V. Тактика

V.1. Игра в атаке
Как правило, первый ход делает атакующая сторона, так что будет логичнее начать с неё.

Давайте сначала определим главные цели: 1. Обезопасить мяч и укрепить его позицию. 2. Связать игроков в передней линии оппонента. 3. Причинить ущерб блицом. 4. Подвести игрока на дистанцию заноса.

Это стандартные соображения, необходимые к принятию во внимание в первый ход. Порядок действий здесь выстроен по их важности, но в реальности вы часто будете совершать действия с мячом последними, просто потому, что они менее вероятны. Однако помните, что действия для прикрытия мяча перед подъёмом не требуют броска кубика и должны быть сделаны в первую очередь (безопасное действие «движение»).

Принимая во внимание обычный шанс успеха, получим следующий порядок действий:

1. Если мяч в пределах досягаемости оппонента, передвиньте к мячу свободных игроков. В случае тёрновера подъём для него будет сложнее. Это необязательно, если оппонент слишком далеко, но если у вас медленный мяченосец, вам всё равно может понадобиться кто-то, готовый помочь ему. Пока не делайте попыток поднять мяч, так как это действие может не удаться. Если у вас AG4 и реролл, можете попробовать поднять мяч после его прикрытия, однако проведение сначала двухкубовых блоков с рероллом более предпочтительно.

2. Если можете, передвиньте дешёвого игрока на дистанцию заноса без каких-либо бросков кубиков.

3. Совершите все возможные двухкубовые блоки с Блоком.

4. Найдите приемлемую цель для блица. Скорее всего, вы захотите подвести к нему ассист.

5. Выполните блиц, а затем продвиньте блицующего, либо другого дешёвого игрока на дистанцию заноса, если вы ещё не сделали этого. Если для блица требуются более сложные броски, вам лучше выполнять его после подъёма и прикрытия мяча.

6. Обезопасьте мяч ещё немного, используя освободившихся игроков с передней линии.

7. Попытайтесь поднять мяч, либо выполните минимально возможное количество необходимых двухкубовых блоков без Блока (в том порядке, в каком предпочитаете).

8. Используйте всех оставшихся свободных игроков, чтобы сделать вашу позицию настолько безопасной, насколько возможно.

9. Если вам нужно сделать однокубовые блоки или доджи — сейчас самое время.

10. Если необходимо, сейчас самое время пофолить. Обычно это не необходимо, так что просто ничего не делайте и заканчивайте ход. В идеале, без тёрновера.

Этот порядок действий верен для всех ходов, но имеет наибольшую пракическую важность во время первого. Пожалуйста, не используйте его автоматически. Башерные команды, например, могут потратить больше времени на сближение с противником, чем на безопасность, для достижения наилучшего результата, но это всё специальные случаи. В основном, вам будет лучше оставаться на расстоянии от оппонента.

Теперь настало время вместе пройти эти шаги, останавливаясь для детального анализа. 

V.1.a. Прикрытие мяча
Если вы хорошо расставились, вам обычно на придётся использовать для этого игроков. Пожалуйста, помните, что у вас только 11 игроков, и вам нужно иметь план для обоих случаев: либо случится тёрновер, либо позднее вы подберёте мяч. После успешного подъёма ситуация на поле изменится, и игроки вам могут понадобиться для других целей. Помните: успех хода во многом определяется грамотным управлением игроками. Используйте таклзоны и ассисты не двигавшихся игроков.

Давайте рассмотрим наиболее обычные сценарии для приземления мяча:

V.1.a.aa. Мяч приземляется у зачётки
{рис.}

Это случается более чем в половине случаев, и обычно не повод для беспокойства. В этом примере верхний фланг перекрыт, но нижний может быть вскрыт блицом. Синяя зона показывает, куда может добежать Блицер, если кто-нибудь блицом уронит Лайнмэна.

Так как у пасующего AG3, ему следует избегать попадания в таклзоны Блицера. Но это уже проблемы следующих ходов, вам пока не следует из-за этого совершать много рискованных действий.

Подводя итоги: мяч вне опасной зоны, мяченосец может немного приблизиться к ЛОСу, оставаясь при этом в безопасности. Линейные в центре уже хорошо расположены для замедления продвижения противника и не требуют перегруппировки.

Результат: ещё большее прикрытие мяча не требуется. Оставьте всё как есть и переходите к блокам.

V.1.a.bb. Мяч приземляется на прикрытом фланге
{рис.}

Этот случай не сильно отличается от предыдущего. Даже с блицом противник не может достичь мяча. Всё, что вам остаётся — поднять его.

Результат: дополнительных усилий по прикрытию мяча не требуется. Переходите к шагу 2.

V.1.a.cc. Мяч приземляется на небезопасном фланге
{рис.}

Это очень опасная ситуация даже против медленных команд. Если Орки смогут уронить одного-двух игроков неподалёку от мяча, они получат возможность подвести туда большие силы. 

{рис.}

В лучшем случае, начнётся заварушка, и вам придётся отвоёвывать мяч назад. Проблема в том, что на картинке рядом с мячом нет никого, кто бы мог помочь прикрыть его. Однако, Кэтчер на другом фланге достаточно быстр, чтобы привнести в ситуацию немного стабильности.

Решение: подведите Кэтчера с другого края поля. 

{рис.}

Знаки вопроса показывают две позиции, где вы можете захотеть расположить его. Лучше всего поставить его в переднюю линию, чтобы уплотнить её и затруднить оппоненту путь к мячу. Однако, даже если всё пройдёт хорошо, в такой позиции Кэтчер подставляет себя под блиц. Вам может аукнуться его потеря в самом начале игры только ради улучшения позиции. Другой знак вопроса показывает, как лучше окружить мяч. Если Кэтчер будет стоять там, поднять мяч сопернику будет трудно, однако в случае неудачного скаттера он может отскочить к Оркам.

