I. Вероятности


Можно играть в ББ просто «чутьём», и тренер с большим опытом, очевидно, может быть довольно неплох в этом. Однако, идея обучения — это идея избежать процесса проб и ошибок и получить возможность добиться успеха прямо сейчас, без предварительных попыток. Понимание вероятностей необходимо для того, кто хочет стать хорошим тренером. Так как это — руководсто, и этот момент, возможно, нигде в другом месте не разъясняется, мы все вместе сейчас попробуем изучить концепцию вероятности (немножко настоящей математики, стоящей за ББ). Начнём со знаний из базовой школьной программы, которые вы, возможно, позабыли, а затем перейдём к тому, как делать быстрые расчёты у себя в голове, исходя из изменения вероятностей в игре.

Если вы знакомы с вероятностями, но имеете сложности с приложением их к ББ, я рекомендую пропустить основы и, возможно, начать сразу с пп. 3 и 4.
I.1. Самые основы

Большинство шансов, с которыми вам придётся столкнуться, довольно просты и имеют отношение к шестигранной игральной кости (d6). Подразумевается, что шанс выпадения каждой из сторон при бросании кости равновелик. В случае d6 возможны следующие исходы: 1, 2, 3, 4, 5, 6. Всего шесть возможных исходов, шанс каждого — 1/6.

I.2. Основы
То же самое отностися и к броскам кубика для блоков; возможные варианты при этом: Череп (Skull, Attacker Down, AD), Оба Падают (Both Down, BD), Толчок (Push), Толчок (Push), Защитник Спотыкается (Defender Stumbles, DS), Защитник Падает (Defender Down, DD). Вероятность каждого — 1/6. Очевидно, вероятность получить один из двух толчков — 2/6, что равно 1/3.

Причиной, по которой я пишу 2/6 вместо 1/3, является то, что мы хотим получить сравниваемые вероятности; поэтому мы лучше будем использовать не наименьший возможный знаменатель, а тот, что чаще встречается и который легче вычислить.

Так как большинство сложных действий требуют броска двух кубиков, я люблю приводить всё к знаменателю 36. В случае одного кубика, это значит, что мы просто должны умножить обе части дроби на 6. Например, 1/6 = 6/36. Или 2/6 = 12/36. Таким образом, шанс толчка при однокубовом блоке — 12/36.

I.3. Два кубика. Основы
Возможно, вы заметили, что когда я имел дело с 1 d6 броском, я просто сложил две вероятности толчка в 1/6 и получил 2/6. Вы не можете просто складывать шансы, которые получаете от двух разных кубиков, потому что теперь вы находитесь во вселенной не с 6 возможными исходами, а с 36. Это абсолютно другая реальность, и вы должны быть знакомы с ней, если хотите считать шансы правильно.

Вообще-то, это довольно просто, вы получите основу для вычисления любой вероятности, если просто запишете все возможные исходы.  Для 2 d6 это:
1-1, 1-2, 1-3, 1-4, 1-5, 1-6,
2-1, 2-2, 2-3, 2-4 , 2-5, 2-6,
3-1, 3-2, 3-3, 3-4, 3-5, 3-6,
4-1, 4-2, 4-3, 4-4, 4-5, 4-6,
5-1, 5-2, 5-3, 5-4, 5-5, 5-6,
6-1, 6-2, 6-3, 6-4, 6-5, 6-6.

Другими словами, теперь у нас 6 раз по 6 возможных исходов. Сознательное решение дизайнеров — заставлять  нас складывать все точечки на верхних гранях кубиков вместе. Некоторые разные группы точечек, сложенные вместе, дают одинаковый результат. Например, 4-6 равно 6-4 равно 5-5.

Здесь важно, чтобы вы понимали, что находитесь не в мире 12 возможных результатов, а в мире 36.

