IV. Расстановки

IV.1. Расстановки в защите
IV.1.a. Стандартные расстановки
При Стандартных расстановках игроки располагаются в центре поля, хорошо прикрытые и защищённые. Они не сильно препятствуют продвижению оппонента на его первый ход. Идея в том, что вы не можете предугадать действия соперника. При такой расстановке каждый игрок находится в центре и может двигаться в любом направлении, так что тренер в состоянии соответствующим образом отреагировать на любую ситуацию.
IV.1.a.aa. Стандартная расстановка / Широкая третья линия
{рис.}
IV.1.a.aa.aaa. Сомкнутая передняя линия -e-
Стандартные расстановки используют несколько решений, которые вы будете применять почти всегда.  Самое важное из них — передняя линия из Лайнмэнов -e-, показанная серой стрелкой. Идея в том, что игроки на передней линии первыми принимают на себя удары, и компетентный соперник найдёт способ повалить любого, кого бы вы туда ни поставили. После исследования нескольких моих команд, я заметил, что игроки, отправляемые на службу на ЛОС, имеют уровень смертности на 50% выше, чем остальные. Расположение 3-ёх игроков рядом служит цели сокращения количества возможных блоков на них и немного прикрывает центр. Если вы ставите на ЛОС уязвимого игрока и теряете его в первый же ход, в будущем вам иногда придётся жалеть об этом. 

IV.1.a.aa.bbb. Двухклеточная дистанция -a-
Перейдём к экрану в середине. Он располагается в двух клетках от передней линии, как показано жёлтой стрелкой -a-. Вы не хотите располагать этот экран на передней линии, так как это увеличит число потенциальных жертв для вашего соперника с 3 до 7, а вы хотите минимизировать их число. Помните, что впереди весь матч, и вы не хотите проигрывать на первом же ходу. Не было бы причин не располагать экран на расстоянии в 1 клетку, если бы не кикофф-эвент «Квик Снап». При нём все игроки соперника могут продвинуться на одну клетку на чужую половину и встать в контакт к игрокам на второй линии. Иногда может быть выгоднее встать на второй линии, например, если вам нужно контр-атаковать и быстро продвинуться на чужую половину, но если вы не находитесь под давлением обстоятельств, третья линия безопаснее. На вашей первой защитной расстановке вы почти всегда проиграете, так что нет смысла испытывать судьбу и допускать бесполезный риск. Квик Снап — довольно обычный эвент с шансом появления 4/36.

IV.1.a.aa.ccc. Двухклеточный экран -b-
Экран в середине поставлен широко, с расстоянием в 2 клетки между игроками (показан зелёной -b-). Расстояние в 1 клетку тоже бы работало, середину можно было бы оставить неприкрытой, так как 3 игрока на ЛОСе создают своего рода экран, препятствующий блицу в кого-нибудь за ними. Расстояние в 2 клетки идеально, так как, во-первых, создаёт широкий экран, непроницаемый для соперника, и, во-вторых, если противник пошлёт своих игроков в контакт, ему придётся шире рассредоточить их (возможно, даже оставив свободные проходы между ними). Тогда игроки третьего ряда смогут в свой ход подойти и дать ассисты  товарищам по команде, оказавшимся в таклзонах. Например, если к Людскому Блицеру подойдёт ST4 Чёрный Орк с Блоком, 2 игрока из третьего ряда подойдут и помогут Блицеру бить Чёрного Орка на двух кубах. Однако, так как Орки будут блицевать первыми, они могут разбить такой широкий экран на части и ворваться в середину. Таким образом, эта расстановка обеспечивает лишь краткосрочное выживание, до того момента, как вы по-настоящему включитесь в игру. Вторая линия — всё ещё опасное место, так как одного из игроков в ней блицанут, и есть шанс, что вам придётся доигрывать матч без него. Не ставьте туда лёгкую добычу, такую как ценный игрок с низкой бронёй, иначе вы можете быть почти уверены, что он будет избран целью. (Ваш соперник блицует не случайного игрока, а слабейшего из тех, что вы подставляете ему.)
IV.1.a.aa.ddd. Расстояние до боковой линии -d-
Буквой -d- и оранжевыми стрелками показано расстояние в, соответственно, 2 или 3 клетки до боковой линии, выдерживаемое всеми игроками. Так как они открыты и одиноки, вы не хотите ставить их даже на вторую от боковой линии клетку, потому что соперник в свой ход блицом может оттолкнуть их на край поля, поставив вас в неудобное положение. Вам придётся либо заняться игроком на краю, и блоками или доджами спасти его от выталкивания (тем самым не решив проблемы в других частях поля), либо заняться сперва другими делами и потерять игрока на краю. Особенно опасайтесь игроков с Френзи, и всегда проверяйте состав оппонента, прежде чем расположить кого-то в двух клетках от края,  иначе немедленная и неизбежная потеря игрока на первом же ходу сильно осложнит ваши шансы. (С точки зрения вероятности, это может быть лишь первая из ваших потерь на том же ходу.) Если у вас есть игроки со Стенд Фирмом или Сайд Степом, вы, разумеется, можете не принимать во внимание этот совет. В таком случае нет причин не перекрыть путь по краю, чтобы не дать сопернику возможность просто пройти там. Стандартная расстановка по-настоящему не препятствует продвижению оппонента, она лишь вынуждает его наступать по краю, а не в ценре. Это не обязательно хорошо для вас, но в таком случае ваши нетронутые игроки в середине поля смогут отреагровать на любые его действия.
IV.1.a.aa.eee. Защищённые игроки -c-
Вы видите отмеченный синей -c- третий экран, или, лучше сказать, последнюю линию, обычно состоящую из самых слабобронированных и ценных игроков. Для тех, кого вы не хотите подвергать опасности сразу после стартового свистка. Ваши плэймэйкеры, особые позиционные и игроки с пониженной бронёй. Будьте осторожны: если у вас команда с AV8, и вы не лезете в контакт, но постоянно позволяете блицевать своих AV7 игроков, у вас нет преимущества перед командой с AV7, пока все ваши игроки с AV7 не покинут поле.
Принимайте во внимание, что умный соперник с быстрыми игроками может оббежать вторую линию. Проверьте скоростные способности вражеских Блицеров. В примере выше соперник может блицануть Тровера или Лайнмэна слева, если пройдёт 8 клеток от ЛОСа.
Если способности оппонента к башингу ограничены, либо подставленные игроки не очень уязвимы (оба варианта характерны для новых команд), можно проигнорировать потенциальную угрозу и позволить оппоненту рискнуть и блицануть с несколькими ГФИ (хотя бы с целью заставить его потратить реролл). Правда, он вряд ли пойдёт на такое, если не посчитает риск оправданным, так что будьте бдительными.
Шанс, что соперник начнёт прорываться сквозь вторую линию с помощью доджей, практически равен 0. Для обоих из вас половина только началась, и незачем рисковать, отправляя игроков в одиночку на вражескую территорию.
Слабые стороны расстановки:

Не останавливает соперников. Оставляет без поддержки игроков ЛОСа и делает их уязвимыми в следующие ходы.
Сильные стороны расстановки:

Обеспечивает максимальную защиту для игроков вашей команды, сохраняя при этом их высокую маневренность.
IV.1.a.bb. Широкая Передняя Линия / Расстановка на третьей линии
{рис.}
Широкая Передняя Линия использует практически тот же подход, что и Стандартная расстановка, только игроки на ЛОСе расставляются широко. Применяется в случаях, когда вы хотите заставить противника выставить всех игроков на ЛОС, чтобы дать необходимые ассисты, и оголить его тылы, либо когда у оппонета много Гарда, либо когда вы не хотите, чтобы 3 ваших игроков на ЛОСе согнали в кучу и пинали большой толпой в последующие ходы.

Слабые стороны расстановки:

Центр очень уязвим. На игроках передней линии легче получить много блоков, и все они будут отделены друг от друга.
Сильные стороны расстановки:

Гард соперника бесполезен. Ему придётся потратить много ресурсов на ассисты. Уменьшается вероятность вантёрна.

IV.1.a.cc. Стандартная расстановка — с Биггаём на ЛОСе / Плотная третья линия
{рис.}
Часто почти не имеет значения, кого ставить в середину: Биггая или Лайнмэна. Решающими факторами тут будут детали, такие как возможности игроков соперника и ваших собственных. Как правило, Биггай является грушей для битья. У него обычно высокая броня, а высокая сила не даст сопернику легко повалить его. Обычно он дорого стоит, и вы не хотите сразу потерять его, с другой стороны, огребать — его работа. Так что если вы трусливо спрячете его сзади, как это сделал я в первом примере, он не будет выполнять свои обязанности. Если у вас Тролль, вы почти всегда будете хотеть использовать его впереди, потому что он дешёвый, регенерирует и, давайте признаем это, Биггаи мало пригодны для чего-либо другого. Если его поранят, это не испортит вам игру, так как вы всё равно не можете по-настоящему использовать его из-за неспособности нормально рероллить броски.
Вы не хотите сочетать Биггая с Широкой Передней Линией, так как при плотной расстановке игроки по бокам прикрывают его фланги, и, если они не упадут, сопернику может быть сложно организовать на Огре двухкубовый блок. Если вы поставите Огра отдельно, он обречён. Его облепят со всех сторон, и он сможет оттуда выбраться только с концом драйва, если повезёт. Если все трое будут стоять в середине, они легко смогут сдерживать несколько ходов 4-5 игроков неприятеля, и кто знает, что там может случиться.
В этом примере я добавил ещё несколько новшеств. Так как у меня появилось 2 свободных Лайнмэна, я прикрыл ими фланги. Соперник будет, скорее всего, атаковать по краю (ему придётся выбрать этот путь, если он хочет войти на мою половину). Игроки на краю поля наиболее открыты, и я практически заставляю его блицевать в одного из этих Лайнмэнов. Проблема в том, что свой блиц он будет выполнять кем-то с Блоком, а у моих Лайнмэнов такого навыка нет. Таким образом, шанс свалить Лайнмэна будет 50% на кубик, в то время, как Блицера — 1/3 на кубик. В этом примере я решил, что лучше подвергну опасности Лайнмэна, чем Блицера, несмотря на более высокий шанс травмы.
Я мог бы отправить 2 оставшихся Блицеров в третью линию, но, так как они не более ценны, чем остальные 2, решаю теснее расставить их во второй.
Две синие стрелки указывают на слабые места плотной второй линии: агрессивный соперник может своим собственным Биггаём связать двух игроков на фланге, затем укрепить его позицию дополнительными игроками поддержки, разбросать ЛОС и блицануть на другом фланге, втягивая всех ваших слабых Людишек в большую драку и достигая полного превосходства на поле. Разумеется, если его игроки сильнее ваших. Будьте осторожны. Первый приведённый мною пример имеет то преимущество, что вы можете использовать его без раздумий практически в любой ситуации.

Слабые стороны расстановки:
Биггай открыт возможным атакам с Клавсой. Он более ценная потеря. Сопернику легче связать всех в одной большой потасовке.

Сильные стороны расстановки:

Теперь на передней линии достаточно силы, чтобы оказать сопротивление и связать нескольких игроков соперника. Вторую линию теперь сложнее преодолеть, и сопернику будет почти невозможно (или незачем) пытаться с блицом помарчить кого-нибудь в третьей линии.

IV.1.a.dd. Расстановка по Правилу Пяти
{рис.}
Это одна из самых продвинутых расстановок, и она не может быть выполнена иным способом. Три игрока на ЛОСе и три игрока на третьей линии защищают остальных пятерых позади себя. Игрок в середине третьей линии — достаточно трудная мишень, поэтому туда можно поставить кого-то с навыками. Основная идея — вы не должны иметь больше пяти раскачанных игроков, которых необходимо всё время прятать за спинами шести новобранцев. Это классическая расстановка против Клавсы/МБ/ПО. Исключением является Кроксигор, его не стоит ставить рядом с соперником. Правда, в игре, откуда взят пример, он не противостоял игрокам с Клавсой/МБ/ПО.

Сильные стороны расстановки:

Максимальное количество защищённых игроков без потери способности быстро перейти в контратаку.

Слабые стороны расстановки:
Прикрытых игроков могут достать очень быстрые Блицеры. Поэтому рекомендуется ставить на открытые края последней линии защиты наиболее крепких игроков из тех пяти. Чтобы ещё больше усилить защиту, сдвиньте всех в третьей и четвёртой линиях на один шаг назад, чтобы увеличить дистанцию для Блицеров оппонента.

