II. Общая стратегия

Общая стратегия очерчивает долгосрочные цели, которые вы ставите перед собой во время игры. Важные решения, которые вам придётся принимать каждый ход, будут обсуждаться немного позже.

Невозможно играть эффективно, ход за ходом выбирая хорошие решения, без долгосрочного плана.

II. 1. Способ игры

II.1.a. Стандартная игра — качество 7
Стандартная игра, также называемая «Орочьей» или «Дварфийской», широко распространена, как самый эффективный способ играть за любую расу со времён четвёртого издания правил. Среди хороших тренеров практически нет разногласий по этому вопросу: если кто-то играет по-другому, значит он не следует наилучшей возможной стратегии. В этом руководстве мы будем называть её просто «сталлинг».

Стандартная игра — это победа 2:1. Идея состоит в том, что ни одна из сторон не провалит своё нападение. Поэтому единственное, что вы можете сделать для победы, — контролировать время своего ТД. Вы хотите, чтобы у соперника было как можно меньше времени на ответное нападение после того, как вы занесёте мяч. Если вы занесёте на 8-ом ходу, у соперника будет только один ход, чтобы сравнять счёт. Как правило, этого недостаточно. Если ваш оппонент затем занесёт до 16-го хода, у вас будет достаточно времени, чтобы занести ответный ТД и выиграть 2:1.

Эта книга в основном будет обсуждать то, как не стать жертвой такой стратегии, как лучше исполнить её и когда отказаться от неё. Вот короткая версия:

II.1.a.aa. Как её исполнить
В нападении такая стратегия требует сталлинг. Обычно это означает строительство клеток и экранов, как будет объяснено в разделе «Построения». Цель здесь в том, чтобы держать мяч в руках одного из ваших игроков пока не выйдет время, а потом занести. При этом вы не должны делать с мячом что-либо, что требует бросков кубика, или создаёт хоть малейший риск. Особенно следует избегать пасов и даже вкладок, если они не улучшают вашу позицию. Вы никуда не торопитесь, и, в идеале, неспешно идёте в зачётную зону противника 8 ходов, не кидая кубов вообще.
II.1.a.bb. Как защитить себя от неё
В защите вы должны оставить идею «замедлить оппонента». Худшее, что вы можете сделать — перекрыть ему путь к своей зачётке и вынудить его отступать всеми игроками. Вы хотите спровоцировать его либо поскорее занести, либо потерять мяч. Чем дольше в игре ничего не происходит, тем хуже для вас. Тем не менее, не стоит устраивать ему лёгкую прогулку, или вы обнаружите его сталлящим около вашей зачётки. Вам нужно поддерживать давление, чтобы для продвижения вперёд ему нужно было кидать кубы, которые он сможет не прокинуть и дать вам возможность нанести удар. Просто сфокусируйтесь в большей степени на отборе мяча, а не на перекрытии пути.

II.1.a.cc. Когда не сталлить

II.1.a.cc.aaa. В тяжёлом положении
В некоторых ситуациях лучше отойти от общей стратегии. Самый вероятный случай — слишком большое давление для сталлинга. Занести ТД слишком рано — не очень хорошо, но всегда лучше, чем потерять мяч. Однако, если ситуации, когда вы не можете удержать мяч, часты — проблема где-то в принимаемых вами как тренером решениях. Требуется большой опыт, чтобы определять, когда давление становится слишком велико. Старайтесь учиться на своих играх. Запоминайте ситуации, котторых вы не могли избежать.

II.1.a.cc.bbb. Новичок
Если вы новичок, вы можете обнаружить, что заносите ТД чаще в защите, чем в нападении. Это довольно естественно, так как опыт в других играх, основанных на вероятности, скорее всего приучил вас брать на себя риски больше, чем вы на самом деле можете себе позволить из-за правила тёрновера.