Так как очень высокий результат броска 2 кубиков требует высокого результата на обоих, в то время как для среднего результата один из двух может быть низким, а другой высоким (в разнообразных сочетаниях), очень высокий результат крайне маловероятен. То же самое и с очень низким результатом. Для примера, суммарный результат 12 может быть достигнут только броском 6-6, т. е. шанс выпадения 12 — 1/36.

Для суммарного результата 11 есть два варианта: 5-6 и 6-5. Два варианта — шанс 2/36.

Для суммарного результата 10 существует три варианта, как отмечено выше. Шанс 3/36.

Для суммарного результата 9 — 4 варианта: 4-5, 5-4, 6-3 и 3-6.

У результата 8 — 5 вариантов, и 7, как самый средний суммарный результат, наиболее вероятен с 6 возможными вариантами: 1-6, 6-1, 2-5, 5-2, 3-4, 4-3. 7 — особенный результат, единственный при броске 2 кубиков, у которого такая же вероятность, как и у любого результата броска 1 кубика.

К несчастью для тех, кто любит полагаться на постоянные шаблоны, при движении дальше от середины количество вариантов начинает сокращаться, и число вариантов для низких суммарных результатов зеркально отражает ситуацию с высокими. Суммарный результат 6 имеет только 5 возможных вариантов, 5 — 4 варианта, 4 — 3, 3 — 2  и, наконец, у результата 2 только 1 вариант — двойная единица.

I.4. Приложение 2d6 к Blood Bowl'у
К счастью для нас, тут есть легко заметная закономерность. При приближении к середине, вероятность каждого следующего исхода увеличивается на 1. Это сильно помогает нам, если мы, к примеру, хотим сравнить результаты бросков на броню или на травму.

Посмотрим, с какими шансами мы имеем дело при броске на травму (он менее подвержен влиянию различных модификаторов). Мы должны выбросить 10+, чтобы нанести травму. Это включает в себя все возможные варианты, при которых суммарный результат — 12, 11 или 10.

Всё, что мы теперь должны сделать — сложить вероятности этих трёх результатов вместе. Так как они все — часть от возможных 36 исходов, мы получаем

1 (результат 12) + 2 (результат 11) + 3 (результат 10) = 6 из 36 исходов. Другими словами, вероятность выбросить 10+ — 6/36.

Теперь довольно просто будет вычислить шанс нокаута (КО), бросок 8+. Мы просто должны продолжить складывать числа по порядку: 1+2+3+4+5=15. (1+2+3 — шанс результата 10+, исход 9 представлен добавлением ещё 4 вариантов, исход 8 представлен прибавлением ещё 5 вариантов в конце).

Таким образом, существует 15 из 36 исходов, при которых суммарный результат 8 или выше (шанс 15/36). Для сравнения, 50% — это 18/36.

Существует 21/36 вероятность выбросить 7+, однако далее нужно быть осторожным, так как теперь вам нужно опять уменьшать прибавляемые в формулу числа.

Вероятность выбросить 6+ — 26/36, 5+ — 30/36, 4+ — 33/36 и т. д.

Равен ли бросок одного кубика с рероллом броску двух кубиков? Это практически одно и то же. Вы можете взять таблицу для 36 различных результатов, просто подсчитать исходы, при которых бросок будет успешным, и получить точный итог. Однако, проще сделать это по-другому.

В целом, мы хотим утруждать наш мозг как можно меньше. Поэтому при броске двух кубиков мы сперва посмотрим только на первый и увидим, даёт ли он нам желаемый исход.

Для 2+ броска существует 5 успешных исходов: 2, 3, 4, 5, 6, что даёт шанс 5/6 (или 30/36, если умножить обе части дроби на 6).

Таким образом, когда я должен буду кинуть 2+, сперва я подсчитаю шанс для первого броска (5/6) и скажу себе: «Так, если этот бросок прокинется, всё будет хорошо. Неважно, что там будет со вторым кубиком, или, если быть точным, при 100% возможных исходов второго броска общий результат всё равно будет успешным.»

