III. Построение

Я не собираюсь углубляться в важную тему выбора позиции при блокировании, потому что об этом уже существует очень хорошая статья в разделе, посвящённому ББ, на домашней странице ГВ, озаглавленная «Искусство блокирования».

Если вы ещё не читали её, сейчас самое время. Далее предполагается, что вы имеете неплохое представление о блокировании.

Поехали.

III.1. Общее позиционировние
Обычно ваши возможности увеличить вероятности, просто делая правильный выбор, ограничены. Поэтому вы не должны попадать в ситуации, когда вам придётся начинать ход с трудных бросков.

Правильное позиционирование поможет вам в этом.

Позиционирование имеет перед собой ряд целей:

1. Контроль поля (создание экранов).

Разрушьте игру соперника. Используйте собственных игроков, чтобы живой стеной ограничить оперативный простор игроков оппонента.

2. Прикрытие (построение клеток).

Некоторые игроки требуют защиты. Главным образом, это мяченосец, но также и любой игрок с меньшей, чем у остальной команды, бронёй, и особо ценные игроки, которыми вы не должны рисковать.

3. Ключевые позиции.

Большинство ваших игроков будут заняты выполнением пп. 1 и 2, но вам часто потребуются и отдельные члены команды, покинувшие строй и занявшие стратегически важные точки.

Отдельно стоит упомянуть дистанцию заноса. Это расстояние от зачётной зоны, на котором должен находиться игрок, чтобы иметь возможность занести. Как правило, полезно в каждый момент времени иметь хотя бы одного игрока на дистанции заноса. В то же время, наличие игрока на чужой половине поля также означает постоянную угрозу удара в спину от него, что подводит нас ко второй причине занимать ключевые позиции: для получения возможности атаки мяченосца. Как правило, если вы правильно контролируете поле, всё будет хорошо, но иногда ваша позиция может резко ухудшиться в результате удачного броска кубика, либо при столкновении с лучшей командой или сильным тренером.

Если что-то пойдёт не так, один или два игрока, курсирующих взад-вперёд и готовых прикрыть какой-то участок поля или обложить таклзонами ключевых игроков соперника, могут помочь вам победить без необходимости делать очень сложные броски кубика.

4. Маркировка.

Это подводит нас к прямой конфронтации с противником, и я опять отсылаю к «Искусству блокирования» как к вводному курсу. Замарченный игрок неспособен двигаться без бросков кубика, но маркировка имеет много недостатков, о которых я поговорю позднее.

То, что вы располагаете игрока в определённом месте ради выполнения одного из этих пунктов, не должно исключать и возможности соблюдения остальных. У вас только 11 игроков, поэтому вы всегда должны думать, как использовать каждого из них таким образом, чтобы контролировать большую часть поля, прикрыть важных игроков и в то же время занять ключевую позицию. Отметим, что нахождение в контакте с игроком соперника обычно не лучшая идея для клетки или экрана. Исключения будут рассмотрены позже, в разделе «Маркировка»

III.2. Контроль поля
Контроль поля всегда должен быть вашей главной заботой. Если у вас есть свободные игроки, и вы не знаете, что делать с ними, сосредоточьтесь на ограничении оперативного простора для соперника.

Лучшим инструментом для этого являются экраны. Они бывают трёх типов.
III.2.a. Плотный экран — качество 8
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При использовании плотного экрана между игроками остаётся пустая клетка. Вы очень часто будете с ним встречаться. Если соперник захочет прододжиться сквозь него, ему придётся пройти сквозь 2 таклзоны. Сложно поставить ассист, чтобы пробить такой экран блицом, а если блиц завершится толчком, настоящей бреши не появится. Недостаток плотного экрана — высокое потребление игроков. Только чтобы перекрыть всю ширину поля понадобится 7 игроков. И даже тогда отверстия у краёв поля требуют особого внимания. Это будет рассмотрено позже.

Плотное расположение имеет смысл при строительстве клеток. Для создания экранов вы обычно будете использовать его более локально (т. е., не перекрывать всю ширину поля).