В этом примере я выбрал пойти в среднюю клетку. Это укрепляет позицию среднего Лайнмэна и вынуждает Орков блицевать внешнего Лайнмэна, чтобы добраться до мяча. Преимущество этого в том, что только некоторые Орки смогут пробежать такое расстояние, и если даже они завладеют мячом, мы, скорее всего, сможем отбить его назад. Это не безопасное решение, но мы сохраняем кэтчера и немного улучшаем свои шансы.

V.1.a.dd. Мяч приземляется за передней линией в середине
{рис.}

Здесь обычно очень безопасное место. Соперник может ворваться со стороны менее защищённого фланга, но встретит серьёзное сопротивление передней линии. Лучший вариант — совершить действия в предней линии, позволящие освободить стоящих там игроков. Это поможет лучше обезопасить и стабилизировать позицию мяча. Если мяч приземлился здесь, а у вас открыт фланг, передвиньте одного-двух Лайнмэнов для создания временной клетки вокруг мяча.

{рис.}

Решение: либо стройте клетку, либо расслабьтесь и переходите к шагу 2.

V.1.a.ee. Мяч приземляется в зачётке
{рис.}

Мяч, приземлившийся на краю поля или в зачётке, требует немедленного внимания. Неудачный подъём здесь будет иметь суровые последствия. В этом примере пасующий едва добегает до мяча. Если его нейтрализуют или устранят, мяч окажется вообще вне досягаемости. С помощью нескольких быстрых перебежек Орки могут легко успеть к нему первыми.

Если пасующий пойдёт к мячу и провалит подбор, он может быть вытолкнутым с поля. (Помните, что хотя пока он вне досягаемости игроков соперника, вы можете испытать тёрновер на следующем ходу.) Таким образом, вы вынуждены сначала двигать игроков на краю. Время нарушить привычный порядок действий.

Решение: наглухо перекрыть один фланг, чтобы позднее иметь возможность отступить туда. Передвинуть всех игроков с другого фланга в середину. Они обеспечат важную поддержку. Как только вы освободите ещё игроков, тоже двигайте их в середину. Если это не сложно, выдвиньте кого-нибудь на дистанцию заноса, чтобы отвлечь внимание. Путь назад будет долгим, и вы должны обеспечить серьёзную поддержку.

V.1.a.ff. Мяч приземляется на боковой линии
Те же условия, что и при мяче в зачётке. Вам нужно тщательно обезопасить положение мяча, а потом убираться оттуда.

V.1.a.gg. Тачбэк, кому отдать мяч?
В случае тачбэка вы обычно хотите отдать мяч игроку, которого специально расположили для этого в середине задней части своей половины поля. Вы можете испытывать искушение отдать мяч кому-нибудь поближе к чужой зачётке, но, кроме случаев, когда вам нужно занести как можно быстрее, в этом мало смысла. Ваш приоритет — безопасность мяча. Отведите мяченосца в безопасное место и обеспечьте ему прикрытие прежде всех иных действий.

Решение: отдайте мяч штатному мяченосцу и продвиньтесь вперёд по центру поля, где он должен быть хорошо прикрыт. (Берегитесь Липеров соперника. Если таковые есть, старайтесь держаться от них подальше.)

V.I.b. Передвиньте игрока на дистанцию заноса
Вы часто увидите в играх топовых тренеров, как принимающий игрок одиноко стоит, всеми забытый, на дистанции заноса, в то время, как все остальные игроки обеих команд бьются на ЛОСе.

Довольно очевидно, что если вы хотите занести, сперва нужно подвести кого-нибудь на дистанцию заноса. Так как мяченосен должен быть хорошо защищён, а провести его вперёд вместе со всей командой обычно тяжело без бросков кубиков, довольно очевидно, что передвинуть свободного игрока на дистанцию заноса — важно.

С другой стороны, вы обнаружите, что одинокого игрока обычно догоняют. Так зачем утруждаться? Кроме того, вы, возможно, всё равно собираетесь сталлить, так что вы спросите: «Зачем же мне беспокоиться о подведении игрока на дистанцию заноса?»

Во первых, хорошо иметь выбор между разными возможностями, на всякий случай. Вы не можете предсказать, что будет происходить на поле в момент окончания хода вашего соперника. Всегда лучше занести, чем оставаться в положении, где вы можете потерять мяч.

Во-вторых, если ваш соперник захочет вывести из игры забегающего игрока, ему обычно потребуется 2 его собственных игрока для блица. Это ослабляет давление, которое он сможет оказать на ЛОС. Может, вы даже сможете продвинуть всю свою команду вперёд.

Игрок на дистанции заноса, скорее всего, будет целью для блица, поэтому он, в идеале, должен стоить мало и иметь достаточно хорошую ловкость, чтобы занести, если придётся. Лонер может быть нормальным кандидатом на эту роль, но давайте серьёзно: и вы, и ваш соперник оба знаете, что вы не рискнёте давать вкладку Лонеру.

Если ваш соперник решит игнорировать этого парня (как делают профи), это всё равно хорошо для вас, так как вы приобретаете реальную возможность занести. Кроме того, вы можете использовать этого игрока, чтобы добраться до важных участков на поле, недостижимых из других мест.

V.1.c. Двухкубовые блоки

V.1.c.aa. Удерживание фронта
Я думаю, что прояснил этот момент в разделе про вероятности, но напишу здесь ещё раз: игроки с Блоком — краеугольный камень любого правильного блокирования и блицевания. Игроки без Блока просто не могут выполнять эту работу. Не важно, какая у них сила: ST4, ST5 или даже ST7, если у них нет Блока, шанс их неудачи 1/9 вместо 1/36. Это слишком много. (В случае трёхкубовых блоков — 1/27, раздел про вероятности должен был всё объяснить насчёт этого.)

Игроки с Гардом должны располагаться в середине. В нападении они полезнее, чем в защите, так как у вас появляется выбор, в каком порядке проводить блиц и блоки. Конечно, если Гард есть только у вашего оппонента, вам придётся туго.