Тем не менее, есть шанс, что первый бросок не достигнет успеха. Сперва нужно вычислить шансы такого результата — 1/6, т. е. все остальные исходы, кроме использованных 5/6. Тогда я взгляну на второй бросок и спрошу себя: «Каков шанс на успех на этот раз? Опять 5/6, но только для случая, когда первый бросок провален с шансом 1/6.» Так что я перемножаю эти вероятности: 5/6*1/6=5/36.

Теперь у меня есть вариант достичь успеха при первом броске с вероятностью 30/36 и вариант, при котором из шести оставшихся исходов 5 дают мне нужный результат. Я складываю их вместе, и получаю общий шанс 35/36, без необходимости считать все исходы в таблице.

Как вы, вероятно, догадываетесь, 35/36 — шанс гораздо лучше, чем 30/36. Кстати, в случаях, подобных этому, есть ещё более простой способ подсчёта вероятностей. Всегда проще рассчитать цепочку бросков, КАЖДЫЙ из которых должен быть успешным/провалиться для достижения нужного результата. Другими словами, если для успеха я должен выкинуть 2+ хотя бы на одном кубике, для неудачи я, наоборот, должен провалить оба броска.

Теперь всё просто. Шанс провалить первый бросок 1/6 И шанс провалить второй — 1/6. Маленькая подсказка от мозга: «И» значит «умножай», «ИЛИ» значит «складывай». Это применимо к последовательным броскам кубиков, которые вам всё равно придётся делать.

1/6 И 1/6 тогда значит 1/6*1/6=1/36, т. е. первый бросок должен быть неудачным И второй бросок должен быть неудачным, и только таким образом мы потерпим неудачу в целом.

Если вы знаете шанс неудачи, тогда вы знаете и шанс на успех (кроме случаев, когда может быть ничья). Если шанс неудачи 1/36, шанс успеха должен быть 35/36. Математически, 1 это 100% или 36/36. 36/36-1/36=35/36.

Так как при реролле в ББ, как правило, шансы не меняются, обычно вы просто можете возвести шанс провала в квадрат.

Например:
2+, реролл → 1/6 в квадрате = 1/36;

3+, реролл → 2/6 в квадрате = 4/36;

4+, реролл → 3/6 в квадрате = 9/36;

5+, реролл → 4/6 в квадрате = 16/36;

6+, реролл → 5/6 в квадрате = 25/36.

Для получения шансов на успех необходимо просто отнять эти числа от 36/36.

I.5. Сравнение шансов
Мы уже около самой сути того, почему понимание всех этих шансов необходимо.

Вы можете считать шансы в десятичных дробях, однако это не очень удобно, так как требует калькулятора или, по крайней мере, времени. Всего этого во время игры у вас нет, и вы не хотите запоминать шансы наизусть, так что самый лёгкий путь — научиться считать их бытро, чтобы иметь возможность сравнивать их.

Одно то, что вы знаете вероятность какого-либо действия, никак вам не поможет. Главное — знать более вероятен ли успех этого действия, чем другого, альтернативного.

Типичный пример — вопрос, что лучше, возможность реролла или +1 к результату (выбор между скилами Аккурэйт и Пас). Правда в том, что реролл больше повышает шансы при начальной высокой вероятности успеха, но есть и некоторые нюансы. Давайте рассмотрим ситуацию поближе.

2+ бросок имеет шанс успеха 5/6 = 30/36. При броске 3+ с рероллом (РР) шанс неудачи 4/36, успеха — 32/36. Довольно приятные дополнительные 2 шанса из 6/36.

3+ → 4/6 → 24/36 сравним с 4+ РР → шанс неудачи 9/36 → 27/36. Шанс с рероллом опять немного выше, что ещё раз демонстрирует нам, насколько рероллы ценны.

4+ → 3/6 → 18/36 сравним с 5+ РР → шанс неудачи 16/36 → 20/36. 