Совершение опасных действий (например, рискованного блица) в защите, не может причинить вам так уж много вреда. Сталлинг при нападении же должен исполняться сверхнадёжно на протяжении каждого хода. Вам необходимо терпение и внимательность, чтобы увидеть угрозу и устранить её прежде, чем она сможет помешать вам.
II.1.a.cc.ccc. Кончились рероллы
Рероллы — ваша страховка на случай, если что-то пойдёт не так. Если вы вспомните таблицы вероятностей, то увидите, что шанс, что всё пройдёт гладко, больше, когда хотя бы один из них под рукой. Если вы хотите сталлить без рероллов, вы должны находиться в очень надёжной позиции или иметь много навыков, компенсирующих это. В идеале вы должны сберечь один реролл на случай действительно серьёзных неприятностей. Если рероллы кончились, хорошей идеей будет двигаться к зачётке настолько безопасно, насколько возможно.
II.1.a.cc.ddd. Специальные тактики
В разделе «Специальные тактики» этого руководства мы обсудим возможности, возникающие, когда вы сталкиваетесь с игроками, которые могут проникать в клетки, заносить за один ход или жёстко перебашивать вас, так что традиционная стратегия больше не работает.

II.1.b. Надёжная игра — качество 6
Если вы думаете, что ваши шансы в нападении и в защите примерно равны, вы захотите перейти к Надёжной игре вместо Стандартной. Надёжная игра особенно рекомендуется для новых команд, ещё не обладающих большими атакующими способностями и Блоком для безопасного проведения блоков.

Этот вариант в основном осуществляется так же, как и Стандартная игра. Вы так же избегаете пасов и ненужного риска. Вы идёте до зачётки столько, сколько потребуется, и, если появляется хороший шанс, заносите без промедления. При этом вы всегда можете поменять своё решение и перейти к Стандартной игре. Если у вас есть принимающие игроки на дистанции заноса, вы при случае отдаёте вкладку одному из них. Но будьте осторожны: где бы ни находился мяч, вы всё ещё хотите, чтобы рядом было множество ваших игроков на случай, если какие-нибудь броски пойдут не так. Никогда не полагайтесь слепо на кубик, если у вас есть выбор. Особенно если ваше нападение настолько слабо, что вам приходится использовать Надёжную игру.

II.1.c. Пасовая игра — качество 6
Специализация ловкачей. Нападение через пас крайне легко исполнять, если команда хороша в этом. Это может быть заманчивой альтернативой по сравнению с необычайно сложным сталлингом. Если вам не хватает опыта, возможно, вам лучше пойти по этому пути, чтобы увеличить свои шансы на победу. Однако, используя эту стратегию, вы идёте на поводу у соперника, использующего Стандартную игру, что делает её применение невыгодным. Тем не менее, если вы превосходно играете в защите, как будет предложено в разделе «Специальные тактики», Пасовая игра может быть вариантом для вас (хотя обычно всё равно не лучшим).

При игре в пас пасующий обычно держится сзади или сидит в клетке в середине. В идеале есть ещё второй ловкий игрок в середине и множество, по крайней мере 4, забегающих на половину противника. Защищающийся должен быть ошеломлён количеством игроков, которых ему надо прикрыть, и вы должны получить возможность освободить кого-нибудь блицом, а затем отдать пас либо освобождённому игроку, либо игроку в середине, который потом отдаст вкладку освобождённому.

Кроме большого количества бросков, каждый из которых может оказаться неудачным, наибольшей проблемой при использовании этой стратегии является невозможность обеспечить хорошее прикрытие из игроков на случай, если что-то пойдёт не так. Если при провале какого-либо действия только один ваш игрок находится рядом с мячом, даже команда с низкой ловкостью сможет освободить мяч блицом и спрятать его в клетке. Неважно, насколько мал риск, всегда обидно проиграть матч из-за того, что один раз вы выбросили две единички на кубах. Отметим, что это вообще-то лучшая стратегия, если вам действительно необходимо занести ТД как можно быстрее.