Как правило, лучше сделать однокубовый блок с Блоком для того, чтобы получить двухкубовый блок где-то ещё, чем просто ничего не делать; хотя бы ради того, чтобы устаршить соперника и не показать слабость. Делайте что угодно, чтобы повалить его игроков на передней линии, но помните о последствиях в случае неудачи. Таким образом, необходимо сбалансированно расставить приоритеты между подбором мяча и удержанием линии фронта. Если не хотите рисковать, можете выставить против ЛОСа Доджера, главное, прикройте их хоть кем-нибудь, иначе при событии «Блиц!» на кик-оффе они смогут двигаться и доставить вам серьёзные неприятности.

Если соперник строит серьёзную защиту с множеством игроков на ЛОСе, вы можете распределить своих игроков так, чтобы накрыть одну сторону двухкубовыми блоками, а на другую поставить Доджера, чтобы нейтрализовать их на случай блица. Если у вас нет игрока с необходимой ловкостью, просто сосредоточьтесь на одной стороне.

V.1.c.bb. Другие блоки
В общем, подводите ассисты, где это нужно. Передвиньте игрока, чтобы помочь другому. Если необходимо, то даже 2. Помните, что в конце концов у вас должно остаться достаточно игроков для строительства клетки. Лучше всего, если вы сможете объединить эти задачи и использовать игрока одновременно и как ассист, и как часть клетки. Если у вас нет свободных игроков, возможно, есть способы отдоджиться или блицануть, чтобы освободить кого-нибудь для помощи в другом месте. В таком случае не забывайте придерживаться верного порядка действий. В общем случае, если вся ваша команда в таклзонах, вам придётся отдоджиться одной половиной, чтобы помочь другой половине в осуществлении двухкубовых блоков. То, кто должен доджиться, а кто блокировать, должно решаться не только исходя из наличия Блока, но и из того, кто находится рядом со множеством противников, а кто только рядом с одним. Если вам уже приходится доджиться, вы не хотите заканчивать ход в толпе игроков соперника.
В конце концов, следуйте стратегии, предлагающей наибольшие шансы на успех.
V.1.d. Блиц
Кроме решения стратегических задач, блиц хорош и просто для устраивания резни. Никогда не сдавайтесь, возможно, травмы пойдут не сразу, но если вы продолжите, то рано или поздно причините ущерб. Выбирайте в качестве цели ключевых и слабо бронированных игроков. Не форсируйте события, атакуя Блоджеров, если у вас нет Такла. Если у сопреника небольшой состав, устранение любого игрока поможет вам. Если состав большой, вы, возможно, захотите избегать легкозаменяемых неопытных игроков в качестве цели для блица.

Стратегически, в нападении вашим приоритетом является освобождение замарченного мяченосца. Блиц в таком случае предпочтительнее доджа, даже если шанс не отдоджиться только 1/36, так как блок можно порероллить, а додж нет, и в случае его провала вы потеряете мяч.

Следующий приоритет — создание свободных пространств. Они должны быть подходящих размеров для клетки, и у вас должно быть достаточное количество свободных игроков для её построения. Блиц может избавить вас от необходимости доджиться при этом. Помните, что безопасность клетки должна быть прежде всего.

Наконец, вы можете открыть блицом свободный путь к зачётке, и проскользнуть туда игроком, или даже всей клеткой. Обычно оппонент оставит попытки полностью заблокировать вам путь, если кто-нибудь из ваших игроков прорвётся.

V.1.e. Обезопасьте свою позицию
В общем, вы должны принимать во внимание обе ситуации. И провал, и успех подбора мяча; и провал, и успех доджа с мячом; и провал, и успех паса. Однако, меры предосторожности должны отражать вероятности событий. Если вы подготовитесь только к провалу, вы не будете способны развить успех. Нормально принять некоторый риск ради избежания более серьёзного.

По крайней мере, вы должны каждый ход допускать некоторое количество рискованных действий, чтобы быть уверенным, что ваш мяченосец в безопасности и не может быть атакован блицом ни с какой стороны. Если вы не обеспечите этого, риск будет горазо больше. Не останавливайтесь и не сдавайтесь, пока не обеспечите этого. Лучше всего, если вы сможете достичь этого без риска, но если нет — всё равно попробуйте.

V.1.f. Фолы
Для совершения фола необходимо выполнение нескольких условий. Вам нужен заменяемый игрок. Чтение раздела «Общая стратегия» в части, касающейся количества игроков, может помочь здесь. При игре в нападении целью фолов будет кто-то представляющий опасность, например, игрок с Клавсой/МБ/ПО, или любой другой, который может осложнить вашу следующую защиту. Если у вас есть замены, можете с 7-го хода фолить на ком угодно, но убедитесь, по крайней мере, что это незаменимый игрок.

V.2. Игра в защите
В защите вам обычно нужно принимать во внимание гораздо меньше факторов. В основном, вы прикрываете своих ключевых игроков, проводите блиц и надеетесь, что противник слажает.

Первую такую возможность он, как правило, получает сразу после кик-оффа. У него ещё не было времени сформировать клетку, и его мяченосец, вероятно, только поднял мяч и пока находится в стороне от остальных игроков. Вы можете отправить большую группу игроков на его половину и попробовать оказать на него давление, либо подождать, пока он не подойдёт поближе. Преимущество ожидания в том, что вы не тратите рероллы и некоторое время сохраняете своих игроков живыми. Вы всё ещё можете реагировать на любые события.

Если вы побежите к нему, игра пойдёт быстрее. Давление, которое вы создадите, может вызвать у него трудности с удержанием мяча. Мяч может выпасть или перейти под ваш контроль. С другой стороны, вы, вероятно, потратите много рероллов. Если он ускользнёт, вы не сможете оказать серьёзное сопротивление, и он свободно занесёт.