III.2.b. Широкий экран — качество 7
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Широкий экран позволяет перекрыть всю ширину поля, используя всего 5 игроков. Потребление игроков низкое, и края структурно не слабее всего остального (слабого) экрана. Прододжиться сквозь такой экран по-настоящему невозможно, впрочем, очень ловкие команды будут иногда пытаться. Не удивляйтесь и будьте готовы, если у них получится.

В отличие от плотного экрана, широкий может легко быть вскрыт блицом. Это означает, что широкий экран не подходит для того, чтобы сдерживать соперника на протяжении всей половины. Его главная цель — сдержать оппонента на следующий ход, чтобы дать вам достаточно времени на перегруппировку. Соперник может использовать блиц, чтобы прорваться, но ему придётся блицевать кого-то из 5 игроков экрана, а все остальные будут в безопасности.

III.2.с. Стена Тел — качество 3
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X X X X X X X X X X X O O O O O

Как правило, оправданное использование Стены Тел ограничено сдерживанием Станти и, в редких случаях, очень ловких игроков ближе к концу половины. Стену Тел можно пробить блицом, либо просто обойти, если в запасе достаточно времени.

Вы должны быть в отчаянии, чтобы использовать это. Два игрока на краю поля особенно подвержены риску быть вытолкнутыми. Если есть время, Стену Тел можно обойти. 

В целом, делать такие вещи не рекомендуется. Весь фланг открыт. Вы не только быстро истощаете свои людские ресурсы и подставляете ключевых игроков, но и даёте сопернику шанс помарчить ваших игроков очень неудобным для вас способом. Другой недостаток — когда игроки выстроены таким образом, легко организовать цепочку проталкиваний и открыть неожиданную брешь в Стене Тел.

III.2.d. Открытая Стена — качество 2
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Начинающие тренеры будут иногда пытаться скопировать построения, которые они видели где-либо, при этом неверно оставляя большие бреши между игроками. В отличие от расстояния в 2 клетки, если встать через три клетки друг от друга, в экране останутся дыры. Если соперник может пройти сквозь экран, не кидая кубы, его стратегическая ценность стремится к 0. Это недоразумение состоит из 4 совершенно изолированных игроков. Соперник может обойти их, подойти к ним, окружить их, блокировать, блицевать, зафолить — легко вывести из игры.

Звучит довольно плохо, но всё же Открытую Стену можно использовать в определённых ситуациях. Любая структурная слабость может быть использована для создания ловушки, но трёхклеточное отверстие — королева ловушек. Искушение пройти куда-либо, не кидая кубы, очень велико. Если вы построите Широкий экран, оставив в нём дыру, высока вероятность, что соперник устремится туда. 

Иногда вы хотите заставить соперника атаковать по краю, чтобы прижать его к боковой линии, иногда — по центру, чтобы ваши игроки с краёв могли подойти на помощь.

Как уже было сказано, трёхклеточное отверстие оставляет сопернику неиспользованный блиц. Почти невозможно проконтролировать, как он его использует, так что подготовьтесь. Если вы строите такую ловушку, и у соперника будут нормальные кубики, он наверняка занесёт.

Подробнее этот вопрос рассмотрен в разделе «Расстановки» в главе «Трёхклеточная ловушка». (Что-то я такой главы не вижу. - прим. Перев.)
III.2.e. Двумерные экраны
Если вы хотите огородить как можно больше пространства, одномерные линии редко будут наилучшим решением. Вы хотите реагировать на позиционирование соперника. Если он собрал всех игроков в одном месте — отлично! Окружите его! Отметим, что любой экран силён настолько, насколько сильно его самое слабое звено. Чем больше внимания вы уделите деталям при его строительстве, тем легче будет ваша жизнь на следующий ход.

III.2.e.aa. Двумерные плотные экраны
III.2.e.aa.aaa. Угловая расстановка — качество 8
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В этом примере Вайт и два ближайших Зомби образуют угол построения. Преимущество такого способа — высокая надёжность. Угол не имеет каких-либо структурных изъянов. Недостатком, опять же, является слишком высокое потребление игроков. Грамотное управление людскими ресурсами настолько важно для этой игры, что вы почти никогда не окажетесь в ситуации, где будет оправданным строительство настолько надёжных углов.

Отметим, что добавление Вервольфа на край устраняет структурную слабость плотного экрана в том месте.