5+ → 2/6 → 12/36 сравним с 6+ РР → шанс неудачи 25/36 → 11/36. Вот он, перелом. Бросок 6+ в два раза менее вероятен, чем 5+, и даже реролл не может уравнять шансы.

Глядя на это, вы можете поддаться искушению всегда предпочитать навык, дающий реролл, навыку, дающему +1 к броску, но часто это будет ошибкой. Проблема в том, что большинство этих шансов довольно средние, а в ББ мы должны стремиться сделать шансы настолько хорошими, насколько возможно. Навык, дающий реролл, лучше, если у вас нет в распоряжении командного реролла. Почти все броски в ББ крайне важны. Преимущество навыка, дающего +1, в том, что он, работая совместно с командным рероллом, даёт гораздо больший эффект. К примеру, шанс 35/36 броска на 2+ с РР по сравнению с ненадёжными 32/36 броска 3+ с РР. (Конечно, это не всегда правда, так как у вас есть только один командный реролл на ход. Давайте просто скажем, что вы не лажаете так уж часто, как вам кажется. А если лажаете — лучше бы вам завести план.)

Навыки, дающие реролл — хороши, но они не позволяют добиться максимального результата. Это значит, что ваш план — потратить все рероллы и быть стеснённым в средствах (что не так уж плохо, просто помните о других возможностях).

I.6. Кубики для блоков
Как упоминалось ранее, кубики для блоков — это обычные кубики с другими символами. На них могли бы быть и числа — разницы бы не было. Обычно вы можете выбирать из двух кубиков. Требуется немного подумать, как перевести это в шансы. Самый простой способ — такой же, как и когда вы рассматриваете бросок, который вы можете порероллить. Другими словами, вы смотрите на первый результат, и перед вами один из двух вариантов: желаемый, либо нет. Затем вы смотрите на второй кубик. Допустим, вы не жадные и ваша цель — не мяченосец. Тогда ваша главная цель при блоке — не вызвать тёрновер для себя. Уронить противника — это прекрасно, но серьёзно, вы сможете сделать столько всего после блока, если только не упадёте сами. Если упадёте — то всё, конец.

Как правило, вас роняют два результата: «Череп» (AD) и «Оба Падают» (BD). Таким образом, игрок без навыков проваливает 2/6 своих однокубовых блоков (или каждый третий, если вам так удобнее). С двумя кубами шанс провала такой же, как при броске 3+ с РР, т. е. 4/36. Для сравнения, если у вас есть навыки Блок (Block) или Ресл (Wrestle), результат BD будет для вас безобидным. Вместо 2/6 шанс провала на однокубовом блоке теперь 1/6. Это означает, что вы, используя Блок, удваиваете свои шансы на успех. Если перевести это на два кубика, ваш шанс провала теперь 1/36 вместо 4/36. Вы учетверили свои шансы. Это то же самое, как кидать 2+ вместо 3+.

Отсюда мы можем сделать интересный вывод: наличие навыка Блок при блоке действует так же, как +AG при работе с мячом, тогда как +ST при блоке эквивалентна наличию РР. Но по причине того, что мы обычно получаем два куба, просто используя ассисты, и по-настоящему не нуждаемся в дополнительной силе, Блок более ценен, чем +ST.

I.7. Расчёт цепочек действий
Умение определять, который из бросков более вероятен — хороший первый шаг, но не стоит пренебрегать интуицией, особенно если кидать кубик необходимо много. Часто встречаются случаи, когда для достижения чего-либо необходимо либо прокинуть один тяжёлый бросок, либо один средней сложности, но для его подготовки потребуется совершить много высоковероятных действий. Если при приблизительном подсчёте шансов вы не учтёте эти действия с низким риском, то можете не заметить, что гораздо лучшим является вариант с одним рискованным действием.

Честно говоря, как правило лучше всё равно делать много бросков, так как если вы получите тёрновер в середине своего хода, это будет лучше, чем если бы вы пошли ва-банк и провалили первое же действие. 

