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+ moduly dosytacz, wentyl i optyka lub skupianie

Umiejetnosé Towarzysze broni ma zapewnic¢ bonusy zwtaszcza na poczatku bitwy. Ten etap gry czesto
decyduje o powodzeniu lub porazce. Strata ew. zatoganta w dalszym etapie gry nie jest juz tak
problematyczna.

Z uwagi na powyzsze:

1. Dla HT pod CW wg mnie najwazniejszy jest perk Towarzysze broni.

2. Kolejnym wyborem powinna by¢ Naprawa.

Dla fadowniczego i dowoddcy inny wybor wynika z tego, ze dla tadowniczego sg tylko perki, stad
lepiej jednego z nich wzigé na 2 miejscu, kiedy jest go tatwiej wyexpi¢. Srednia z zatogantéw na
Naprawie i tak bedzie docelowo na tym etapie w miare wysoka (60%), a jeszcze bedzie wzrastac,
gdy tadowniczy i dowddca zacznie expi¢ 3 umiejetnosc¢. Mentor dla dowddcy przyspieszy dodatkowo
to szkolenie.

3. Na trzecim miejscu powinny by¢ gtéwnie umiejetnosci, poniewaz na efekty perkow trzeba bedzie
czekac zbyt dtugo, stad:

a.

Krél bezdrozy dla kierowcy lub As gasienic- wybratem tego pierwszego, poniewaz wszystkim

przyda sie przyspieszenie. Obracanie moze bytoby lepsze dla Mausa i E100.

Pewne rece dla celowniczego — Wybratem go wychodzac z zatozenia, ze na niektérych HT
zdejme stabilizator, a zatoze Optyke lub Skupianie.

Naprawa dla tadowniczego i dowodcy — dlaczego dopiero na 3 miejscu patrz pkt. 2.

Swiadomoé¢ sytuacyjna - wg mnie najlepszy wybér dla HT, poniewaz zwieksza zasieg

widzenia.

Na czwartym miejscu to juz w zasadzie dowolnos¢ wyboru. Jednak najlepiej wybrac jak przy 3

wyborze, czyli umiejetnosci. Wynika to z tego, ze niewielu osiggnie 4 perk na 100%, co wyklucza
sensownos¢ wyboru perka.

Wybratem Sokole Oko (zwiekszy zasieg widzenia) oraz As Gasienic (obracanie sie pojazdu) oraz
Maskowanie (bo co miatem wybrac???).
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Umiejetnosé

+ moduly dosytacz, wentyl i optyka

Wybory pod MT zostaty dokonane pod katem zadan, ktore ostatnio sg dedykowane Medom. MT ma
szybko przemiesci¢ sie w konkretne miejsce, spotowac i ew. uciec. Potrzebuje dobrego zasiegu
widzenia i mobilnosci, a maskowanie - zwtaszcza przy nowych perkach- raczej schodzi na drugi plan.

Z uwagi na powyzsze:

1. Pierwszym wyborem powinna by¢ umiejetno$¢ Towarzysze broni.

2. Drugi wybor to juz wieksze zindywidualizowanie:

a.

€.

Mentor dla dowddcy - ta umiejetnos¢ ma pomac przyspieszy¢ szkolenie pozostatych

umiejetnosci.

Krél bezdrozy dla kierowcy — zwieksza mobilnos¢ i przyspieszenie

Cel namierzony dla celowniczego - z uwagi na to, ze to niestety perk, to musiatem go
wstawi¢ na 2 miejsce, a na 3 przesung¢ Naprawe. Dtuzszy czzas podswietlania przeciwnika
jest chyba wart tej zamiany.

Naprawa dla tadowniczego - przy 100% umiejetnosci 1-nego z 4-ech zatogantéw to zawsze
20% naprawy, a nie 0%.

Swiadomoé¢ sytuacyjna dla radiooperatora - zwieksza zasieg widzenia.

3. Trzeci wybor to:

d.

e.

Sokole oko dla dowddcy - zwieksza zasieg widzenia

As gasienic dla kierowcy - zwieksza zwrotnos$¢ czotgu

Naprawa dla celowniczego - kolejny zatogant szkolony w Naprawie powinien zwiekszy¢ jej

efektywnosc¢

Maskowanie dla tadowniczego - ten zatogant ma tylko perki, stad taki wybor.

Radioamator dla radiooperatora - zwieksza zasieg nadawania jego radia dla arty

4. Czwarte miejsce jest tylko zapetnieniem. Dlatego, gtdwnie jest tam Naprawa.
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+ moduly dosylacz, wentyl i lornetka

TD w CW to z zatozenia - o ile kto$ go bierze - pojazd do obrony. Temu stuzy¢ ma dobdr umiejetnosci
oraz modutéw. Mozna zatozy¢ na TD siatke i wybra¢ umiejetnosci zwiekszajace zasieg widzenia lub
odwrotnie. Efekt powinien by¢ raczej podobny. Wybratem to drugie rozwigzanie, czyli szkolenie
umiejetnosci Maskowania i zatozenie lornetki.

Z uwagi na powyzsze:

1. Pierwszym wyborem powinna by¢ umiejetnos$¢ Towarzysze broni.

2. Drugi wybor to gtdwnie Maskowanie.

Dla celowniczego wybratem jednak perk Cel namierzony, poniewaz to perk i na 3 m-cu bytoby go
trudniej wyexpi¢ na 100%. Jest to perk wg mnie dosyc¢ istotny, zwtaszcza dla TD, poniewaz im
diuzej widzisz cel tym lepiej.

Mentor dla dowddcy ma przyspieszy¢ expienie kolejnych perkéw. Utrata kilkunastu % maskowania
na 2 etapie powinna zostac¢ szybciej zniwelowana przez expienie Maskowania na 3 etapie.

3. Trzeci wybor to:

a.

b.

C.

d.

Maskowanie dla dowddcy i tadowniczego - dopetniamy braki z 2 etapu

As gasienic dla kierowcy - dla TD obracanie jest wazniejsze ni¢ przyspieszenie.

Naprawa dla tadowniczego - ten zatogant ma tylko perki, stad taki wybodr.

Swiadomoé¢ sytuacyjna dla radiooperatora - zwieksza zasieg widzenia

4. Czwarty wybor to jak zwykle zapetnienie.
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+ moduly ramer, skupianie i siatka

Arta jest specyficzna i jej efektywnos$c¢ zalezy w duzej mierze od pojazddéw ze swojego teamu. Ma
szybko i celnie strzelaé. Ma uwazac by nie zosta¢ wysportowanym, a maskowanie traci na znaczeniu,
poniewaz i tak musi sie rusza¢ przed kontrowaniem.

Z uwagi na powyzsze:

1. Pierwszym wyborem powinna by¢ umiejetnos¢ Towarzysze broni.

2. Drugim wyborem powinno byc¢:

a. Szosty zmyst dla dowddcy - w pozostatych typach pojazdéw wybieratem tym miejscu
Mentora, ale ten perk informujacy o tym, czy zostates wykryty jest wrecz bezcenny dla

arty.

b. Maskowanie dla kierowcy i tadowniczego

c. Cel namierzony dla celowniczego - im dtuzej widzisz cel tym lepiej.

d. Przekaznik dla radiooperatora - arta z tego zyje

3. Trzecim wyborem powinny byc¢:

a. Mentor dla dowddcy - szkoli szybciej

b. As gasienic - lepsza zwrotnos¢

c. Maskowanie dla celowniczego i radiooperatora — mimo wszystko musi sie chowacd

d. tadowniczy - jedyny wybdr na 3 etapie

4. Czwarty wybor to jak zwykle wypetnienie