III.2.e.aa.bbb. Лёгкое Смещение — качество 8
[image: image6.emf]
Обычно Лёгкое Смещение — лучший способ выстраивать углы. Теперь игрок смещён на одну клетку относительно своего начального местоположения. Построение содержит структурный изъян: через экран теперь можно прододжиться сквозь всего одну таклзону, но, так как по сравнению с Угловой расстановкой вы использовали на одного игрока меньше, его можно применить для устранения этого недостатка.

Даже если вы не сделаете этого, построение всё ещё будет достаточно надёжным, так как оно не может быть вскрыто толчком при блице.

III.2.e.aa.ccc. Открытый Угол — качество 4
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Это плохая идея.

Угловой игрок (Вайт) отсутствует. Некоторые ошибочно считают, что два Зомби всё ещё перекрывают путь двумя таклзонами. Как вы можете видеть, на самом деле легко можно пройти насквозь, доджась не более чем в 0 таклзон. В довершении всего, блицом в углу можно проделать большое отверстие.

Открытый Угол по сути лишает смысла весь плотный экран. Это слишком большое уязвимое место. Если вы обнаружили, что совершили такую ошибку, просто добавьте туда ещё игрока для создания большей плотности. Не оставляйте всё как есть.

III.2.e.bb. Двумерные широкие экраны
III.2.e.bb.aaa. Угловая расстановка — качество 8
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В широких экранах угловой игрок гораздо важнее, чем в плотных. Вы можете расположить его немного по-другому, если хотите, но ваш расход игроков будет таким же.

Для надёжного широкого экрана рекомендуется ставить в угол игрока.

III.2.e.bb.bbb. Лёгкое Смещение — качество 6
Теперь ваши игроки немного смещены. На самом деле, вы не можете хорошо прикрыть угол без увеличения плотности игроков в нём. Это наименее надёжный вариант из тех, что имеют смысл. Ловкий игрок соперника сможет прододжиться мимо, если захочет. Пробить брешь блицом также не составляет проблем, но, по крайней мере, соперник не может просто пройти мимо, а доджи — небезопасные действия.

III.2.e.bb.ccc. Сильное Смещение — качество 5
При Сильном Смещении угол де-факто открыт. Соперник может рискнуть и послать туда даже игроков с AG3, если ему это что-то принесёт. Им придётся всего лишь доджиться в 0 таклзон. Если за экраном что-то важное, он, скорее всего, всё равно потратит блиц и пробьёт брешь. Сильное Смещение должно использоваться только против команд с очень низкой ловкостью, либо в сочетании со второй оборонительной линией.

III.3. Стратегии прикрытия
Как правило, прикрывают и прячут в клетки мяченосца, но вы увидите, что любого ценного игрока стоит защищать большую часть времени. Если вы поставите надёжный экран с помощью способов, описанных выше, это не составит труда, однако иногда вам просто не будет хватать игроков для строительства правильного экрана. Прикрытие пытается достичь противоположных контролю поля целей. Вместо перегораживания всей игровой площадки вы фокусируетесь на защите минимально необходимого количества игроков. Теперь вместо экрана вы строите клетку.

Клетка эффективнее экрана, когда дело касается сдерживания Блицеров (просто потому, что экран можно обойти, а клетка всегда преградит путь оппонету).Нельзя просто взять и подвести ассист к парню в середине клетки. Да, клетка — не альтернатива тщательному планированию. При внимательном рассмотрении всех вариантов действий вашего соперника экран оказывается гораздо лучшим выбором. Клетка — вариант для тех, кому лень думать, как остановить оппонента иным путём, а также для тех, у кого недостаточно ресурсов для строительства экрана.

III.3.a. Классическая клетка — качество 8
Понятие «клетка» почти так же старо, как и сама игра. Руководства по её использованию уже существовали, когда я только начинал, в 1995 г.

Классическая идея — передвигать по полю группу из 5 игроков, в идеале, без каких-либо бросков кубиков. Мяченосец располагается в центре, окружённый 4 другими (в идеале — приспособленными для драки) игроками в каждой из 4 соседних по диагонали клеток. Если соперник не сможет преодолеть игроков-охранников, у него не останется иного выбора, кроме как дать вам пройти дальше.