Скорее всего, вы не сможете рассчитывать то, чем мы сейчас займёмся, у себя в голове. Но понимание того, как это работает, может помочь вам грубо оценить свои шансы (либо, если желаете, и вправду их рассчитать). Как бы то ни было, вот как мы рассчитываем последовательности действий.

У нас уже есть все инструменты для этого. И/ИЛИ принцип является ключевым здесь («в случае И — умножай, в случае ИЛИ — складывай»).

Допустим, вы хотите рассчитать вероятность успеха для цепочки додж (3+), два ГФИ и Блиц (2 кубика с Блоком). Для успеха вам нужно прокинуть броски на:

додж И ГФИ И ГФИ И блок ИЛИ блок

2/3*5/6*5/6*(5/6+1/6*5/6)

Теперь пояснения. 2/3 — это шанс совершить 3+ додж. Ранее я упоминал это как 4/6, но если вы собираетесь умножать вероятности, дроби лучше сокращать. Две 5/6 это ГФИ, как легко догадаться. В скобках у нас 5/6 для первого кубика блока. Я сказал, что мы добавляем второй кубик по И/ИЛИ принципу, но, как вы видите, это не совсем верно, так как я написал 1/6*5/6 вместо просто 5/6. Я объяснял это ранее: если вы складываете вероятности, вы можете добавлять вероятность для второго сценария только с учётом того, что первый сценарий не произошёл. Первый сценарий — не провалить блок с шансом 5/6. Шанс неудачи — 1/6, и в таком случае вы снова умножаете его на вероятность успеха блока (5/6). Надеюсь, вы уследили за мыслью.

Итак у нас есть

2/3*5/6*5/6*35/36.

Скорее всего, вы не слажаете на блоке, да ведь? Если бы у нас был реролл, мы бы должны были учесть его, но об этом позже.

Больше упростить себе расчёт мы не сможем, так что давайте просто возьмём калькулятор и получим примерно 45% (0,45) шанс на успех. Мы можем легко перевести это в тридцатьшестёрки, просто умножив на 36. Итого мы получаем 16,2/36, простое число для сравнения.

Обычно по-настоящему важно не то, насколько вероятна та или иная цепочка действий, а то, насколько вероятнее она другой цепочки. Поэтому действия, которые необходимо будет совершить в обоих случаях, можно исключить из рассмотрения.

I.8. Расчёт цепочек действий с командным рероллом
Теперь, когда задействованы командные рероллы, исключать из уравнения какие-либо броски уже нельзя. На самом деле, мы уже за пределами того, что обычный человек может рассчитать в голове за секунды. Ну, теоретически это возможно, но зачем так стараться, правда? Математика нужна для того, чтобы упрощать какие-то моменты, а не усложнять.

Тем не менее, если вы хотите повычислять, вот как это нужно делать.

Возьмём тот же пример:

додж (3+), два ГФИ и Блиц (2 кубика с Блоком).

2/3*5/6*5/6*35/36.

Мы можем применить командный реролл к любому из этих четырёх бросков, если провалим его. Так мы и сделаем. Мы уже знаем, что в 45% случаев всё получится даже без реролла. Добавим остальные сценарии успеха. Всё вместе будет выглядеть как-то так:

(шанс, что всё пройдёт хорошо) ИЛИ (придётся порероллить только додж) ИЛИ (придётся порероллить только первый ГФИ) ИЛИ (придётся порероллить только второй ГФИ) ИЛИ (придётся порероллить только Блиц).

Это четыре дополнительных сценария. В цифрах это выглядит так:

всё идёт хорошо: 2/3*5/6*5/6*35/36

+

успешно рероллим проваленный додж: (1/3*2/3)*5/6*5/6*35/36

+

успешно рероллим первый проваленный ГФИ: 2/3*(1/6*5/6)*5/6*35/36

+

успешно рероллим второй проваленный ГФИ: 2/3*5/6*(1/6*5/6)*35/36

+

успешно рероллим проваленный Блиц: 2/3*5/6*5/6*(1/36*35/36)

=

вероятность достичь успеха при наличии командного реролла.

