes játékost (győzelem), és mindenkinek 
megadták az eszközöket hozzá. 

Állj! Gondolkodjunk egy kicsit: 

 Volt/van-e ilyen még a játékban? 7v7, mindenkinek a győzelem a cél, van 
hagkommunikáció, és a meccs elején összeállíthatja a csapat ki milyen tankkal 
játszik, és nem látja előre az ellenfelét? 

o Igen! Tier 6 stronghold (osztag). 

  



Ha valaki eddig a pontig úgy érezte, hogy élvezi a Roham játékmódot, és játszott már tier 6 
sh-t, tegye fel magában a kérdést: van-e a 7 random játékosból álló stronghold, és a 7 
random játékosból álló Ranked között különbség? Ez nem tier 6 mi? Menj fel tier 10-be, igaz 
ott már 10 játékos játszik ugyanígy, de full random csapattal igazán nem lesz ettől sokkal 
különbözőbb a játékélmény. 

Az egész játékmód az Osztag csatákra épít, hozzáadva további speciális képességeket. 

Hadd kezdjem meg itt a kritikámat: Ha valaki osztagozni megy, akkor ott igenis van 
általában elvárt tank (ami meta, fel van szerelve korrektül, és tudjuk használni), és bizony, aki 
ennek nem felel meg eltávolításra kerül a csapatból. Akarna-e egy épeszű játékos olyanokkal 
játszani hosszan, akik teljesen kiszámíthatatlanul tesznek be olyan tankot amilyet akarnak, és 
habár van 1-2 működő taktika, mégis mindig valami esztelenséget csinálnak (többségében 
előre meghatározva ezzel a játék kimenetelét). A válasz nem! 

A másik végletet is kénytelen vagyok viszont kritizálni: Ha bevállalod, hogy egy teljesen 
véletlen játékosokból összeállított környezetben próbálkozol sikereket elérni, de valami nem 
tetszik, annak ellenére, hogy jogodon és lehetőségeiden kívül áll a többiek feletti 
döntéshozás – példa erre a légiózás –, akkor abba bele kell törődni. Miért kéregeti minden 
játékos a csata elején, hogy ki, mit, mikor, hogyan és miért csináljon? Mindenkinek joga 
meg van hozzá, hogy eldöntse hogyan játszik soloban, még akkor is, ha az rossz döntés.  
Miért szidsz valakit, aki nem azt a tankot játssza, amit te akarsz?  

 Nem akarja, 

 nincs neki, 

 nem tud vele játszani, 

 trollkodni akar... 

Erre rájön az, hogy ez a játékmód kihozta az összes játékosból a "márpedig én jobban 
értek hozzá" álláspontot, az instant 100k taktikus szervere lettünk. Ezt a hozzáállást követő 
játékosoknak tudom ajánlani a valós kompetitív játékmódokat és a klánba csatlakozást, ha 
eddig még nem tették volna. (Tudom lesz, aki azt mondja: az már túl kompetitív...) 
Kompetitív hozzáállást elvárni olyan játékosoktól, akik nem éppen akarnak benne részt venni 
(nem érdekli őket a ranked rendszer, csak a jutalmak) egy negatív pont.  
Természetesen a rangsorolásos rendszer (ligák, rangok, divíziók) rendszerében előrelépés a 
korábbiakhoz képest. 

Pontozási rendszer 

Győzelemre jár pont, vereségre levon. A 7v7 pozitívumaiból a 2-es pont már kidobva, ejtsük 
a 3-ast is. 

Borzalmasnak tartom, hogy a pályán felvehető képességek aktiválása (pl spot) bónusz 
tekintély pontokat ad, és növeli a személyes képességek szintjét (gyorsabban, mint a 
lövésváltások), melyek használata szintén növeli a csata végén elért tekintély pontokat.  
Jól látható a statisztikámban is tekintélypontok alapján mely tank segít abban, hogy a csapat 
élén végezzünk extrém semmittevéssel is (megsúgom: EBR). 