II.1.d. «Убеги-от-защиты» — качество 4
Это вариант Пасовой игры для тех, у кого нет ни ловкости,  ни пасующих. По существу, вы просто размещаете мяченосца в центре поля, оббегаете защитников и стараетесь отдать вкладку, не задействуя пас. Не стоит и говорить, что высокое MA сильно помогает при этом. Это лучший вариант, если у вас нет времени, вы не можете продвинуть свою клетку на дистанцию заноса и плохо играете в пас. 

II.1.e. Фланговый всплеск — качество 5
Фланговый всплеск — способ быстро занести мяч, при котором небольшая часть команды, состоящая из 4 или 5 игроков, посылается по одному из флангов. В крайнем случае, это будет только мяченосец с двумя помощниками. В трёхходовом варианте пасующий сначала двигается на фланг, а потом вперёд с другими игроками. В (как правило) неоправданно рискованном двухходовом варианте пасующий отдаёт вкладку либо пас кому-то в центре, а тот действует как новый мяченосец. Проблема этой стратегии в том, что сопернику несложно зажать атакующего и отрезать путь отступления в сторону. Тем не менее, эта стратегия не совсем плоха. Вы часто будете иметь возможность занести, если ваш оппонент медленнен, плохо играет в защите, либо даже хочет, чтобы вы занесли. Просто у вас будут проблемы с тем, чтобы оставаться на краю. Один из положительных моментов — вы всегда можете отступить назад и перегруппироваться в центре. В редких случаях на другом фланге окажется открытое пространство, где вы сможете пробежать и занести. В любом случае, этот способ игры обычно ускоряет матч (хотя иногда может замедлить). Вы можете утратить контроль над временем и ввязаться в рискованную игру. Если вы хотите посталлить, это может оказаться не лучшим способом.

Фланговый всплеск часто является лучшим вариантом, если вы в сильном меньшинстве и не имеете надёжной игры в пас. В условиях давления и горячки матча, вы часто обнаружите себя обращающимся к той или иной версии этой стратегии. 

II.2. Управление рероллами
Рероллы и их количество должны иметь большое влияние на то, как вы играете. Таблица вероятностей даёт вам представление о том, насколько уменьшаются ваши шансы без рероллов. Вы можете думать: «Чем же мне поможет то, что я порероллю один бросок, если мне нужно прокинуть ещё и множество других?» Проблема с шансами в ББ заключается не только в их вероятности, но и в том, как мы сталкиваемся с ними. Особенно это верно для высоких вероятностей. К примеру, вы почти никогда не провалите двухкубовый блок, но «почти никогда» это не «никогда». Редкое событие рано или поздно обязательно произойдёт. Более вероятно увидеть редкое событие в цепочке действий только один раз, а не два или три. В дополнении к этому, чем более вероятно событие, тем больше вероятность, что реролл сработает. Реролл — это как дополнительное действие, но совершать его придётся только если вы не смогли обойтись без него.

Итак, сколько рероллов вам нужно? Математически, в большинстве случаев за 8 ходов вы потратите 4 РР. Вероятнее всего, вы должны выбрать число  от 2 до 5, в зависимости от вашего стиля и навыков. Если у вас много Блока, вам не придётся часто рероллить блоки. Если у вас много навыков со встроенным РР, слишком большое число командных РР может оставаться неиспользованным. 

Так как это стратегическая часть, мы обсудим здесь то, как обращаться с определённым количеством РР, а не то, сколько их вам нужно иметь.