IV.1.b. Глубокие Стандартные расстановки
В то время, как обычные Стандартные расстановки стараются сохранить для всех игроков возможность двигаться во всех направлениях, Глубокие Стандартные расстановки призваны решать такие проблемы, как маркировка игроков после блица или ограничение оперативного простора для принимающего.

IV.1.b.aa. Широкая Двумерная
{рис.}
Это стандартный вариант Глубокой Стандартной. Большинство остальных расстановок этого типа могут быть получены с помощью её модификации. Любопытно, что внешние игроки в глубине поля больше подвержены риску блица, так как они угрожают возможности нападения сформировать клетку. Возможно, поможет расположение там игроков с Блоком (или даже со СФ). Технически, их можно просто обойти, но потребуется пройти 8 клеток, чтобы потом отойти от края (без блица). Это значит, что принимающему, вероятно, придётся делать ГФИ. Если противник совершает блиц с ассистом и терпит неудачу, вам, возможно, удастся вытолкать ассист с поля.

Четыре игрока на третьей линии тоже вероятные цели для блица. Так как они далеко друг от друга, соперник может сформировать клетку чуть поодаль и подвести на дистанцию заноса игроков с MA8 или MA9 — тактика, которую я применял множество раз, используя Кэтчеров Высших Эльфов. Так как невозможно блицануть двух игроков за один ход, соперник может предпринять лишь попытку сократить им оперативный простор.

Два игрока в глубине находятся в относительной безопасности, но при использовании таких расстановок всегда есть шанс, что ЛОС будет прорван, и кровожадный тренер соперников пошлёт кого-нибудь в середину убивать. Однако, шансы этого невелики, и два самых ценных и хрупких игрока должны стоять здесь.

Сильные стороны расстановки:

Сопернику тяжело будет сформировать клетку на вашей половине. Есть возможность устраивать ловушки.

Слабые стороны расстановки:

Шесть игроков открыты. Четверым далеко возвращаться в середину. Необходимы игроки покрепче в глубине поля (и они всё равно будут очень уязвимы).

IV.1.b.bb. Перевёрнутые Шипы
{рис.}
Перевёрнутые Шипы изменяют позиции игроков в глубине поля, чтобы лучше прикрыть их. Внешний игрок передвинут чуть в сторону, что упрощает сопернику задачу сформировать клетку. Вы по сути даёте оппоненту шанс быстро занести без большого риска. 

Внутренние игроки в глубине поля теперь сложные цели для блица, так как рядом всего одна клетка для ассиста, а следование заведёт блицующего в таклзону. Возможности использования Блицера ещё для чего-нибудь после этого крайне ограничены; кроме того, для осуществления блица требуются либо высокое MA, либо удача в прорыве ЛОСа. Таким образом, внутренние игроки в безопасности. Так как они располагаются теперь чуть выше, дистанция до ЛОСа меньше. В то же время, они сохраняют возможность быстро отойти назад. Когда в областях, отмеченных синими ромбами, формируется клетка, внутреннему игроку из глубины поля потребуется высокое MA, чтобы оббежать её и встретить снизу.

Сильные стороны расстановки:

Игроки в глубине поля лучше прикрывают друг друга, внутреннего почти невозможно достать. Удаление игроков на третьей линии также не даст сопернику большого стратегического преимущества.

Слабые стороны расстановки:

Теперь соперник может сформировать клетку глубоко на вашей половине и сталлить у вашей зачётки.

IV.1.b.cc. Треугольники
{рис.}
При расстановке Треугольниками по сути изменяется только положение внутренних игроков в глубине поля. Так как они в любом случае прикрыты, нет причины оставлять их позади. Так они быстрее добегут до половины поля противника.

Сильные стороны расстановки:

Лучшая мобильность для внутренних игроков в глубине поля.

Слабые стороны расстановки:

Наиболее вероятные цели для блица, внешние игроки в глубине поля, теперь изолированы от остальных, и если соперник уберёт их, то получит много пространства, чтобы сформировать экран для защиты принимающего.

IV.1.b.dd. Сплюснутые Треугольники
{рис.}
Сплюснутые Треугольники — попытка подвинуть четырёх дальних игроков на одну клетку ближе к ЛОСу, чтобы им было легче добегать до оппонента. Недостаток в том, что так уменьшается расстояние, которое нужно пройти, чтобы оббежать их. Таким образом, пробежать по краю на дистанцию заноса теперь легче. Так как внутренние игроки в глубине поля малополезны на своей первоначальной позиции, имеет смысл расположить их так же, как и при расстановке Треугольниками, т. е. сдвинуть ещё на одну клетку ближе к ЛОСу. Они, в конце концов, прикрыты.

Сильные стороны расстановки:

Хороший баланс между возможностями продвигаться как вперёд, так и назад. Нет стратегически действительно выгодных целей для блица.

Слабые стороны расстановки:

Относительно просто обойти по краю. В отличие от Стандартных расстановок, игрокам с другой стороны поля нужно пройти большее расстояние, чтобы успеть к месту событий. Им тяжело перейти на другую сторону, в то время, как игроки на стороне прорыва могут быть легко отрезаны экраном. Правда, сопернику нужны очень быстрые игроки, чтобы провернуть такое.