Вы должны решать отдельно для каждого случая, готовы ли вы принять такой риск. Вы не можете игнорировать хорошие возможности, если хотите уверенно выигрывать. Если ваш соперник играет надёжно, позднее у вас могут быть сложности даже просто с проникновением в его клетку. Когда его клетка окажется на вашей половине, наступит время начинать серьёзную осаду. В идеале, давление должно вынудить его либо занести, либо потерять мяч. Если он потеряет мяч на вашей половине, вы получите больше вариантов, чтобы ускользнуть от него (не забывая о защите своей зачётки).

V.3. Практический пример атаки
{рис.}

Орки — одна из самых трудных для Людей команд, что делает этот матч идеальным, чтобы показать, как может играться стандартное нападение.

Примечание: это не настоящая игра, она служит образовательным целям. Тем не менее, результаты бросков кубиков настоящие. Допустим, у Людей 4 реролла, у Орков — 3. Эта часть игры не отражена, так как ограничения клиента не позволяют полностью воспроизвести  учёт рероллов. Тем не менее, совершаемые действия должны учитывать их количество. Пореролленные броски не показываются, если это не важно.

V.3.a. Стратегия
Начнём с общих соображений.

Орки гораздо сильнее, в схватке у Людей мало шансов выиграть. Также, у Людей нет сколько-либо серьёзных способностей к доджам. Они менее бронированы, но немного быстрее. Из стандартных способов игры, рассмотренных в разделе «Общая стратегия», наилучшим вариантом для Людей выглядит Надёжная игра. Однако, нам нет нужды торопиться, и мы можем подождать и посмотреть, насколько эффективно будут играть Орки, прежде чем принимать окончательное решение, отходить от Стандартной стратегии или нет.

V.3.b. Расстановка
В этом матче у Людей только 3 Блицера, поэтому я принял решение не пытаться устранить всю переднюю линию и проигнорировал Тролля. Он всё равно замарчен, так как я хочу, чтобы он не ушёл куда-нибудь при блице и был ограничен в своих действиях. Тем не менее, Людской Лайнмэн, марчащий его, размещён неправильно. Я объясню это чуть позже.

Отдать ЛОС без боя — обычно не лучшее решение, а его избиение — отличный способ показать вашему сопернику, что вы тут не шутки шутите. Однокубовый блок с Блоком относительно безопасен, но я всё равно использую свой блиц, чтобы освободить место для второго ассиста, позволяющего провести двухкубовый блок, рядом с одним из этих Чорков. Другой Чорк получит однокубовый блок, если всё пойдёт хорошо.

Блиц, чтобы освободить место для ассиста, также потребует поддержки 2-ух игроков, так как обе возможные цели — тоже Чорки.

Тем не менее, я не буду располагать игроков поддержки прямо на линии, так как у них достаточно MA, чтобы без проблем достичь Чорков, а в случае, если после кик-оффа что-то пойдёт не так (Пёрфект Дефенс, например), я смогу передвинуть их вглубь своей половины.

Отмечу, что все эти умозаключения нужно делать во время расстановки. Как только она завершится, будет уже поздно.

V.3.c. Тактика
Мяч приземляется как раз туда, откуда я хотел блицевать Чорка. Это проблема, так как теперь я должен решать, хочу ли я использовать игроков, зарезервированных для блица, для прикрытия мяча. С другой стороны, если я расположу игроков поддержки перед Чорком, они заблокируют путь и для него, и для остальных Орков. Так как я хочу причинить как можно болше ущерба, я блицую. Я вижу, что таким образом не могу помешать Блицеру позади Чорка добраться до мяча, но я найду способ справиться с этим после блица. Шанс неудачи всего 1/36, и у меня есть реролл, так что всё должно быть нормально.

{рис.}

V.3.c.aa. Исполнение плана
Жёлтые числа показывают, в каком порядке я двигал игроков. 
Блиц обернулся толчком, но остальные блоки на передней линии полностью удались. Оба Чорка на земле. Кэтчер прикрывает фланг от Орочьего Блицера. Это неоднозначное решение, так как AV7 делает его лакомой мишенью. К счастью, в этом случае у Кэтчера есть Блок. Если Орки попробуют достать его, они легко могут потерять блиц. Задним умом я думаю, что лучше бы поставил Кэтчера на позицию Лайнмэна, двигавшегося вторым, но уже поздно. Я не стал сразу ставить его туда, так как он был бы там слишком открыт и не принёс бы много пользы со своей ST2. С другой стороны, он как-никак Блоджер. В ином случае я не был бы так уверен относительно его шансов сдержать Блицера.
V.3.c.bb. Шансы vs важность
При выборе порядка действий появилась интересная дилемма между выполнением однокубового блока (действия 8 и 9) против второго Чорка и подбором мяча пасующим (действие 10). Подбор имеет шанс провала 1/9 (4/36), блок — 1/6 (6/36). Если бы мой ход закончился без подбора мяча и даже без игрока, стоящего рядом с ним, и с Орочьим Блицером, легко добегающим до мяча и отделённого от него только игроком с ST2, всё могло бы обернуться для меня крупными неприятностями. С другой стороны, я должен быть осторожным. Действия, начатые мной на передней линии, очень серьёзны. Орки гораздо сильнее и легко могут убрать все мои таклзоны, если я дам им время на это. Но, в конце концов, это совсем несложное решение, так как для блока у меня есть реролл. Если я потрачу его, у пасующего всё равно будут Шур Хэндс. Шанс подобрать мяч нельзя увеличить, а шанс провала для блока с рероллом — 1/36, в 4 раза лучше, чем для подбора.
V.3.c.сс. Действовать или нет?
Вы, возможно, уже заметили, почему лучше было бы расположить Лайнмэна, марчащего Тролля, посередине. Мы увидим это в ход Орков. Теоретически, я могу отдоджиться им и поставить правильно, но тут нет гарантии успеха, он может получить травму, и это будет хуже бездействия. Если бы я лучше спланировал свою расстановку, то мог бы избежать этого. Я лучше оставлю его на месте держать Тролля. Все мои игроки вне таклзон, я доволен ситуацией и заканчиваю ход.