a) Без рероллов вы должны играть минималистически. Никакого риска, делать только то, что необходимо, стремиться занести.
b) Если у вас только один РР, вы должны помнить, что вам всегда может чуть-чуть не повезти, а однажды не повезёт по-крупному (двойной Череп на решающем блоке). Вам нужно сохранить этот реролл для такого случая. В общем, вы играете так же, как и без рероллов, с той лишь разницей, что когда вы не сможете обойтись без РР, он у вас будет.
c) Если у вас два РР, вы, в основном, сохраняете их для критичных действий. Такие вещи, как ранний подъём мяча и его удержание, очень важны (мяченосец может попасть в серьёзные неприятности, если его собьют с ног). Два РР — это только для тех, кто редко лажает. Вы можете использовать свой первый РР и для необычайно важного блока. Как только вы использовали его, следуйте указаниям из п. b.
d) Три РР — минимальное колчество для нормальной игры.Если всё идёт хорошо, этого обычно достаточно, но если что-то пойдёт не так, вы можете попасть в неприятную ситуацию. Вам нужно сохранять РР для критических ситуаций и не рероллить неудачные броски, если при этом не возникает опасности потерять мяч (например, клетка не в безопасности). В то же время, чем ближе к концу половины, тем более рискованные действия вы можете совершать, если все ваши РР ещё с вами. Если вы используете РР, см. стратегии a, b, c.
e) Четыре РР означают, что вы можете использовать в среднем 1 за два хода. Первый ход обычно очень важен, и, если что-то идёт не так, оставляет вас с 3 РР на 7 оставшихся ходов. В этом случае вам следует придерживаться стратегии d со второго хода. На первом ходу вы можете рероллить что угодно хоть сколько-либо значимое (необязательный двухкубовый блок, позволяющий ещё несколько блоков). Если вы сохраните 4 РР ко второму ходу, то будете в хорошем положении.
Общее правило: всегда стоит сохранять РР на потом, пока у вас не останется по одному РР на каждый оставшийся ход. Это часть контроля над игрой.
Так как вы в большинстве случаев хотите использовать Стандартную игру, последние ходы будут самыми важными. С 4 РР вы сможете сфокусироваться на них.
Если вы играете в защите, вы должны будете усилить давление, так как, в отличии от начала половины, вы больше не можете позволить противнику занести. Вам нужны РР для предпринятия рискованных действий.
В нападении вы приближаетесь к моменту, когда пора заносить, и  должны поднапрячься, чтобы обеспечить это. Вы не можете позволить себе испортить отлично просталленную половину тем, что не занесёте на последнем ходу из-за того, что у вас кончатся РР.
f) Пять РР — уже роскошь. Один из них по сути уже лишний. Если вы не спользовали его на первом ходу и не перешли к стратегии e, вы можете начать думать уже не только о тёрноверах, но и о выживании. Вам всё ещё нужно быть осторожным и не тратить РР слишком легко для неважного последнего в ходу действия линейного игрока. Однако, может оказаться полезным спасти хрупкого позиционного, даже если он и не делает ничего важного. Если после 2-3 ходов вы так и не использовали РР, переходите к стратегии g.
g) Прекрасно иметь 6 РР, но в таком случае вы будете хотеть избавиться от них. У вас будет только 2 хода без РР. Если у вас нет большого числа навыков со встроенным РР, вы можете подождать ход, если всё идёт хорошо, но потом вы должны знать, что у вас есть по одному РР на почти каждый оставшийся ход. Если вы не используете их, они пропадут. Ваша самая большая забота теперь — то, что вы можете использовать только 1 РР за ход. Так что делайте всё самое важное в первую очередь, с РР для подстраховки. После этого начинается веселье. Вы можете больше рисковать, вы можете тратить РР. Вы можете рероллить стрелочки на блице, устраивая резню игроком с соответствующими навыками.
h) 7 РР — полный комплект. Не беспокойтесь о ходе, где у вас не будет РР. Просто тратьте их.  Первое действие в ходу, последнее действие, что угодно — тратьте РР. Как только вы используете РР, будьте осторожными до конца хода, и опять пускайтесь во все тяжкие на следующем. Если вы не использовали РР во время хода, можете даже порероллить стрелочки на последнем блоке.
i) 8 РР. Вы накупили слишком много. Все 8 вы сможете потратить очень редко. Действуйте так же, как и с 7.
Будьте внимательны со сложной двойной динамикой РР. Ваш ход состоит из двух частей: до использования РР и после. Как только вы перешли во вторую, вы должны играть соответственно новой ситуации, так как вероятности всех действий без РР уменьшаются. Это значит: двигайте лучше игроков поддержки, а не ключевых. Не форсируйте занос, лучше стройте клетку. (Если ваш мяченосец не споткнётся сам, противнику придётся его сбивать.)
В конце концов, вам, конечно, придётся делать полную оценку шансов (своих и противника), а затем брать на себя необходимый риск. Поэтому хорошая стратегия на каждый ход тоже важна, и, в идеале, она должна позволять за секунды перейти от плана со средним уровнем риска к безопасному. Просто будьте готовы к случайностям.

