Rady pro malého Azora

Soubor dobrých zásad, které možná pomohou hrát Mordheim efektivněji.
No, Azore, docela chápu, že tě Mordheim přestává bavit, když už rok skoro nevyhráváš. Možná se to snažíš svést na smůlu a možná máš i částečně pravdu, jenže Mordheim není jen o smůle a štěstí, ale také o taktice. Taktika se projevuje ve všem od počátečního nákupu gangu, přes efektivní hru až k doplňování gangu po bitvě, vybírání vhodných postupů a podobně.

Netvrdím, že po dodržení těchto rad budeš jen vyhrávat, ale rozhodně ti to pomůže. Pak už to bude opravdu zejména o kostkách.

1. Výběr a sestavení gangu

a. Který gang budeš hrát

Jedna pravda je, že vyhrávat se dá s každým gangem, druhá pravda však je ta, že gangy nejsou úplně vyváženě silné a tak ti pochopitelně půjde lépe hrát se silnějším gangem. 

Mouka: „Lidi nehraju, to jsou zevlové“

Nejjednodušší gangy na hru jsou podle mě říšské gangy, jejich hlavní slabinou je jejich poměrně nízká výdrž, standartně mají T3. Nicméně jsou univerzální a dají se u nich celkem snadno doplnit ztráty. Hlavní předností říšských gangů je však to, že právě na ně je hra optimálně nastavena. Zdá se mi, že autoři velmi často uvažují právě s říšskými gangy a tak právě říše dokáže nejvíce a nejpestřeji využít všech možností, které hra nabízí. Navíc jsou všechny říšské gangy v základu téměř stejné, mírně odlišný je Averland, výrazněji odlišné jsou Kislev (vím, Kislev není Říše, ale je s ní téměř shodný) a Ostland. Nejsilnější říšský gang je pravděpodobně Reikland.

Šalgor: „Jakej já být bos, to moct dělat bos třeba Čokor.“

Zelenokožci mají lepší čísla (T4) než lidé za stejnou cenu. Navíc jich může být až jednadvacet a z bandy dvaceti orků mě jímá strach. Jejich nevýhodami jsou animozita, která tě jednak nutí ke spoustě hodů před hrou a navíc se tvé plány musí řídit tím, co animozita náhodně zvolí, a 4 hrdinové do začátku, což docela gang oslabuje pokud ti špatně padají postupy na hrdiny. Každopádně orkové mají šanci být silným gangem.

Hroch: „Jestli si Myšinka zase vezme trpaslíky, tak nehraju.“

Trpaslíci mají spoustu výhod. Palice je neomráčí na 2 a navíc je nikdo nevyřadí na 5. Vždycky dostávají po bitvě jeden poklad navíc. Myšinka kdysi spočetl, že jeden trpaslík s kuší může čistě statisticky přestřílet až deset lidí s lukem. Jejich nevýhodou je pomalost (ale to u mnoha scénářů moc nevadí) a nízký počet (jenže při jejich odolnosti a tvrdých lebkách to také vyjde nastejno). Nejhorší u trpaslíků je jejich vysoká cena pomocníků i hrdinů, nicméně pokud nakupuješ ekonomicky, dá se to rozchodit celkem slušně.

Bizon: „Když Myšinka hraje skaveny jako trpaslíky, tak se pak nemůže divit.“

Za další extrémně silným gang jsou považováni skaveni. Při dobré konstelaci jich může jít do třetí bitvy 24. To nedokáže nikdo jiný. Obyčejný skaven je rychlejší, ale jinak stejně silný jako obyčejný člověk. Zato stojí méně. Navíc mají skaveni přístup k prakům, které jsou cenově nejefektivnější střelné zbraně a díky rychlosti je dokážou dobře využít. A aby toho nebylo málo, jako snad jediný gang začínají s plným počtem hrdinů. Jejich jedinou nevýhodou je nižší morálka, ale na ni se tak často nehází a jejich velitel začíná na celkem slušné sedmičce. 

Pirátská hlídka: „Mám bystlý zlak a jsem chytlý jako liška?“

Zajímavým a možná i silným gangem jsou u nás povolení Elfové stínu. Elfové jsou rychlí, daleko vidí, dobře střílí, ale jsou drazí a poměrně křehcí. Pokud se elfové hrají na zakopanou střelbu, jsou strašliví a všichni je nenávidí. Když musí slézt dolů už to taková sláva není.