Нам повезло: так как базовый шанс успеха при всех сценариях одинаков, а меняются только шансы провала, мы получаем простую формулу:

2/3*5/6*5/6*35/36*(1+1/3+1/6+1/6+1/36),

или, если записать в общем виде:

В(базовый шанс)*(В(всё идёт хорошо=1)+В(не удаётся додж)+В(не удаётся первый ГФИ)+В(не удаётся второй ГФИ)+В(не удаётся Блиц)).

В этом контексте В означает вероятность (действия).

Итак, мы получаем

2/3*25/36*35/36*61/36=76,27%=27,5/36.

Я попытался объяснить это так просто, как мог. Если вы уловили суть, то у вас есть всё необходимое для понимания шансов в этой игре. Так или иначе, всё, чему я буду вас учить, об этом. :)

I.9. Порядок действий
Каждого начинающего ББ тренера учат начинать ход с более вероятных действий, а затем переходить к менее вероятным. Это руководство исходит из того же принципа. На самом деле, бывают исключения, однако рассмотрены они будут в разделе про стратегию. Для раздела про вероятности примем, что более вероятное действие всегда лучше. Так как вы уже знаете основы, я просто приведу список всех шансов, с которыми вам, возможно, придётся иметь дело.

Шансы провала:

Безопасно:

шестикубовый блок с Блоком: (1/6)^6=1/46656=0,0007/36.

Почти безопасно:

четырёхкубовый блок с Блоком: (1/6)^4=1/1269=0,0278/36;

шестикубовый блок без Блока: (1/3)^6=1/729=0,049/36;

трёхкубовый блок с Блоком: (1/6)^3=1/216=0,1667/36.

Надёжно:

четырёхкубовый блок без Блока: (1/3)^4=1/81=0,444/36;

2+ с РР || двухкубовый блок с Блоком: (1/6)^2=1/36;

трёхкубовый блок без Блока: (1/3)^3=1/27=1,33/36.

Так себе план:

блок на минус двух кубах с Блоком и РР: (1-(5/6)^2)^2=121/1269=3,43/36;

3+ с РР || двухкубовый блок без Блока: (1/3)^2=1/9=4/36;

2+ || однокубовый блок с Блоком: 1/6=6/36.

Небезопасно:

4+ с РР: (1/2)^2=1/4=9/36;

блок на минус двух кубах с Блоком: 1 -(5/6)^2=11/36;

3+ || однокубовый блок без Блока: 1/3=12/36.

Только в некритичных ситуациях:

5+ с РР: (2/3)^2=4/9=16/36;

4+: 1/2=18/36;

блок на минус двух кубах без Блока: 1-(2/3)^2=5/9=20/36.

Не надо:

5+: 2/3=24/36;

6+ с РР: (5/6)^2=25/36;

6+: 5/6=30/36.

Это довольно полный список всех шансов. Позже мы разберём несколько более запутанных случаев, но сначала я хочу показать вам, насколько легко делать эти расчёты. Фактически, я произвёл их за секунды прямо пока писал.

Как вы видите, почти все шансы рассчитываются простым возведением в степень, поэтому их так легко вычислить. Одно из немногих исключений — блоки на минус двух кубах. 

Рассмотрим пример:

блок на минус двух кубах с РР и Блоком

(1-5/6*5/6)*(1-5/6*5/6).

Вместо вычисления шанса провала напрямую, посмотрим шанс успеха на одном кубе (5/6). Так как для успеха на минус двух кубах нужен успех на обоих, возводим его в квадрат. Теперь вычтем это из единицы, и получим шанс провала для блока на минус двух кубах без реролла.