Это в теории. На практике клетка часто подвергается массированному нападению, и, если вы не играете эльфами и не можете отдоджиться откуда угодно, вам потребуется больше 5 игроков для перемещения. Однако, это больше вопрос тактики, и он будет детально рассмотрен в разделе про тактику в главе «Занос тачдауна». (У нас есть вообще такой раздел? - прим. перев.) В данном разделе мы рассмотрим альтернативы Классической клетке, их достоинства и недостатки.
На сегодняшний день Классическая клетка — наиболее надёжный и практикуемый метод защиты мяченосца.
III.3.b. Крестообразная клетка — качество 2
Некоторые новички думают, что игроков в углах клетки можно располагать и по вертикали или по горизонтали от мяченосца. Это абсолютно неверно. Крестообразная клетка — вообще не клетка. Она обеспечивает минимальную защиту наравне с простым расположением игроков в ряд, когда вы не можете подвести ассисты без Гарда и вам приходится иметь дело с множеством игроков, загораживающих путь.
Кроме вышеуказанного, нет никаких преимуществ от строительства Крестообразной клетки или полуклетки.
Четыре угла креста абсолютно открыты, и, по сравнению с прямой линией, его легче окружить. Добавив одного игрока в угол, соперник может даже организовать непредсказуемую цепочку проталкиваний, которая может привести вас к плохой позиции.

Не используйте Крестообразную клетку. Это плохая идея.

III.3.c. Широкая клетка — качество 7
В противоположность Классической клетке, в Широкой игроки располагаются на расстоянии двух клеток друг от друга (после раздела про экраны вам уже должны быть знакомы такие построения).

Обычно, чтобы добраться до мяченосца в клетке необходимо совершить всего один додж, в отличие от экранов, чтобы пройти сквозь которые требуется два или три. Это делает Широкие клетки спорным решением, если вам противостоят Блицеры с высокой ловкостью, Липеры и т. п. Широкая клетка даёт много места для ассистов и часто позволяет сопернику доджиться всего в 2 таклзоны. Это рискованно, но стоит того, если речь идёт об атаке мяченосца. Чтобы компенсировать эти структурные недостатки, выгодно размещать в середине много игроков, чтобы увеличить количество таклзон, когда кто-нибудь захочет прододжиться внутрь.

Второй недостаток Широкой клетки состоит в том, что после блица в углового игрока соперник получает лёгкий доступ внутрь клетки и может использовать специальных игроков, чтобы помарчить вас, поймав тем самым в ловушку.

Достоинство Широкой клетки — большая (по сравнению с Классической клеткой) манёвренность с незанятой стороны. Не так легко зажать кого-то со всех сторон одновременно. И, хотя с одной из сторон вам могут угрожать серьёзные неприятности, у вас почти всегда будет путь к отступлению (кроме случаев, когда вы построитесь близко к краю).

Другая причина выбрать Широкую клетку — она может помочь вам избежать нескольких ГФИ. Так как вы не можете позволить себе потерпеть неудачу при строительстве клетки, любой бросок кубика при этом — слишком большой риск, когда речь идёт о победе.

Ещё один аспект, необходимый к принятию во внимание — скаттер мяча при потере. В Широкой клетке мяч, скорее всего, отскаттерится внутри клетки рядом с вашими игроками. Оппоненту будет сложно поднять его. Вскрытая Классическая клетка обычно представляет из себя множество игроков, скопившихся на очень маленьком пространстве, что означает, что мяч легко может отскаттериться на 2 или 3 клетки куда-нибудь в очень неблагоприятное для вас место. Стоит ли учитывать это, немного увеличивая риск потери мяча — решать вам.

Широкая клетка, подкреплённая широким экраном, — мои любимые инструменты для разыгрывания правильного нападения.

III.3.d. Странная клетка — качество 3-8
Существует слишком много способов построить Странную клетку, чтобы перечислить их все. По сути, они представляют из себя модифицированные Широкие клетки. На самом деле нет необходимости строить правильные клетки. По-настоящему имеет значение только отсутствие структурных изъянов. Если вы можете сделать это, не прибегая к готовым шаблонам — тем лучше для вас!