Most mondanám azt tippnek, hogyha biztos a vereség legolcsóbb könnyű tankkal bemenni 
(valaki alkalmazza), de pont emiatt lett bevezetve a háború köde, mely legalább minimálisan 
megnehezíti, hogy legalább egy spot előtt egyből a halálba rohanjon valaki egy esélytelen 
meccsen (és még ezzel is elöl végezzen...). 



Összességében korrektnek tartom, hogy a magasabb rangokon egyre kevesebb pontot 
kapunk és egyre többet vesztünk, viszont túlzásnak érzem, hogy ezek fixált pontok (ha valaki 
nem jönne rá 200 csata után).  
Teljesen indokolatlan, hogy 6k és 2k sebzéssel első helyen végezve vereség esetén ugyanúgy 
18 pontot von le Ezüst A-ban. Hasonlóan több mint 8k sebzés győzelemben annyi pontot 
adott, mint 2,5k sebzés vereségben levont. 

310 csata alatt csak 1x fordult elő, hogy valaki kitolt volna egy felvehető képesség 
zónájából, ami egy pozitív csalódás. 

Jutalmak 

Egy kétsávos jutalmazási rendszert alkottak meg a fejlesztők, az egyik sávon a rangsorolásos 
rendszert értem, a másikon pedig az elvárt 160 győzelmet. 

Pozitívumok: 

1. A játékban előnyt adó (avagy értékesebb) jutalmak nem kötöttek ranghoz, tehát csak 
idő kérdése, hogy valaki kiveszi-e az összes jutalmat. 

2. Nem kell komolyan venni a rangsorolásos rendszert, mert akit nem érdekelnek a 
stílusok, megteheti, hogy figyelmen kívül hagyja őket. 

3. A játékhoz való hozzáállás – egy pontig – erősen elhatárolja egymástól azon játékosokat, 
akik a helyezésért játszanak, és akik csak a 160 győzelmes jutalmakért. 

Negatívumok: 

1. Ha a rangsorolásos rendszer jutalmaiért hajtó játékosok, összekerülnek a casual 
játékosokkal (ahol az előbbi egy tryhard réteg, az utóbbi pedig nem), várhatóan 
nézeteltérésekkel fognak szembesülni. 

2. 160 győzelem megszerzése nem kevés idő, várhatóan 320 csata, ami még a rövid 
meccsek mellett is több tucat órát vehet igénybe. 

Valahol, valamiért félresiklott egyes játékosok értelmezése a ranked, és a kompetitív 
játékmódok jutalmazásaival kapcsolatban: Amennyiben valaki összeméri a képességeit 
másokkal, akkor elvárja (szerintem elvárhatja), hogy jobb teljesítményével jobb jutalmakat 
tud elérni. Erre a korábbi évek rendszere megfelelt (ha nem is volt hibátlan), ráadásul az 
eseménybe beleölt idő fordítottan arányos volt az adott játékos képességeivel, ha valaki 
nagyon jól teljesített, ligákig jutott 100-200 játékon belül (én is), ha nem, akkor jóval több 
ideig tartott (valakinek 600+ csata). Ezzel szemben most sokkal kisebb mozgásteret 
hagytak: 60% winrate mellett is legalább 266 játék szükséges. Ez sok. 

Természetesen a jutalmak fajtája sem ugyanaz: skinért, medálért, napi kötvényért lejátszani 
sok száz játékot egy frusztráló (ténylegesen kompetitív) környezetben nem mindenkinek 
vonzó és a rendszer pontozása csak még kegyetlenebbé teszi azok számára, akik ebbe 
belevágnak. 

A pozitívumokhoz írt 3-as pontot a létrehozott rendszer szépen lassan felemészti, a 
játékosokat a rendszer a középső rangokhoz tereli (főként Ezüst). Ide elérni 300+ csatával 
nem nehéz, és mivel a célok nem megegyezőek, a negatívumok 1-es pontja egyre inkább 
előtérbe kerül. 

  



Játékhossz 

Az alacsonyabb létszám miatt rövidebb a játékidő, ami jó. Ennyit a pozitívumokról. 