V.3.d. Что значит быть сильнее
{рис.}

Орки — серьёзные ребята. Из-за их явного превосходства, им, на самом деле, не надо ни о чём волноваться. Они могут просто вырубить людишек. Отмечу, что до сих пор я не особо рекомендовал эту тактику. Обычно вы не хотите подходить к игрокам противника в таком количестве. Можете называть это войной, но в данном случае это полное доминирование. На верхнем фланге два Чорка абсолютно превосходят двух Лайнмэнов. В центре 3 Орка берут в оборот 1 Блицера. Только средний из них — Лайнмэн. Таким образом, если Блицер захочет блокировать кого-то, либо это будет игрок меньшей ценности в стратегической позиции, либо он не сможет извлечь выгоду из своего навыка Блок.

На нижнем фланге Чорк и Блицер перекрывают край. Против них два Людских Лайнмэна. Чтобы разбить все надежды Людей, один из этих Лайнмэнов блицуется третим Блицером. Теперь бесполезный Лонер на земле и не даёт ассисты. Кэтчер не сможет нормально блицануть, Лайнмэн противостоит Чорку и Блицеру, делавшему блиц. Конечно, Блицер теперь застрял там и не рискнёт отдодживаться, но ему и не надо: это достаточно хорошее место.

Кто же остался? Мяченосец, но Люди не могут рисковать и вводить его в бой, так как если он попадёт в беду, их песенка спета. Кроме этого, второй Лонер, создающий прикрытие мяченосцу, и игроки в центре.

И тут мы видим, почему Лайнмэн рядом с Троллем размещён неверно. Тролль блокирует, толкает и следует. Теперь он стоит рядом с тремя Людьми с ST3, а рядом Чорк, уроненный на прошлом ходу, но уже опять стоящий на ногах. ST4 и ST5 против 3 ST3 — ещё один пример полного превосходства.

Если бы Лайнмэн был размещён верно, последовавший за ним Тролль не замарчил бы двух дополнительных игроков команды Людей. Он бы стоял один на один против  ST3 Лайнмэна и не учитывался бы в том уравнении. Оставалось бы 3  ST3 против 1  ST4... Но хватит мечтать.

V.3.d. Сильнее? Пинай по яйцам!
{рис.}

Кто-то бы уже начал паниковать, но мы не будем. В ББ паника обычно приводит к катастрофе. Так что мы сохраним спокойствие. Игра только началась.

Так как на первом ходу нам понадобилось много ассистов, у нас не было свободного игрока, чтобы выдвинуть его на дистанцию заноса. Таким образом, для начала, занос на этом ходу невозможен. Это могло быть причиной, почему Орки решили так навалиться на нас. Мы можем попробовать отчаянную попытку заноса, но давайте рассмотрим другие варианты. В идеале, с мордобоем. С Людским Лайнмэном внизу почти покончено. 1 против 3, лучше ему убираться оттуда. Ситуация с Троллем другая. Он открыт, но для двухкубового блока на нём понадобится 3 игрока. Это практически все мои свободные игроки, кроме мяченосца. Мне не удастся собрать клетку после этого, так что мяченосец останется незащищённым.

Опять же, шанс провалить блок Блицером всего 1/36 и у меня есть реролл, но что потом? Есть и другие игроки, которых нужно повалить, и нужно как-то прикрыть мяченосца. На самом деле, все проблемы второстепенны после этой. Но позвольте просто показать вам.

{рис.}{рис.}

Я свалил Тролля, отлично. Но мяченосец всё ещё открыт, нужно что-то предпринимать. Так как спрятаться по-хорошему негде, я отвожу мяченосца за Кэтчера (тёмно-синяя стрелка), но там небезопасно. Лайнмэн внизу первой картинки легко может быть сбит, и два Блицера добегут до мяченосца на 2-ух ГФИ. Наверху 2 Чорка против 2-ух моих ST3. Если их собьют, другой Орочий Блицер может оббежать всех и достать мяченосца.

После блока на Тролле освобождён один игрок. Я решаю потратить его на двух Чорков на верхнем фланге и обеспечить Блицеру однокубовый блок. Чорк падает, верхний фланг в безопасности. Мне стоит обеспокоиться ситуацией на нижнем фланге. Там стоят два Блицера и Чорк, чтобы убрать с их дороги Лайнмэна. Каждый из Блицеров с двуми ГФИ добегает до мяченосца (считать клетки поля — важно). У мяченосца нет Блока, так что блиц в него поставит меня в неудобное положение. Кроме того, я хочу ещё двухкубовый блок.

Только стоящий игрок без Лонера может ассистировать кому-нибудь. Лонер, в лучшем случае, просто встанет. Стоящий игрок обеспечит минимальную защиту, так как если Чорк просто толкнёт его, то добежать до мяченосца сможет лишь 1 Блицер. Даже если они используют обоих Блицеров, им придётся бежать 3 ГФИ.

Я решаю, что мне НЕОБХОДИМО сначала отдоджиться Лонером и прикрыть фланг. Это, вообще-то, ужасная идея. Если я сейчас потеряю  мяч, вернуть его будет очень сложно. И есть шанс в 1/3, что додж не удастся и моя позиция ухудшится.

Однако, Блицер, который побежит отбирать мяч, окажется в плохой позиции. И ему ещё надо сперва суметь сделать это.

Я доджусь Лонером, и это срабатывает. Нижний фланг в безопасности. Это переломный момент, необходимый мне, чтобы вернуться в игру.

Теперь мне можно не беспокоиться, что мой второй Лайнмэн провалит додж, и он побежит! Есть два возможных пункта назначения: либо в середину помогать Лонеру, либо с 2-мя ГФИ давать ассист против второго Чорка наверху.

У меня всё ещё есть реролл, так что я оставляю Лонеру однокубовый блок, и бегу к другому Чорку с 2-мя ГФИ. 1 не удаётся и РР потрачен. Двухкубовый блок на Чорке — и он падает. Однако, теперь я осознаю, что Чорк в середине может быть оттолкнут только в одну клетку. Если бы я поставил туда игрока для ассиста, я мог бы толкнуть его куда угодно. Если я толкну его сейчас, он окажется между моих игроков, в одном блоке от мяченосца, и, возможно, на ногах. А может, я выкину Череп. Я проглатываю гордость и заканчиваю ход без блока.