III.3.e. Сплошная клетка — качество 4
Сплошная клетка — вариант, при котором 8 игроков занимают все соседние с мяченосцем клетки. Как правило, это считается ужасным решением:

1. Вы позволяете сопернику окружить вас и получить контроль над большей частью поля.

2. Оппонент будет иметь возможность протолкнуть вашего мяченосца буквально в любом направлении, куда захочет. Предугадать его действия и подготовиться к ним будет невероятно сложно.

3. Вы даёте сопернику возможность помарчить ваших игроков удобным для него способом.
Возможно, в конце своего хода вы и будете ощущать себя в безопасности, но потом вы увидите, как оппонент «магическим» образом переворачивает ситуацию, и вы уже боретесь за выживание.
Так как разумное использование игроков — очень важная часть игры, Сплошная клетка — несомненно, ужасный способ играть.
Тем не менее, в некоторых ситуациях существуют и доводы в её пользу. Самая важная из них — Липеры. Обычно игрок, впрыгивающий в клетку, не представляет большой угрозы. Конечно, он способен повалить мяченосца, но сделать это ему будет непросто (особенно если мы примем, что ваш игрок как минимум Блоджер). Однако, некоторые Липеры имеют специальные навыки (Стрип Бол, Ресл), что может сделать Сплошную клетку выглядещей для вас как приемлемый вариант. Так как её использование даёт безопасность на следующий ход, это неплохое решение, если вам надо продержаться один ход. Тем не менее, она едва ли поможет вам успешно протянуть половину матча. Чтобы узнать о лучших способах сдерживания Липеров, обратитесь к разделу «Специальные тактики», глава «Игроки с Липом/Стрип Болом».
III.4. Маркировка
Маркировка — любая ситуация, когда игрок одной команды стоит рядом с игроком другой. Это достаточно сложная тема, чтобы занять целую отдельную книгу. Этот раздел затронет только самые общие моменты, наиболее часто вызывающие затруднения у начинающих тренеров:

1. Когда мне следовать?
2. Когда мне использовать игроков, чтобы помарчить соперника?

3. Когда мне отдодживаться из таклзон?

4. Какую ценность имеет помарченный игрок для строительства экранов и клеток, и как мне использовать это?

III.4.a. Общие соображения
На этот счёт существуют различные точки зрения, но я не думаю, что пойду против мнения любого из топ-тренеров, если скажу, что общепринятое правило, полученное опытным путём, таково: как правило, лучше не идти в контакт.  Однако, как для прокачанных, так и для новых команд, есть случаи, когда вы, возможно, захотите нарушить это правило.
Пойти в контакт к сопернику — как пойти на войну: бывает больно. Если вы играете без прокачки, можете не волноваться об этом. Если вы играете за хрупкую команду, это не только навредит вам в долгосрочной перспективе, но и истощит ваши людские ресурсы уже во время игры. Если вы играете за команду с крепкой бронёй и в развивающемся окружении, то вскоре обнаружите, что AV9 — это ещё не всё. Вас всё равно могут ранить. Сильно.
Когда вы начинаете марчить игроков, не ограничивайтесь полумерами. Это как пойти на войну и отправить в бой только половину своих солдат. Их просто перебьют, а остальные останутся без поддержки. Если уж начали, так идите ва-банк.
III.4.b. Когда мне следовать?
Как правило, следовать необходимо по той же причине, что и двигать игрока: если он, проследовав, окажется в лучшей позиции, чем он был бы, останься на месте.
Отличие следования от обычного движения всего одно: здесь у нас всего один простой выбор: следовать или нет.
Можно сформулировать общие правила:
1. Если вы уронили соперника на землю и других членов его команды рядом нет — вероятно, стоит проследовать за ним. Лежащие игроки соперника всегда должны быть помарчены, чтобы им приходилось отдодживаться, вставать и оставаться в контакте, либо тратить блиц, чтобы освободиться.