IV.1.c. Линейные расстановки
IV.1.c.aa. Сплошной заслон на третьей линии
{рис.}
Линейные расстановки имеют целью любой ценой предотвратить прорыв соперника на вашу половину поля. Обычно это разумная стратегия, если у соперника осталось несколько ходов на занос и вам надо лишь сдержать его некоторое время. Надо сказать, почти невозможно по-настоящему защитить края поля без специальных навыков. Эта расстановка уязвима на флангах, и единственное решение проблемы — поставить туда игрока с СС или СФ. Края — наиболее вероятная цель для блица. Как вы видите, в этом примере я поставил туда Блицеров вместо Лайнмэнов. Причина в том, что если я использую такую расстановку, значит мне действительно необходимо любой ценой остановить соперника, а так результат BD при блице задержит его. Помните, что игрок рядом с Блицером тоже очень важен. Во-первых, он мешает игрокам с Френзи вытолкать Блицера с поля. Во-вторых, препятствует попыткам прижать его к краю поля. При блице сопернику придётся толкать Блицера в сторону от края, и иметь ST4 или помощника с Гардом, чтобы сделать двухкубовый блок. (Если единственная угроза — кто-то вроде Чёрного Орка с Блоком и MA4, вы можете рассмотреть возможность сдвига всей линии немного назад, чтобы ему пршлось бежать ГФИ просто чтобы добраться до вас. Но будьте осторожны и не отступайте слишком далеко, иначе ему даже не придётся заводить своего игрока за вашу линию, чтобы занести.) Так как мой соперник тоже может расположить не более 2-ух игроков на каждом фланге, ему будет тяжело провести много игроков сквозь пробитую блицом брешь. Таким образом, ему потребуются быстрые или, по крайней мере, ловкие игроки, чтобы оббежать с доджами вокруг меня. Проблема в том, что если он сможет провести в прорыв достаточное количество игроков, окажется, что вся моя команда слишком близко к середине поля, а половина из них — вообще на другом фланге. Если он обойдёт меня, приблизиться к нему на следующий ход и сдержать его атаку будет очень тяжело. Подводя итоги, это не слишком хорошая расстановка, чтобы удержать кого-нибудь вроде Скавенов от заноса за два хода.

Другая проблема — то, что каждый мой игрок открыт для блица. Вы видите Кэтчера, указанного оранжевой стрелкой. Я старался поставить его ближе к середине, но если соперник захочет, то легко сможет добраться до него, а он не только хуже бронирован, но и слабее со своей ST2. Оппонет, не стремящийся поскорее занести, воспользуется такой возможностью. Это всего лишь один из многих недостатков такой расстановки.

Слабые стороны расстановки:

Все игроки открыты. Если соперник оббежит экран по краю (а это несложно сделать), остановить его будет очень тяжело.

Сильные стороны расстановки:

Все игроки открыты, но никто серьёзно не рискует. В ситуации, когда остаётся мало времени, почти наверняка будут блицевать крайнего игрока. Если у него есть СС или СФ, расстановка становится практически непроницаемой. Ваши игроки смогут хорошо использовать кикофф-эвент «Блиц!», так как располагаются близко к середине. Кикофф-эвент «Пёрфект Дефенс» может поставить соперника в трудное положение, если ему пришлось сконцентрировать игроков на одном краю, а тот окажется перекрыт.

IV.1.c.bb. Заслон на третьей линии — ровные фланги
{рис.}
Лучше всего такую расстановку можно охарактеризовать как «ошибка начинающего». Она в целом хуже предыдущей в любом аспекте. Фланговые игроки могут быть оттолкнуты в любом направлении, давая возможность проявить себя игрокам с Френзи. Как и в предыдущем примере, крайних игроков можно отпихнуть от края, проделав там брешь. Игрок с Гардом теперь может быть расположен перед двумя крайними игроками и, чуть позже,  использоваться, чтобы связать их. В предыдущем примере он оказывался в очень неудобной позиции, стоя удобно для отталкивания на край поля. Теперь с ним всё в порядке. В общем, не рекомендуемая расстановка.

Слабые стороны расстановки:

Хуже предыдущей практически во всём.

Сильные стороны расстановки:

Игроки на флангах на одну клетку ближе к чужой половине. Если есть СФ/СС — разницы почти нет.

IV.1.c.cc. Сплошной заслон на второй линии
{рис.}
Довольно откровенный заслон, использующий вторую линию вместо третьей и включающий в себя трёх игроков ЛОСа. В то время, как через заслон на третьей линии можно прорваться в любом месте, если уронить игрока (проверьте на предыдущей картинке), в этом варианте центр запечатан практически наглухо. Есть небольшой шанс, что удастся распихать ЛОС в стороны и пробить брешь по центру, но это рискованный вариант для вашего соперника. Кроме того, он может даже не знать о такой возможности.

Проблема в том, что края при такой расстановке так же проницаемы. Кроме того, скажу прямо, если случится кикофф-эвент «Квик Снап», вам конец. Соперник вырубит почти всех ваших игроков, и у вас в обороне появятся огромные дыры, без шансов залатать их в следующие несколько ходов. Да что там, он просто обойдёт вас и будет сталлить до конца половины. Серьёзно, шанс небольшой, но рисковать обычно стоит только если вам отчаянно нужно бежать на вражескую половину и отбирать мяч.

Слабые стороны расстановки:

Края всё ещё слабо защищены, и если соперник прорвётся, бежать назад будет дальше. Очень серьёзная уязвимость к Квик Снапу может лишить смысла всю расстановку.

Сильные стороны расстановки:

Все игроки находятся близко к середине, и каждый может броситься отбирать мяч на чужую половину. Расстановка гораздо менее проницаема (кроме 3-ёх игроков на ЛОСе).

IV.1.c.dd. Улучшенный заслон на второй линии
{рис.}
Выглядит непохоже на предыдущую расстановку, но это просто неплохой её вариант, обеспечивающий защиту двум игрокам (в данном случае, Кэтчеру и одному из Блицеров). Хороший компромисс, если поджимает время. Теперь Кэтчеру дальше бежать на чужую половину, но его скорость всё равно не помогла бы ему, если бы он стал целью блица.

Слабые стороны расстановки:

Всё ещё уязвима к Квик Снапу, хотя теперь это событие и не фатально. Команда немного теряет в возможности контр-атаковать.

Сильные стороны расстановки:

Два игрока защищены, в то время как защитная линия довольно прочна.

IV.1.c.ee. Третья линия / Запертые края
{рис.}
Я просто хочу показать ещё одну расстановку по третьей линии, которую вы можете совмещать с другими постороениями. Она не так уж плоха, но довольно рискованна. Главное преимущество такой расстановки — занос в два хода становится гораздо сложнее. Однако, её нечасто можно увидеть, так как тренеры (в целом, верно) привыкли держаться подальше от края. Тем не менее, находиться на краю поля в некоторых ситуациях может быть безопаснее, чем на расстоянии в 1 клетку от него, просто потому, что сопернику сложно как подойти с нужной для выталкивания с поля стороны, так и пройти мимо Блицера. Опасность представляют: Гипноз, Лип, Станти, высокая ловкость, безумные соперники. Даже если вам повезло не столкнуться ни с чем из вышеперечисленного, соперник всё ещё может атаковать следующего от края игрока (показаны синими стрелками).