I.10. Пасы
Рассмотрим теперь некоторые более сложные действия. Я уже объяснял, как можно их рассчитывать. Так как пасы довольно часто встречаются, я хочу использовать их в качестве практического примера.

Разумеется, вы вправе пропустить этот раздел.

Пас включает в себя 2-3 броска кубика, в зависимости от того, используется ли перехват, или нет. Различные навыки могут увеличить это число.

Когда вы делаете пас, необходимо учитывать не только возможность провалить его, но и шанс совершить фамбл и выронить мяч рядом с собой. Так как игра вращается вокруг мяча, контроль его очень важен. Таким образом, вам нужно принять во внимание три возможности: где может приземлиться мяч в случае фамбла, где он может оказаться в случае неточного паса и где — в случае точного. После рассмотрения возможных исходов, скорее всего вы осознаете, что самым выгодным для вас вариантом будет просто остаться там, где стоите, и забыть про пасы. Ну, а если вы всё равно хотите попасовать, хорошо: как всегда, рассмотрим каждый случай отдельно, а затем, если нам понравятся исходы, сложим вероятности.

Идеальный вариант — полный успех. Для простого паса это будет Успех(пас)=Успех(бросок)*Успех(ловля).

Допустим, у нас есть игрок с AG3, совершающий короткий пас без модификаторов. У игрока, принимающего мяч, также AG3. У нас есть реролл.

Давайте рассмотрим все варианты успеха.

Успех(всего)=Успех(бросок=4+=1/2)*Успех(ловля=3+=2/3)

+

Успех(при провале броска)=Провал(бросок=1/2)*Успех(бросок=1/2)*Успех(ловля=2/3)

+

Успех(при провале ловли)=Успех(бросок=1/2)*Провал(ловля=1/3)*Успех(ловля=2/3)

=

Успех(пас с РР).

1/3(=12/36)

+

1/6(=6/36)

+

1/9(=4/36)

=

22/36

Такие вычисления к этому моменту должны быть для вас уже довольно лёгкими, так что я больше не буду утомлять вас ими. Если вы смогли уследить за моими рассуждениями — отлично. Если нет — возможно, вам стоит ещё раз перечитать начало этого раздела, где всё это объяснено подробнее.

Как мы видим, шанс неудачи в нашем примере 14/36, что находится где-то между группами «Небезопасно» и «Только в некритичных ситуациях» из списка в предыдущем пункте. 

Мы можем автоматически получить результат при отсутствии реролла, если возьмём первое слагаемое (Успех(всего)) из нашей формулы. Как видите, это 1/3, что означает ошеломляющий шанс провала в 2/3, если у вас нет реролла. Это всё равно, что кидать 5+ без реролла. Если вы продолжите изучать список, то обнаружите, что лучше потратить реролл на два более вероятных броска, чем на один сложный. Шанс провала в 16/36 про броске 5+ с РР против 14/36 в нашем примере.

Последний рассматриваемый вариант будет случай, когда оба броска могут быть порероллены (например, у бросающего есть Пас, а у ловящего — Кэтч), и вы можете захотеть использовать эти скилы, считая себя в ложной безопасности. Успех(бросок=3/4)*Успех(ловля=8/9)=24/36, с шансом провала 12/36. Это всё равно, что кидать 3+ без всего. Может сработать, однако ставка на это может оказаться фатальной.

Добавление стандартного шанса проваленного перехвата (пер) в 5/6 не сильно меняет варианты и не требует взаимодействия с рероллами. Мы получим несколько чисел (я люблю свой калькулятор).

Успех(пас и пер)=10/36.

Успех (пас с РР и пер)=110/216=55/108=18,33/36.

Успех (пас с Пасом/Кэтчем и пер)=20/36.

Я приведу ещё несколько чисел. Вы можете либо проверить их, используя приобретённые навыки, либо поверить на слово.

Короткий пас/ловля.
AG4 (3+)/AG3 (3+).
Успех(пас)=4/9=16/36.