Mivel a játék rendszere megpróbál egyensúlyozni (de minek...), a következőek hossza: 

 a meccskeresés,  

 a játék betöltése 

 tankválasztás 

 a játék kitöltése 

összesen több mint 2-3 perc. Ennyi egy játék hossza is (ami alatt többnyire kiderül 
nyerhettek-e). Semmi kedve nincs az embernek ennyit várni egy játékra... 

Más játékosok, és az én hozzáállásom 

A játék eleji tankcsere maga a toxikus pöcegödör: berakok egy tankot (legyen az bármi), 
betöltöm a játékot, még 40 sec van hátra, hogy cserélni tudjak, de 3 játékos elküldött már 
akkor olyan tájra, melyet még sose láttam. Én nem szólhatok vissza nekik. Jócskán lehet 
chatbannolni az esemény végeztével embereket, és pár ideiglenes bant is kioszthatnak a 
nyelvezetükért. 

Ahogy fentebb is írtam: mindenki azt hiszi mindent jobban tud, és ezt alá próbálja 
alátámasztani bármivel: 

 milyen klánban van, 

 milyen az értékelése, 

 mennyi tankja van, 

 cc / streamer...  

Lehet, hogy 30 csata után nekem Progettoval van kedvem Himmelsdorfon játszani. Lehet, 
hogy ki akarok próbálni valami újat. Lehet nyerünk vele, lehet nem. A legnagyobb 
trollkodásom az IS-7 volt végig, ugyanis rammolós setuppal játszottam vele 60 játékot. 

Igen, engem is felhúzott, és magamnak meg is jegyeztem, ha valaki behozott egy 2. lightot, 
vagy 3-an felmentek Himmelsdorfon a hegyre, de mint írom (és utólag is megértem), hogy ez 
a frusztráció a ranked mód velejárója a múltban, a jelenben és a jövőben is. 

Az ingame hangkommunikációt elvből nem használtam, ugyanis a többség hasonlóan járt el 
ráadásul, ha írásban is végletekig mennek el egyesek, akkor nem akarom tudni szóban mit 
csinálnak, én magam pedig nem kívánok taktikust játszani egy solo játékosokból álló 
játékmódban... (arra ott vannak a klánjátékok). 

SZUPERSZAKASZ 

Ez egy osztag (7v7, 10-es tankokkal, TS vagy DC használattal). 

Mint klános játékmód alapvetően szórakoztató, és jól éreztem magam minden klánnal, 
ahova elvetődtem. Így az élmény nem ranked, hanem osztag. Vagy csapat csata. Pont. 

+ akit érdekelt egy kicsit a rangsorolásos rendszer és volt egy kis esze, csak ebben játszott... 

  



Összesítés 

A játékmód, amit létrehoztak szerintem jó, a tálalása viszont rémes.  

A rendszer jutalmazása az átlag feletti játékosokat bünteti, az átlag alattiakat kisegíti 
(meghatározott győzelmi szám). 

Hasonlóan a pontozás: ha ügyes vagy, akkor is tudsz egyhelyben toporogni a rangok terén, 
mert a győzelem sosem csak 1 emberen múlik.  

A fentiekkel párhuzamosan a jobb játékosok toxikusabbak, míg a rosszabbak kevésbé (A 
stráfos rendszerben ez pont fordítva volt megfigyelhető).  

A jutalmak teszthez (ha az) viszonyítva jók, de az elérésük nem játékosbarát. 

További előny, hogy lehet vele Battle pass-t, fejlesztett modifikációt és kreditet farmolni, 
nem ad beszámítható értékelést, és ha lenémítasz mindenkit a csata elején és nem 
rankedként tekintesz rá igen szórakoztató tud lenni (mellyel együtt csatánként felhúzol 6 
játékost). 

A fő jutalmak kivételére több mint 5 hét van, aminek elégnek kellene lennie, de szerintem 
így is az elmúlt évek egyik leghosszabb grindja (kivétel battle pass). 

Mint minden más, csapatban ez is jobb. 
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