V.3.e. Как протолкнуть к победе (настоящий чистый Blood Bowl)
{рис.}{рис.}

Орки пытаются проявить смекалку и протолкнуть Чорка. Так как соперник не может сделать этого сразу, он подводит Блицера, чтобы перекрыть все необходимые 3 клетки поля. Обычно вы хотите много толчков при проведении таких комбинаций, но на этот раз падение соперника тоже вас устроит, так как рядом всё равно нет Орка, чтобы толкнуть его ещё раз. Для этого пришлось бы использовать блиц, но так как путь к моему мяченосцу полностью перекрыт, а Чорку хватит и блока, чтобы уронить мяченосца, это не вариант для Орков.

{рис.}

Сейчас тренеру Орков следует подумать о том, как выполнить двухкубовый блок, и смогут ли Люди дать мяченосцу ассисты. Помимо всего, Оркам очень тяжело попасть в ту часть поля. Тролль прикрывает много Людей, убирая эффекты от 5 таклзон, но до Кэтчера, помеченного оранжевым, довольно тяжело добраться. В теории, Орки могут одним из своих Блицеров совершить додж и ГФИ, оббежав либо слева, либо справа, и дать ассист. Однако, в целом это требует слишком большого количества бросков кубика, и может поставить под вопрос всю операцию.

{рис.}{рис.}

Вместо немедленного блица, Орки решают сначала убрать Лонера в середине. Лонер покидает поле, а это значит, что теперь с этого угла не организовать цепь толчков. Однако, теперь Чорк может не только свободно блицануть, но и убрать ассист Кэтчера.

Только толчок, но дело сделано. Все в таклзонах, Чорк протолкнут в контакт к мяченосцу.

{рис.}

Толчок. Реролл не помогает. Орки хорошо прикрываются от моих следующих действий и спешат закончить ход.

V.3.g. Не имеет значения, насколько нестандартно и дерьмово всё выглядит
{рис.}

Хотя позиция небезопасна, она не так уж плоха. Чему этот матч и может научить, так это тому, что не обязательно постоянно строить полную клетку. Ситуации бывают разные, и что действительно имеет значение, так это то, может ли игрок соперника добраться до вашего мяченосца.

{рис.}

Давайте рассмотрим ситуацию поближе. Блицер может ударить Лонера, но позади него много игроков Людей. Чорк оттуда едва добегает. У игроков, располагающихся дальше, ещё меньше шансов. Блицер рядом с Лонером может получить помощь от Чорка: если убрать Линейного у него за спиной, то он добегает до мяченосца с доджом и 2-мя ГФИ.  Такой план никогда не будет очень надёжным, так как в случае его провала Орки окончательно испортят себе позицию.

{рис.}

Как бы то ни было, об этом нужно позаботиться.

Отмечу, что мне не нужно его ронять. Толчок со следованием также бы нейтрализовал 2-ух Чорков с помощью моих Блицера и Лайнмэна. Череп также не слишком бы испортил дело.

V.3.h. Сталлинг в защите?
{рис.}

Орки по-прежнему контролируют этот матч. Им нет смысла слишком сильно переживать из-за упущенных шансов, их главная проблема — худшая позиция. Им нужно время, чтобы перестроиться и вернуться в игру. Несмотря на то, что пропущенный ТД им не сильно повредит, так как ещё достаточно времени на отыгрыш, нет причины давать Людям такую возможность (в свете ошеломляющего превосходства Орков). Помимо всего, не факт, что им удастся собственная атака.

Больше всего им мешает замедлить игру Кэтчер, единственный игрок, нахоядщийся на дистанции заноса. Вот что они делают:

{рис.}

Первоначальной целью было протолкнуть Чорка так, чтобы тот доставал до мяченосца. Однако, для этого требовалось, чтобы Кэтчер-Блоджер упал. Если бы он оказался на земле, Чорк мог бы блицануть Лайнмэна и помарчить мяченосца. С AG3 тому было бы некомфортно убегать оттуда. С другой стороны, тяжело уронить Блоджера. В этом примере, возможно, было бы лучше сразу блицевать Кэтчера, а не пытаться сбить его Орочьим Тровером. Тровер не смог уронить его и просто оттолкнул, в результате Чорку пришлось делать (потенциально фатальный) ГФИ, чтобы блицануть его под нужным углом. Вы можете видеть, почему ему нужно было блицевать именно оттуда: в ином случае при толчке Кэтчер оказывался бы рядом с мяченосцем в очень удобном месте, чтобы уйти по краю поля. Конечно, последующие действия закроют эту брешь, но они потребуют ещё больше бросков. Давайте взглянем:

{рис.}

В зависимости от вашего мировоззрения, вы можете считать, что Орки пошли на слишком большой риск, совершая все эти ГФИ. Прблема в том, что иногда вы должны немного рискнуть, чтобы обеспечить безопасность. Решение замедлить игру, когда вы в защите, — рискованное. Если выбран этот путь, вы должны обеспечить безопасность, иначе дело закончится счётом 0-1 в конце половины, и отыграться при этом будет трудно. Поэтому имеет смысл рискнуть дополнительными ГФИ, чтобы усилить оборону. Надо сказать, при этом существует большая разница, в зависимости от того, есть ли у вас реролл. Как только он потрачен, необходимо действительно быть невероятно осторожным в действиях, и думать, насколько приемлемой может быть неудача. Думайте об этом заранее, когда решаете, хотите ли вы использовать реролл в случае неудачи. В конце концов, вы не хотите остаться без РР в конце половины.

Орки заканчивают рискованным и необязательным блоком, который имел шанс 75%  (27/36) уронить оппонента, но закончился только толчком. В результате Людской Лайнмэн оттолкнут почти на дистанцию заноса (хотя его позиция не очень-то и хороша).