Хорошая новость: сопернику придётся ронять вашего игрока, чтобы пробить брешь, но даже если он и не упадёт, игрок на краю всё ещё будет в опасности. Противник может устремиться туда, построить защитный экран для себя и поставить кого-нибудь рядом с Блицером, угрожая выталкиванием. Если даже он и не сделает этого, вам всё равно будет тяжело передвинуть куда-то игрока с краю без риска тёрновера.

Слабые стороны расстановки:

Игрок на краю будет сильно уязвим на второй ход.

Сильные стороны расстановки:

Действительно улучшенная защита по краям.

IV.1.c.ff. Два холма
{рис.}
Этот вариант также можно располагать в двух или трёх клетках от средней линии. Довольно неплохая расстановка, рекомендуемая тренерам, желающим предотвратить прорыв оппонента на свою половину. Оборону можно пробить с краю и в центре, но блицевать двух внутренних игроков немного сложнее. Кроме того, они располагаются достаточно глубоко, чтобы среагировать на успешный прорыв.

Слабые стороны расстановки:

Только 2 игрока хоть как-то защищены. По-настоящему никто не в безопастности. Не так сложно преодолеть.

Сильные стороны расстановки:

Очень солидная гибридная расстановка. Оставляет возможности и защищаться, и реагировать на прорыв, и контр-атаковать.

Другой вариант расстановки — сдвинуть внутренних игроков ещё дальше и прикрыть их остальными игроками. Так они лучше защищены, но экран фактически становится шириной всего в трёх игроков, что оставляет в середине большую брешь.

IV.1.c.gg. Максимальная защита
{рис.}
Это один из последних вариантов, что я хотел показать. Его защитная способность может быть даже увеличена при сочетании с Запертыми краями. Я подставляю двух игроков под Квик Снап, но взамен закрываю щель позади ЛОСа и могу встроить его в свою защитную линию, не подвергая остальных большому риску. Естественно, в этом примере я должен поставить самых крепких игроков на вторую линию, а самых слабых (Кэтчера и Тровера) — в места, обладающие наименьшей стратегической ценностью для блица. Если края заперты, единственная возможность для быстрого прорыва остаётся в центре, а в таком случае Люди смогут сбежаться туда со всех сторон.

Слабые стороны расстановки:

Всё ещё уязвима к Квик Снапу и довольно вялая.

Сильные стороны расстановки:

Очень сильная оборона в середине, тяжелопреодолимая даже с Квик Снапом. Прорыв по краю почти наверняка останется единственным приемлемым вариантом.

IV.1.c.hh. Максимальная защита / Запертые края
{рис.}
Я, в общем-то, уже рассмотрел эту расстановку в разделе «IV.1.c.gg. Максимальная защита», но, кажется, она достаточно важна, чтобы добавить картинку для неё. Как и при расстановке из п. «IV.1.c.ee. Третья линия / Запертые края», угроза блица смещается с игрока на краю на второго от края. В этом примере Лайнмэн без Блока справа будет лучшей целью для пробития обороны, если прорыв по центру не удастся. 

IV.1.d. Расстановки с открытой серединой
IV.1.d.aa. Открытая середина / Запертые края
{рис.}
Расстановки с открытой серединой имеют цель направить туда любой прорыв, а потом справиться с ним с помощью игроков с обоих флангов. Вы можете поставить по два игрока на каждый край и надёжно перекрыть их. Даже успешный блиц не позволит там пройти. В середине же у вас будет много возможностей подловить соперника. Важнее всего то, что там он будет в пределах досягаемости всех ваших игроков. С обоих флангов относительно недалеко  бежать до центра. Проблема в том, что так как вы можете расположить всего по два игрока на каждом из флангов, верхние игроки рядом с краем поля (указанные жёлтыми стрелками) очень уязвимы. Если у соперника есть Френзи, это чистое саморазрушение. Нельзя подарить ему более лёгкую возможность вытолкать вашего игрока с поля сразу после свистка (хотя это и может серьёзно замедлить его атаку). Если у соперника Френзи нет, он всё ещё может оттолкнуть одинокого игрока на край. В то же время, центр достаточно открыт, чтобы проскользнуть там вообще без блица. Так что хорошенько обдумайте этот вариант. Ваш соперник может получить хорошую позицию, чтобы переиграть вас. Опять же, если у игроков, показанных жёлтой стрелкой, есть СС или СФ, расстановка становится гораздо более надёжной.

Главная причина использовать эту расстановку (а не какую-нибудь, препятствующую продвижению оппонента) в том, что замедлить соперника — часто не очень полезная идея. Кроме случаев, когда он очень ограничен во времени, вы не хотите, чтобы он просто забаррикадировался в клетке на своей половине. Обычно вам требуется, чтобы он растянул своих игроков и оставил вам возможность выбить мяч.

Слабые стороны расстановки:

Игроки на обоих краях очень уязвимы. Легко пройти по центру. Только два игрока (те, что расположены ниже по краям)  защищены от блица.

Сильные стороны расстановки:

Края надёжно перекрыты. Единственный вариант быстрого наступления для соперника — по центру.

IV.1.d.bb. Открытая середина / Анти-клетка
{рис.}
Другая очень надёжная расстановка, которую вы, возможно, захотите часто использовать. Оба края теперь открыты, но зато ваши игроки расположены безопаснее. В центре тоже есть открытое пространство, куда одинокий принимающий может легко проскользнуть. Главное преимущество этой расстановки — нигде на вашей половине не достаточно места для формирования клетки (по крайней мере, она не сможет быть построена глубоко на вашей территории). Расстановка позволяет как отойти назад, так и продвинуться ближе к середине. Обратите внимание на двух пониже расположенных игроков на краях. Они теперь ключевые фигуры в вашем построении, так как если противник роняет их, то получает свободный фланг. Вы хотите быть уверены, что они расположены достаточно глубоко, чтобы противник не мог просто обойти их. В этом примере игрок с MA6, пытающийся пробраться по этому пути, останется стоять на краю, если не захочет рисковать, подходя к вашему игроку. Чтобы встать в более безопасное место, ему придётся пройти 2 ГФИ. Заставлять соперника чаще кидать кубик — великолепная идея.