2. Если вы просто оттолкнули соперника, следуйте общим соображениям. Согласно им, не стоит следовать без хорошей причины.
III.4.c. Когда мне маркировать соперника своими игроками?
Кроме случаев, когда вы хотите завязать драку, наиболее распространённая ситуация —вы марчите игроков соперника, когда хотите ограничить их мобильность. Обычно это не слишком полезная для здоровья стратегия (по причинам, изложенным в п. III.4.a). Фактически, это не столь эффективная мера, как и самая вялая атака, однако вы часто будете оказываться в трудных ситуациях, когда не найдёте способа помочь себе по-другому. 
III.4.c.aa. Маркировка, чтобы обездвижить соперника
В целом, если ваш соперник не слишком храбр и предпочитает отдодживаться, а не блокировать, нет причин не следовать за ним постоянно. Вы ничего не теряете и можете только выиграть. Большинство оппонентов, впрочем, достаточно умны, чтобы проводить блоки, если вы позволяете им делать это. Поэтому вам следует использовать для обездвиживания соперников наименее ценных для вас игроков. Более того: чем больше у вас запасных, тем оправданнее эта стратегия. Если в резерве никого нет, следует быть осторожными: невесело играть целый матч всего с десятью Дварфами.
Если вы пытаетесь обездвижить игрока с высокой ловкостью, Доджом и без Блока, то обнаружите, что ваши попытки безрезультатны. Однако, до тех пор, пока он не начинает блокировать вас, вам не о чем беспокоиться: вы ничем не рискуете, весь риск — только у соперника, даже если это всего лишь риск провала в 1 случае из 36.
Кроме того, существуют любопытные игроки, наподобие Заурусов. Заурус имеет параметры 6-4-1-9. Он по определению игрок, которого вы хотите помарчить. Очень сильный, быстрый, крепкий, но в жизни не сможет отдоджиться. Вы, как правило, можете обездвижить почти всех сильных игроков с помощью маркировки, но Заурусы — наиболее экстремальный случай из-за их необычно высокой скорости и способности добраться буквально куда угодно, если вы позволите им свободно разгуливать. Всё вышесказанное относится и к ним: вы действительно хотите избежать вставания с такими игроками в контакт. С ними бесполезно сражаться, но если вы не придёте за ними, они придут за вами. Давайте им как можно меньше пространства, обездвиживайте их в те моменты, когда считаете это важным, и пытайтесь оставаться в игре. Будьте осторожны: нет более быстрого способа истощить свои людские ресурсы, чем марчить игроков вроде Заурусов. Итак, если вы достаточно сильны — можете даже принять бой (если думаете, что они так или иначе придут за вами). Если вам хватает ловкости — просто держитесь подальше. Команды со средними параметрами, вероятно, обречены.
III.4.c.bb. Маркировка, чтобы ввязаться в бой
Существует много ситуаций, когда стоит вступить в сражение. Однако, большинство из них неоправданны с точки зрения развития команды.
Проблема в том, что когда вы марчите кого-то, не вы наносите ему удары, а он вам, причём ему достаточно всего лишь отталкивать вас, чтобы создать ситуацию, когда неважно, насколько часто вы подходите к нему, удары наносит только он. Несмотря на то, что каждый из блоков, как правило, имеет небольшую вероятность нанести травму, большое количество пропущенных ударов рано или поздно разрушит вам игру.
Таким образом, главная задача при приближении к сопернику — избежать подобного сценария. Это значит, что необходимо принять меры, чтобы его блоки по вам имели как можно более низкую вероятность успеха. Как же это сделать?
Самый важный показатель — сила. Если ваш игрок сильнее, вы никогда не окажетесь в проигрыше, выйдя один на один против соперника.
Однако, если ваш оппонент легко может подвести пару ассистов — это уже не будет стоящей стратегией. Следовательно, не менее важно прикрыть фланги вашего игрока, отправленного в бой, либо, по крайней мере, убедиться, что никто из команды соперника не может помочь игроку, которого вы в данный момент марчите. Отметим, что сделать это практически невозможно, почему и следует избегать сражений. Вам придётся иметь дело и с другими проблемами, например, с игроками с Гардом. Они лишают смысла всю поддержку (хотя, конечно, ваши собственные Гардеры смогут помочь). 
Кроме того, следует посылать Блокеров/Реслеров/Блоджеров против Блокеров, а игроков с Доджем и без Блока против игроков без Блока, как объясняется в разделе про вероятности.