Успех(пас с РР)=40/54=26,67/36.

Успех (пас с Пасом/Кэтчем)=64/81=28,4/36.

Успех (пас и пер)=20/54=13,33/36.

Успех (пас с РР и пер)=100/162=22,22/36.

Как вы можете видеть, добавление однообразных шансов провала от перехвата или других независимых бросков оказывает уравнивающий эффект. Чем длиннее цепочка действий, которую вам необходимо совершить, тем, очевидно, менее значимым становится собственно пас.

Я покажу это ещё нагляднее.

Короткий пас/ловля.
AG5 (2+)/AG4 (2+).
Успех(пас)=25/36.

Успех(пас с РР)=100/108=25/27=33,33/36.
Успех (пас с Пасом/Кэтчем)=1225/1269=34,75/36.

Успех (пас и пер)=125/216=20,83/36.

Успех (пас с РР и пер)=125/162=27,77/36.

Успех (пас с Пасом/Кэтчем и пер)=6125/7776=28,36/36

Успех (пас с Пасом)=35/36*5/6=175/216=28,17/36 → шанс провала 6,83/36.

Успех (пас с Пасом и пер на 6+)=35/36*25/36=875/1296=24,31/36 → шанс провала 11,69/36.

I.11. Расширенная таблица вероятностей
Шансы провала:

Безопасно:

шестикубовый блок с Блоком: (1/6)^6=1/46656=0,0007/36.

Почти безопасно:

четырёхкубовый блок с Блоком: (1/6)^4=1/1269=0,0278/36;

шестикубовый блок без Блока: (1/3)^6=1/729=0,049/36;

трёхкубовый блок с Блоком: (1/6)^3=1/216=0,1667/36.

Надёжно:

четырёхкубовый блок без Блока: (1/3)^4=1/81=0,444/36;

2+ с РР || двухкубовый блок с Блоком: (1/6)^2=1/36;

2+/2+ пас (с навыками Пас и Кэтч): 1-(35/36)^2=44/1269=1,25/36;

трёхкубовый блок без Блока: (1/3)^3=1/27=1,33/36;
2+/2+ пас с РР || 2 ГФИ + РР: 1-((5/6)^2)*(1+2*(1/6))=2/27=2,67/36.

Будьте готовы к неудаче:

блок на минус двух кубах с Блоком и РР: (1-(5/6)^2)^2=121/1269=3,43/36;

3+ с РР || двухкубовый блок без Блока: (1/3)^2=1/9=4/36;

2+ 2+ 2+ с РР: 1-((5/6)^3+3*(1/6)*(5/6)^3)=19/144=4,75/36;

2+ || однокубовый блок с Блоком: 1/6=6/36;

2+/2+ пас с Пасом: 1-(35/36)*(5/6)=41/216=6,83/36;

2+/2+ пас с Пасом/Кэтчем/пер на 6+: 1-(35/36)^2*5/6=1651/7776=7,64/36.

Не надейтесь преуспеть:

4+ с РР: (1/2)^2=1/4=9/36;

блок на минус двух кубах с Блоком || 2 ГФИ: 1 -(5/6)^2=11/36;

пас с Пасом и пер на 6+: 1-35/36*5/6*5/6=421/1296=11,69/36;

3+ || однокубовый блок без Блока: 1/3=12/36;

2+ 2+ 2+ 2+ с РР: 1-((5/6)^4+4*(1/6)*(5/6)^4)=1268/3888=12,69/36.

Поищите лучший способ (последний шанс):

2+ 2+ 2+: 1-(5/6)^3=91/216=15,17/36.

5+ с РР: (2/3)^2=4/9=16/36;

4+: 1/2=18/36;

блок на минус двух кубах без Блока: 1-(2/3)^2=5/9=20/36.

Не надо, только поранитесь:

5+: 2/3=24/36;

6+ с РР: (5/6)^2=25/36;
6+: 5/6=30/36.