V.3.i. В прорыв?
{рис.}

Тем временем, я нахожусь на распутье. Передо мной множество вариантов. 

Я могу каким-то образом проделать брешь в нижней части поля и отправить кого-нибудь туда в надежде, что медленные Орки с другого края не успеют поймать его.

Другой вариант — как-нибудь протолкнуть Лайнмэна, оттеснённого на прошлом ходу почти на дистанцию заноса, ещё дальше к зачётке.

Третий вариант — проделать брешь на верхнем краю поля и прорываться там. Проблема в том, что многие Орки находятся очень близко к тому месту.

Последняя альтернатива — отступить и перегруппироваться. При этом, правда, будет утеряно всё завоёванное пространство.

Давайте прокрутим все варианты.

V.3.i.aa. Побег на нижний край
{рис.}

Сначала убираем Лайнмэна рядом с Блицером. Блицер теперь свободен. Он получает мяч через вкладку и выполняет однокубовый блиц, позволяющий ему пройти на дистанцию заноса. Если вы посчитаете клетки, то увидите, что он всё ещё в пределах досягаемости всех ближних Орков (и даже некоторых из тех, кто стоит чуть дальше). Не составит большого труда освободить некоторых из них, поэтому мы должны подвести дополнительные силы для его прикрытия. К сожалению, рядом почти никого нет. Давайте взглянем:

{рис.}

До сих пор всё удавалось, но в какой-то момент что-то должно было не получиться. Проблема не в том, что Лайнмэн завалил ГФИ, а в том, что заслон не сильно помог бы: Орочьи Блицеры всё ещё могли бы оббежать его. Единственным оставшимся свободным игроком был бы Лонер рядом с Чорком. Конечно, можно было бы использовать Лонера без подстраховки рероллом и обеспечить какую-то безопасность с той стороны, но даже если мы допустим, что додж бы удался, теперь с двумя ГФИ добегал бы Чорк.

Заключение: чтобы такой вариант удался, необходимо совершить слишком сложные броски кубика, и всё равно получившаяся позиция будет ужасна. Этот вариант не принесёт победы. В данном случае, это проигрышная стратегия.

Давайте лучше взглянем на другие.

V.3.i.bb. Воспользуйтесь ошибкой
Давайте вернёмся к началу этого хода.

Почти невозможно сопротивляться желанию как-нибудь протолкнуть Лайнмэна на дистанцию заноса и передать ему мяч. Вряд ли получится сразу отдать ему вкладку, так как он в 3-ёх таклзонах и путь к нему загораживает Кэтчер. Поэтому придётся либо сначала протолкнуть его, либо пасовать ему уже в зачётку.

{рис.}

Вы видите, как сначала встаёт Кэтчер и отводится для ассиста на Блицера рядом с Людским Лайнмэном. Как и в первом сценарии, Блицер в середине поля освобождается блоком. Он блицует, но на этот раз в уже подготовленного для этого Блицера Орков. Затем он отступает к Чорку, чтобы создать там ситуацию ST4 против  ST4 (ни для чего более полезного его уже не использовать). Блиц обернулся толчком. Это усложняет ситуацию, так как иначе было бы возможно протолкнуть его в 1 таклзону, где он ловил бы мяч на 4+. Потребовалось бы всего лишь, чтобы не получился перехват, сработал пас, 3+ додж и 2 ГФИ. Не очень хорошие шансы; это мог бы быть едва приемлемый вариант, если вы не надеетесь выиграть. Окончательно загубил его блиц: вы не можете ожидать, что на блице всегда будет то, что вам надо.

Случился толчок. Придётся бежать в зачётку, а потом давать пас. Посмотрите на картинку, на шанс успеха. Комментарии излишни. Возможен перехват на 6+, а если мяч упадёт неудачно, Оркам будет легко подобрать его. Посмотрите на картинку ещё раз. Несмотря на то, что вам хочется использовать ошибки соперника, это плохой план. Забудьте, не пытайтесь.

Обычно тренера совершают такие шаги из-за усталости, из-за желания скорейшей развязки. Не делайте так, будьте сильными: это не развязка — это самоубийство.

V.3.i.cc. Прорыв на краю
{рис.}

Край практически заблокирован, однако существуют варианты пройти по нему. Все они включают в себя блиц по крайнему Орочьему Блицеру. Так как у него есть Блок, это несколько рискованно, но так как ни у кого из Людей рядом Блока всё равно нет, то и нет большой разницы, кем блицевать. Блок есть у ST2 Кэтчера, но результат BD всё равно не сможет убрать Блицера с дороги и осложнит положение.

Итак, я решаю блицевать Тровером. Если бы игрок соперника не упал, мне, вероятно, пришлось бы делать ГФИ, чтобы увеличить дистанцию.

Разумеется, это от начала и до конца небезопасный вариант, но он не требует нереально сложных бросков кубика и, в случае успеха, улучшает позицию. В идеале вы должны подвести третьего игрока для прикрытия, так как чуть ниже находится Блицер, добегающий с 2-мя ГФИ и имеющий шанс в 50% свалить мяченосца.

Мяченосец мог бы встать на краю поля, но это было бы слишком рискованно в случае провала доджей или ГФИ у прикрывающих игроков. Кроме того, следует принять во внимание возможность Орков сократить путь доджами, добежать до туда и вытолкнуть мяченосца с поля.

Так как я не люблю риск, и до конца половины ещё есть время, я выберу отступление и не буду забивать себе голову всеми этими вариантами.

V.3.i.dd. Достаточно времени, чтобы обойтись без свалки
Отметим, что это неочевидный выбор. Во всяком случае, не на этот раз. Отступить сейчас — значит поощрить Орков продолжить делать то, что они делали. Проблема в том, что это хорошая стратегия, а я не хочу стимулировать соперника за хорошую игру.