II. 3. Управление игроками
Другой важный аспект долгосрочной стратегии — количество игроков в вашей команде.

a) Если под вашим началом минимальное количество игроков — 11 — вы просто не можете на равных соревноваться с оппонентом. Каждая потеря будет больно бить по вам и во время, и после игры. Чем дольше вы сохраняете полный состав, тем больше ваши шансы на победу. Не имеет значения, играете ли вы Дварфами или Орками: чем меньше вас на поле, тем хуже идут дела. Ловкачи могут что-то предпринять в меньшинстве, но и для них это неприятно. В значительной мере ББ — игра об эффективном применении ресурсов игрока к различным ситуациям. Чем меньше у вас игроков, тем хуже ваши шансы. Так что примите за правило держаться подальше от игроков соперника, пока не случится что-нибудь важное. Фол должен  являться чертовски хорошим разменом (парень с Клавсой/МБ/ПО либо ломатель клеток), но обычно просто не совершайте их. Если фол не удастся, вы можете проиграть из-за этой случайности.
Пусть соперник подходит к вам, пытайтесь победить в игре блоков и удерживать его на расстоянии. Наступать самим стоит только там, где у него недостаточно сил, чтобы ответить. Ближе к концу второй половины можете медленно повышать давление. В тот момент, когда противник уже не будет успевать ввести в игру резервы, вы можете поменять стиль игры по своему усмотрению: фолите, либо делайте что заблагорассудится.
b) Состав из 12 игроков очень надёжен и имеет разумную цену. В начале первой половины стоит принимать во внимание возможность травмы, поэтому играйте так, будто у вас 11 игроков. Как только вы достигнете последних ходов первой половины, вы можете немного увеличить давление, пока кто-нибудь не получит КО или что-то похуже. Уже можно рассматривать возможность фола на важном игроке, однако всё равно лучше делать это ближе к концу драйва. Однако помните, что если вы уже лишились игрока, такой размен вам уже не поможет.
c) Состав из 13 игроков обеспечивает, пожалуй, оптимальный баланс между удачей и надёжностью. Вы всегда будете испытывать искушение уволить кого-нибудь, чтобы понизить ТВ и получить больше индусментов. Проблема в том, что травмы и КО — полуслучайные события, которые не всегда можно предсказать. В зависимости от течения игры можно оказаться в меньшинстве. Вы обнаружите, что довольно обычная ситуация — потерять двоих в первой половине. Не стоит быть слишком самоуверенным на этот счёт, если только вы не играете очень бронированной расой (AV 9). Если вы действуете бесшабашно, то легко можете терять и 4 игроков за половину игры. Поэтому не следует бросаться в бой до конца тайма. Пофолить ближе к завершению первой половины — неплохая идея, если вы ещё никого не потеряли.
d) С 14 игроками вы можете рисковать. Можно бросаться в бой без больших опасений. Можете даже фолить, если у вас уже есть нокаутированные. С таким количеством игроков не страшно даже несколько КО, так как есть шанс, что кто-то из них вернётся в строй. Однако, как только вы потеряете одного или двух игроков, вы, возможно, захотите приспособить стиль своей игры к ситуации и немного притормозить.
e) 15 игроков — как правило, чересчур, если только вы не играете кем-то особенно хрупким, таким как Станти-команды или Вампиры. Тренеры, руководящие ими, обычно набирают много игроков, так как используют специальные стратегии. Я советую поступать так по той же причине. По сути, вы ставите себя в положение, когда хотите, чтобы ваши игроки травмировались. Если все останутся целы, это докажет, что ваша команда плохо управляется. Я однажды играл за Хаос Пакт с 15 игроками против множества Клавсы/МБ/ПО. Однако, вам может достаться и другой соперник, который не сможет травмировать столько ваших игроков. В таких матчах вы теперь можете перераспределять свои людские ресурсы. Если в командах с небольшим числом игроков следует с осторожностью в конце своего хода доджиться из таклзон, не подставлять игроков под удар без нужды и не фолить слишком много, то теперь всё вышеперечисленное — рекомендуемая возможность. Если у вас слишком много опытных игроков, вы можете выбирать, кого выставить на поле. Но поверьте, вам не нужны дорогие дополнительные игроки.
f) 16 игроков создают много проблем. При полной команде вы не можете покупать звёздных игроков на деньги для индусментов. Для обычных команд нет причин настолько раздувать состав. Если вам случилось управлять такой командой, следуйте инструкциям для 15 игроков. Хрупким комадам часто будет не хватать и этого количества. Если вы постоянно страдаете от потерь игроков, посмотрите, какие ваши действия приводят к этому и старайтесь их избегать. Примеры: метание членов команды, доджи, сражения.
II. 4. Оценка соперника
Хотя у вас и должны быть общие идеи, как вести игру своей команды, вы должны быть готовыми в любой момент приспособить свою стратегию к сопернику и ситуации на поле.