Слабые стороны расстановки:

Все игроки открыты, никто по-настоящему не защищён. Три бреши в обороне позволяют принимающим пройти где угодно. Остановить их всех будет очень сложно.

Сильные стороны расстановки:

Сопрернику будет тяжело сталлить на вашей половине. Хорошая расстановка, чтобы заставить его занести побыстрее или отнять у него мяч (чего вы обычно и добиваетесь). Но об этом в разделе про стратегию.

IV.1.e. Противобашинговые расстановки
{рис.}
Есть и менее экстремальные варианты, но вы поняли идею. Смысл — встать настолько далеко, чтобы максимально затруднить сопернику возможность блица (хотя бы некоторыми игроками). По крайней мере, ему придётся нервничать, выполняя ГФИ. Типичный пример — в матче против Кхемри с их четырьмя Томбами встать на расстоянии 4 или 5 клеток от середины, чтобы быть вне их досягаемости.

Слабые стороны расстановки:

Вы слишком далеко, чтобы воспользоваться кикофф-эвентом «Блиц» или какой-либо
{рис.} 

неудачей оппонента во время его первого хода. Если соперник не подойдёт к вам, вам придётся либо стоять в ожидании чего-то плохого, либо идти к нему самому. Игроки на ЛОСе без поддержки.

Сильные стороны расстановки:

Очень низкая уязвимость игроков.

IV.1.f. Расстановки против заноса за один ход
IV.1.f.aa. Стандартная расстановка на последний ход
Обычно риск противоестественного заноса за один ход возникает во время последнего хода половины, и вы, как правило, не хотите дать этому случиться. Шанс, что вантёрн сработает, мал, так что обычно вы будете должны принимать его во внимание только на последнем ходу.

Стандартный противоестественный вантёрн — угроза, создаваемая игроком с MA6 и выше, который может, после нескольких проталкиваний, оказаться на дистанции заноса. Реальные шансы, однако, имеют только игроки с MA8 и выше. Вы можете найти примеры здесь: https://fumbbl.com/help:OTT.
Расстановку с рисунка выше вы будете использовать на последнем ходу в 90% случаев, так как все ваши ценные игроки находятся вне досягаемости блица, а плотный экран, сформированный вами, заставит соперника совершить несколько неприятных доджей, если он побежит к зачётке. Пожалуйста, помните, что если у вас не хватает игрока, вы не сможете правильно поставить такой экран, потому что тогда не получится плотно прикрыть края, и сопернику придётся доджиться в таклзонах только одного игрока, что немного легче. В этом случае вы, возможно, захотите использовать другой подход, о котором я расскажу чуть позже.
А теперь ещё кое о чём: расстояние в 2 клетки между игроками на ЛОСе очень важно. Если вы посмотрели способы вантёрна по ссылке выше, вы заметили, что они часто используют трёх игроков ЛОСа соперника, стоящих рядом. Вы сможете встретить такую расстановку только из-за того, что соперникам лень беспокоиться об этом.
Примечание: если у вас есть три игрока с СС/СФ, вы можете поставить их на ЛОС и тем самым легко свести шансы оппонента на вантёрн к нулю.
Слабые стороны расстановки:

Вантёрн всё равно возможен.

Сильные стороны расстановки:
Игроки вне досягаемости соперника. Минимальная угроза жизни и здоровью.

IV.1.f.bb. Продвинутый Анти-вантёрн
{рис.}
Цель расстановки — помешать сопернику обойти ЛОС сзади и вытолкнуть кого-нибудь вперёд. Правда, это достигается ценой использования трёх игроков, которые могли бы прикрывать зачётку. Такая расстановка уместнее всего, когда ваш ЛОС довольно крепок (Гард, СФ), но ещё не достаточно, чтобы остановить вантёрн; либо в случае, если у вашего соперника есть очень быстрые игроки, и вы не можете позволить ему протолкнуть кого-нибудь даже на 1 или 2 клетки. Она не абсолютно безопасна, и не слишком работает против рас, умеющих каким-либо образом проходить сквозь таклзоны. Позже я покажу, как обходить такие расстановки.

Отмечу, что располагать игроков нужно не прямо у зачётки, а на расстоянии в одну клетку от неё, так сопернику придётся лишний раз доджиться.

Слабые стороны расстановки:

Более открытая последняя линия. Больше (в том числе, ценных) игроков могут стать целью блица.

Сильные стороны расстановки:
Немного сложнее сделать первый толчок.
{рис.}
Это, возможно, лучший вариант — я не уверен. Выглядит надёжнее. Теперь просто невозможно блицевать под определёнными углами, так как они физически заняты игроками. Мне кажется, что использовать этих игроков при проталкивании легче, но я могу ошибаться. Определённо, это хороший вариант, если у вас есть 2 игрока со СФ (по краям) и один без (в середине). Опасайтесь игроков с Френзи, так как они могут перетолкать на свою половину игрока со второй линии.

IV.1.f.cc. Защита от ТТМ
{рис.}
Достаточно сложно справиться с ТТМ. Вы можете, как всегда, выстроить вдалеке обычную защитную линию. Однако, есть несколько причин не делать этого. Во-первых, 5 игроков достаточно, чтобы создать заслон от Станти (им неважно, доджиться мимо одного или двух игроков). Но зачем сдвигать всю линию к середине? Это сделано из-за самой механики действия навыка ТТМ: бросок товарища по команде всегда неточен, если Халфлинг/Гоблин приземляется рядом с игроком соперника, добавляется модификатор -1 к броску на приземление. Разумеется, при этом существуют некоторие факторы риска. Во-первых, соперник может блицом освободить проход. Так что удостоверьтесь, что линия из пяти игроков находится вне зоны досягаемости его Блицеров. Во-вторых, игрок с ТТМ может просто удачно перебросить товарища через оба экрана. Это приемлемый риск, если соперник  скаттерится 3 клетки в нужном направлении и всё равно приземляется в таклзоне, но не стоит упрощать ему жизнь. Как правило, соперник будет слишком занят доставкой мяча нужному игроку, чтобы беспокоиться ещё и о блице, но знать наверняка нельзя.