Но я должен вступать в бой, когда это имеет смысл, а это не тот случай. Кроме прикрытия мяченосца, теперь мне важно подвести на дистанцию заноса игрока, который отвлечёт оставшихся Орков. Время начинает поджимать меня, это влияет на обоих из нас.

То, что у меня на игрока меньше, не особо помогает. Если вы считали, то знаете, что сейчас 4-ый ход, а это уже время для того, чтобы хотя бы подойти к ЛОСу с клеткой, если вы собираетесь занести на 8-ой ход. В любом случае, 5-ый ход — тоже неплохо. Давайте отступим.

{рис.}

Отметим, что последнее движение Кэтчером было несколько спорным. Кэтчер — мой последний игрок с неплохим шансом отдоджиться. Не слишком надёжным, но приемлемым, так как я сейчас в относительной безопасности. В любом случае, я сейчас не столько использую его для прикрытия (с этой стороны много моих игроков, и сопернику будет тяжело добраться до мяченосца), сколько хочу обезопасить его самого, потому что скоро мне, возможно, придётся давать ему вкладку и вообще немного изменить стиль своей игры.

{рис.}
V.3.k. Бойня
Очевидно, вечно везти не может. Последний додж не удаётся, и начинается ход Орков.

Это шанс для Орков прикончить Людишек, заставив их заплатить за нежелание легко сдаваться.

{рис.}

Орки немного поменяли порядок действий, сначала выполняя блоки, а потом двигаясь. В случаях, подобных этому, это не такая уж плохая идея. Блоки выполняются с Блоком, реролл имеется, риск невелик, и, зная результаты блоков, вы сможете встать оптимальным образом. 

{рис.}

Выполнять блок Биггаем уже сейчас — спорное решение, так как нижний фланг ещё не достаточно перекрыт, и Люди потенциально смогут убежать туда, если Тролль слажает. Но с трёхкубовым блоком это достаточно безопасно. Оркам, очевидно, в среднем требуется рисковать гораздо меньше, чем Людям, чтобы держаться на равных.

{рис.}

V.3.l. Время заканчивать сталлинг
До сих пор в этом матче  я не попадал в большие неприятности. Я не смогу выиграть, если ход за ходом мне придётся кидать кубы. В какой-то момент что-то обязательно пойдёт не так. К несчастью, у меня всё ещё нет шанса остановиться. Нужно продолжать, или мне конец. Однако, решение расположить Кэтчера в безопасности может окупить себя. Я могу сейчас рискнуть и отдать вкладку, и разумеется, ему потом не составит труда пододжиться.

Но сначала нужен план.

{рис.}

Очевидный шаг — отдать вкладку Кэтчеру. Но куда бежать потом? Осталось только 3 хода, и уже нет времени отступать. С другой стороны, Орки не смогут так легко сбить его: Блодж довольно неплохо защищает. Кэтчер может оббежать с доджами Орочьего Тровера и встать на верхнем краю поля, где его прикроют 2 игрока, которыми тоже придётся отдодживаться. Это огромный риск.

Альтернатива — как-нибудь освободить блицом Лонера рядом с Чорком, и использовать эту брешь.

Я могу сделать это Кэтчером на красных кубах. Многое говорит в пользу этого варианта. Риск не слишком велик, так как у него есть Блок, и это лучше, чем рисковать и доджиться кем-то ещё.

Проблема в том, что если что-то случится с мяченосцем, я обречён. Так что я сделаю вкладку, а потом использую Блицера для однокубового блока. Если он потерпит неудачу, Кэтчер сохранит мяч, и сбить его будет не так то просто. Из преосторожности, я подниму некоторых из своих игроков, хотя я могу и потерять их при этом. Однако, если я не смогу занести в своё нападение, я по-любому обречён.

{рис.}

Так как Чорк устранён, я решаю не рисковать больше необходимого и не двигаю Кэтчера на дистанцию заноса. К этому моменту я ни под каким видом не могу позволить себе отдать мяч соперникам и позволить им занести. Время играть без опасных действий.

V.3.m. Переиграны
{рис.}

Орки продолжают раздавать блоки. Для них теперь важно, чтобы их блоки начали приносить какую-то пользу. Если вы попадёте в ситуацию, подобную этой, будет мудрым признать, что сопернику не повезло. Неважно, что Людям пришлось играть на морально-волевых, тренеру Орков этого не видно. Немного приободрите его, и, возможно, он будет не так сфокусирован во время своего хода.

{рис.}

{рис.}

{рис.}

V.3.n. Конец игры
К этому моменту Людям уже почти нечего придумать. Теперь всё зависит от того, прокинут они свои броски, или нет. Однако, даже в случае их неудачи Оркам уже будет тяжело успеть занести, так что это неплохой исход для Людей, учитывая соотношение сил и способностей этих команд.

{рис.}

Прижиматься или нет к боковой линии — сложный выбор. Это выведет меня из радиуса блица Чорка, но Орочий Блицер всё ещё будет иметь возможность повалить меня. Потребуется ещё один игрок моей команды, чтобы отдоджиться и прикрыть меня, а я не хочу принимать на себя такой риск. В худшем случае мне придётся пережить один блок — и вперёд, в зачётку. Я решаю наоборот, отойти от края, чтобы не быть зажатым там после блица.

{рис.}

Блок здесь особо не окупится, но блиц на красных кубах будет выгоднее блока.

{рис.}

V.3.o. Последний шанс
{рис.}

Я закончу этот пример здесь, нам неважно, как всё завершится. В этот момент сталлинг уже не имеет смысла. Начнём с того, что сталлинг и не был основным планом. 

Вы, возможно, заметили, что в этой игре соперники часто падали при блоках. В играх с шансами невозможно предугадать, что случится. В этой игре было много удачных результатов блоков, в другой будет много черепов. Вам приходится иметь дело с тем, что есть. Пожалуйста, помните, что одинаковые результаты на кубиках могут привести к разным исходам. Например, результат последнего блока очень хорош, но Орочий Лайнмэн не способен с его помощью повалить Доджера. Мелочи вроде этой решают исход игры.