Вот некоторые вопросы, на которых вам стоит сфокусироваться:

II.4.a. Каков, вероятно, будет его план на игру?
Если вы играете с новым соперником, важно взять ростер команды и внимательно изучить его выбор навыков и игроков, позже подкорректировав свои выводы, исходя из его расстановки и ходов, что он совершает.

II.4.b. Есть ли у меня навыки и сила, чтобы защитить себя, если он бросится в бой?
Наибольшая проблема при сражениях — нехватка Гарда в вашей команде. Если Гард у вас есть, необходимо иметь возможность мобильно перемещать его. Если у соперника, в свою очередь, много Гарда, вы не сможете хорошо противостоять ему. В общем случае, против игроков сильнее ваших лучше расставляться пошире, чтобы обеспечивать ассисты без Гарда. Если игроки соперника слабее, вы хотите встать теснее и навязать им больше схваток. Грубая сила, конечно, весомый фактор, однако если ваш соперник сильнее, но не имеет Блока, вы можете выстроить стратегию, полагающуюся на блоки на красных кубах в критических ситуациях.

II.4.c. Какие угрозы, способные решить исход матча, исходят от него?
Кто его лучший Блицер-мясник, кто его лучший выбивала? Какие параметры имеет его лучший мяченосец и есть ли у вас игрок, чтобы сдержать его? Каких ещё специалистов он использует? Практически любой стратегически важный игрок, имеющийся в одном экземпляре, — хорошая цель для блица и фолов. Лидер может быть хорошей целью, если он ещё не использовал свой навык. Если вы не можете убрать эти угрозы, вы можете захотеть обездвижить их (в зависимости от того, как много проблем они доставляют). Может, вы хотите держаться от них подальше или переманеврировать их. Что бы вы не делали, не позволяйте им застать вас врасплох.

II.4.d. Могу ли я спокойно прятаться в клетке, или нужно следить за чем-то?
Не требует пояснений. Такие игроки — самая большая угроза вашему нападению. Следите за ними, и если потеряете из виду — проверьте, куда оппонент передвинул их. Такие игроки решают исход матча.

II.4.e. Есть ли игроки с потенциалом для вантёрна?
Если у оппонента есть игрок с хорошими шансами на вантёрн, вы не можете использовать Стандартную стратегию (если не найдёте шанс вывести его из игры). Если его шансы на занос за один ход средние, вы можете идти по стандартному пути и надеяться на его провал.