Немного о трёх игроках чуть впереди. Я расположил их в трёх клетках друг от друга, чтобы немного прикрыть фланги и мешать приземлению при броске в центр поля. Расположение на расстоянии в 2 клетки поможет создать настоящий экран, и, если брошенный игрок соперника прилетит в середину, ему будет тяжело выбраться оттуда. Но я предпочитаю, чтобы они мешали приземлению в центре; в конце концов, если соперник бросит игрока слишком близко к краю, тот может просто вылететь за пределы поля.

{рис.}
Последнее: расставиться на ЛОСе пошире здесь не так важно. Смысл — заставить соперника провести ещё один блок, чтобы освободить Биггая с ТТМ, либо ставить его дальше на край, что может стать проблемой для него, если мяч приземлится на другой стороне поля.

IV.1.f.dd. Защита от Скинков (с тремя Таклерами)
Скинки требуют специального раздела целиком про себя, но для полноты картины я покажу здесь расстановку против них. Так как они Станти, нет смысла делать около зачётки перекрывающиеся таклзоны. Вместо этого вы можете дать оппоненту выбор: бежать либо мимо игроков с Таклом, либо делать больше доджей. Расстановка становится даже лучше с четырьмя Таклерами. Такую стратегию можно использовать и для сдерживания прочих вантёрнеров. Какой вариант лучше, я не могу сказать, однако, как правило, у вас всё равно не будет достаточно игроков с Таклом.

IV.1.g. Особые защиты
IV.1.g.aa. Кровь-из-носу защита
{рис.}
Многое можно сказать об этой жалкой расстановке, однако я ограничусь одним: это, обычно, плохо кончается. Позже я расскажу, как справляться с ней, однако сейчас я хочу обсудить её стратегическую ценность. Причина, по которой я называю её «Кровь-из-носу защита», заключается в её очевидной цели. Легко свалить каждого отдельного игрока в линии, но это потребует много бросков кубов. Мы ранее обсуждали вероятности, так что вы должны знать, что наличие Блока — ключевой момент при этом. Если вам нужно совершить 9 двухкубовых блоков без Блока за ход, это может закончиться тёрновером. Вы можете увидеть такую расстановку, когда ваши нераскачанные Люди играют, например, с Хаосом, и вы можете выиграть из-за её использования. Однако, вы едва ли увидите её в матчах хороших тренеров, так как она разрушительна в долгосрочной перспективе развития команды. По сути, вы подставляете лицо под кулаки оппонента и надеетесь, что он сломает руку, пытаясь разбить вам нос.

Кроме этого, такая расстановка имеет смысл в тот момент, когда вы достигли серьёзного численного преимущества на поле. Игра практически закончилась, но у соперника есть последний шанс. Если у него осталось, скажем, 5 ST3 игроков, и 3 он должен поставить на ЛОС, и четвёртым подбирать мяч, такая защита может серьёзно усложнить ему задачу. Однако, очень важно верно оценить, сможет ли он справиться с вашей линией. Ошибка при этом может обернуться несколькими разбитыми носами.

Ещё один недостаток расстановки — все игроки очень близко к средней линии. Если соперник проделает где-то брешь и его быстрые принимающие игроки устремятся туда, вы можете оказаться не в состоянии догнать их.

IV.1.g.bb. Супермощная защита для Гангста Кхемри/Огров
В общем, если вы думаете, что можете построить ЛОС, который ваши соперники не смогут повалить — это неплохая идея (если вы не ошиблись, конечно). Есть вероятность, что соперник всё же найдёт способ и больно накажет за такую попытку, но об этом позже.

IV.1.h. Асимметричные защиты
Не стоит и говорить, что на первый взгляд в асимметрии нет смысла. Если одна из сторон вашей расстановки слабее, то соперник пойдёт туда. Однако, бывают ситуации, когда асимметрия неизбежна. Например, у вас не хватает игроков для симметричной расстановки, или у ваших игроков разные параметры и навыки. Например, если у вас один игрок со СФ, вы можете запечатать с его помощью одну сторону, а на другую отрядить большие силы.

Другой способ использовать асимметрию — заманить соперника на одну сторону, имея на другой быстрых игроков, готовых прийти на помощь.

IV.1.i. Прочие защиты
Существует огромное количество других способов расставляться, все они более-менее приемлемы, и я не могу обсудить каждый. Я думаю, после прочтения этого раздела вы можете использовать любую защитную расстановку и в состоянии самостоятельно определить её слабые и сильные места.

IV.2. Расстановки в атаке
{рис.}
Атака, как правило, реагирует на защитную расствновку соперника. Основное правило: располагайте своих игроков там, где бы вы хотели видеть их, если бы ваш ход только что завершился. Если вы хотите, к примеру, подвинуть своего игрока на ЛОС просто чтобы дать ассист, поставьте его туда сразу, иначе вы не сможете потом использовать его для чего-либо ещё.

Я разделю этот раздел на две части: «Передняя линия» и «Тылы».

IV.2.a. Передняя линия
Перед вами стандартный пример, как выстроиться на свою атаку. Как вы можете видеть, в нападении вы просто встаёте поближе, готовые начистить кому-нибудь репу. По крайней мере, я так делаю, с этим, правда связано несколько проблем. Подробнее о них позже. Пока просто скажем, что вы выстраиваетесь, рассчитывая, что будете ходить первыми.

Теперь обратите внимание на мои пометки. Как вы видите, у меня есть несколько Чёрных Орков с ST4, но я лучше использую Блицеров для избиения ЛОСа, просто чтобы избежать более высоких шансов провала без Блока. Получить ассист, чтобы бить с такой же силой, как Чёрный Орк, несложно. Как вы видите (по нарисованным синим линиям), игроки с ST4 пойдут ввязываться в драку с Блицерами. Обычно большинством других команд я играю не так, но Орки действительно очень сильны, в то время как Люди очень слабы. В общем, если у вас есть игрок с ST4 и вы можете поставить его в контакт с ST3 (в идеале, прикрыв фланги), сделайте это не медля.

IV.2.b. Тылы
Выставление всех в первую линию имеет множество недостатков. Начнём с самого очевидного: тылы оголены. Там никого нет, кроме одинокого Тровера, который, так уж вышло, имеет MA5. Не глупо ли расставляться таким образом? Быть может. Но это стандартная расстановка для любой расы побыстрее. Рассмотрим её детально.
{рис.}
Целью Тровера должно быть следующее: как можно скорее добежать до мяча,  поднять его и встретиться с другими членами команды, чтобы построить клетку и начать сталлить (Орки очень любят делать это). Пока Тровер отделён от остальной команды, он находится в серьёзной опасности: у него низкая скорость и ловкость, нет навыков, помогающих держать мяч. У других рас меньше проблем в такой ситуации, поэтому Орки и взяты для примера.

Теперь взгляните на синюю зону: если мяч приземлится в ней, у Тровера не будет проблем с тем, чтобы добраться до ЛОСа в тот же ход и построить клетку там. Если мяч оказывается там, и вам удаётся поднять его, всё хорошо.

Жёлтая зона зона показывает область, где вы можете поднять мяч и построить клетку, но вам, возможно, придётся делать ГФИ или отводить некоторых Орков назад.

Вы можете поднять мяч в красной зоне, но доставить его к ЛОСу будет невозможно. Красная зона накладывается на жёлтую в местах, где вы, возможно, сможете построить клетку, но окажетесь в плохом положении, т. е. на краю. 

Наконец, фиолетовая зона — места, куда вы сможете добежать только с ГФИ. Там нельзя будет выстроить клетку, но, по крайней мере, они не на краю поля. Нет нужды говорить, что если мяч приземляется на краю — это очень плохо. Представьте, что вы не сможете поднять его. Он может отскочить куда угодно, а затем начнётся ход вашего соперника.

Чёрные линии показывают пределы досягаемости Людских Блицеров в этом примере. Учтите, что они расположены довольно далеко и при другой расстановке могут оказаться гораздо ближе. Другие расы располагают и более быстрыми игроками. Пространство между чёрными линиями посередине Люди тоже могут, хотя и не без труда, сделать досягаемым для Блицеров. Вся дальняя часть поля недоступна для них, серая зона — то, куда они могут добежать, не делая дополнительных бросков кубика. Если при кикофф-эвенте «Блиц» мяч приземляется в серой зоне, Люди смогут легко завладеть им. Это объясняет, почему вы обычно хотите выбить мяч в ближний угол, используя навык Кик, даже несмотря на то, что при далёком выбивании сопернику будет сложнее вернуть мяч в центр.

Таким образом, если мяч приземляется в красной зоне, вам не добиться безопасной позиции, но, по крайней мере, соперник не сможет получить мяч немедленно.

В любом случае, если происхоит что-то такое, вам следует переключиться с движения вперёд на движение назад, так как в ином случае Люди могут оббежать оставшуюся часть вашей команды и вчетвером наброситься на вашего Тровера, возможно, даже заставив его сделать пас. Вы не хотите делать пас. Если вам приходится пасовать, значит вы делаете что-то не так, и я говорю не только об Орках, но и о любой расе.

Но давайте посмотрим, что может сделать разница в скорости.
{рис.}
На картинке мы видим команду Людей с Тровером и Кэтчером, оставленными позади. Голубая зона показывает, где должен приземлиться мяч, чтобы вы могли поднять мяч Тровером и построить клетку в середине без ГФИ.

Синяя зона обозначает то же самое для Кэтчера, который ближе к ЛОСу и которому придётся  преодолевать большее расстояние, если придётся бегать взад-вперёд. Это демонстрирует, насколько важно высокое MA. Однако, раннее формирование клетки не настолько важно для людей, так как их клетка гораздо менее безопасна. Им просто не хватает игроков, способных обеспечить надёжность. Кроме того, их игроки лучше справляются без поддержки. Но даже если вы отложите немедленное строительство клетки, в последующие ходы избежать его вам не удастся.

Какие же есть альтернативные расположения игроков в тылу для медленных команд?
{рис.}
Это вариант с минимальными предосторожностями, направленный на продиводействие Кику. Стороны открыты, однако один из Блицеров из середины может быть использован для стабилизации положения, если мяч улетит слишком далеко на край.

{рис.}
Классика старой школы. Гоблин прикрывает одну сторону, Тровер — другую. В старые времена люди иногда использовали двух Троверов для этого. Преимущество такой расстановки в том, что к концу второго хода любой из них дотащит мяч до середины. Гоблин, вообще-то, во многих отношениях лучший мяченосец, кроме того, что у него нет встроенного навыка ШХ. Как вы можете видеть, очень важно осуществить подбор мяча в первые ходы, так как в ином случае вы попадёте в серьёзные неприятности.

Таким образом, пока ваш мяченосец не обладает нужными навыками, вы можете хотеть оставлять 4 или 5 игроков сзади. Особенно это верно для Орков из-за их скорости. Если вам придётся отступать назад, у вас уже будет готовая поддержка.
{рис.}
Существует и много иных вариантов. Вы скорее предпочтёте кого-то иного, а не 2 Чорков в качестве поддержки. Кого-то с AG3, кто сможет подобрать мяч при необходимости, однако в этом случае у вас просто нет достаточного количества таких игроков. (Остальные Блицеры остаются на ЛОСе, так как они нужны вам для проведения блоков. Не используйте для этого Чорков, пока они не получат Блок.)

IV.2.c. Использование лучшей атаки / Быть готовым
Главный недостаток у предложенных мною до сих пор атакующих расстановок — абсолютное пренебрежение возможностью кикофф-эвентов «Блиц» и «Пёрфект Дефенс».
{рис.} 

Они всегда будут вашим главным препятствием на пути к заносу на своей атаке. Таким образом, если вы в хорошем положении и не испытываете других проблем, вы, возможно, захотите сосредоточиться на защите от этих эвентов.

Орки воистину великолепная раса. Просто посмотрите, как плотно они могут прикрыть оба края поля. Пока это больше похоже на защиту от блица, но такая расстановка неплохо сработает и против «Пёрфект Дефенс», особенно если другая команда слабее. Если слабее вы, возможно, стоит поставить некоторых своих парней на шаг назад.

Это довольно надёжная расстановка для начала половины, поскольку, хотя Тровер и оставлен позади один, если вы будете удерживать защитную линию, он, скорее всего, успеет добежать до середины поля прежде, чем Люди смогут прорваться и достать его.

Это всё, что я собираюсь рассказать о таких расстановках, просто помните, что они ситуативны и требуют рассмотрения множества факторов.

Я приведу ещё несколько расстановок в разделе про стратегию, так как они всего лишь часть игры.