Jedna z metod počítačové bezpečnosti: „Security by obscurity.“

Je pochopitelně ještě spousta dalších gangů a mnohé z nich mají potenciál být silné (všichni jsme viděli například strašlivé posedlé), ale protože je hraji jen minimálně, tak ti nemohu dát žádnou radu. Navíc všechny ostatní gangy jsou mírně nevyvážené a nejspíš i těžší na hru. Každopádně pravidla, která níže píšu platí zejména pro ty gangy, které jsou psané v prvních pěti odstavcích. Z vlastní zkušenosti do začátku doporučuji radši hrát v každé kampani stejný gang než je často střídat, až se naučíš, jak hrát za jeden gang, je čas učit se něco dalšího, skoro každý gang je třeba hrát různě a i zkušenému hráči chvíli trvá než si zvykne na jiný styl hry, viděli jsme například Myšinku se skaveny na táboře, ale i mě s nemrtvými loni na jaře. Obecně platí, že gangy s dražšími osobami než jsou standartní lidé nebo/a se čtyřmi hrdiny do začátku je těžší rozjet a dostat na plný počet, to platí zejména pro trpaslíky a elfy, pravděpodobně rovněž pro Orky.

b. Jak (ne)vyhodit peníze oknem

Všechny gangy kromě Marienburgu začínají s 500 zlatými a je vhodné je utratit co nejefektivněji.

Ruská válečná taktika: „Nas mnogo“

V Mordheimu v současnosti platí jednoznačná rovnice, že vždycky je lepší větší počet modelů než lepší vybavení a nejméně do v současnosti očekávaných Rules Review to jiné nebude. Navíc je nejlepší zbraní zároveň ta skoro nejlevnější – palice.

Existují v podstatě dvě základní taktiky takzvaného hraní podle MS Excelu, tedy tabulkově nejefektivnějšího hraní a to muži s noži (msn) a palice-dýka-luk (pdl). Myšinka sestavuje gang zpravidla na čisté msn. Bere všechny hrdiny a pomocníky tak, že bere ty nejslabší nejlevnější, jen aby jich bylo co nejvíce. Každému koupí jeden doplňkový nůž a střelné zbraně dokoupí poté, až si na ně vydělá. Hroch staví gang zpravidla na pdl. Hned do začátku nakoupí každému palici a luk. Hroch také na rozdíl od Myšinky nakupuje spíše dražší, ale číselně lepší pomocníky. Já nakupuji spíše podobně jako Hroch. Ani jeden si zpravidla neodpustíme nějaký „prohřešek proti efektivitě“ jako soubojovky, trombón nebo jeden symbolický meč pro velitele. Některé věci jsou však tak špatné, že se prostě nedají koupit za žádných okolností (pušky, …). Při současných pravidlech se rovněž nevyplatí kupovat brnění a zbroj všeobecně. Rozhodně ne do začátku.

Římský voják: „Oni mají slony!“

Některé gangy mají jako pomocníka do začátku k dispozici velkou potvoru (trola, ogra, medvěda, krysogra,…) je těžké rozhodnout, jak moc se taková bestie do začátku vyplatí. Je to rozhodně nejlepší bojovník k dispozici, způsobuje strach a sám zvládne zhruba tři soupeřovy modely naráz, jenže stojí jako nejméně pět modelů a pokud padne a zahyne, je gang na několik kol v rejži. Pokud jsem viděl, Ostland a Kislev své velké kamarády do začátku kupují a pomohou jim, skaveni a orkové spíše ne a také si bez nich poradí. Možná to bude tím, že Kislevský medvěd i Ostlandský ogr jsou přece jenom o něco levnější než krysogr nebo troll. Ale asi je to nejvíce o chuti si takovou příšeru zahrát.

Statistické pravidlo: „Zákon velkých čísel“

Každý na první pohled uhodne, že když házíš kostkou vícekrát, máš větší šanci na to, že budeš mít alespoň jeden dobrý hod. Proto se do začátku vyplatí nekupovat pomocníky do skupin, ale po jednom, abys měl po druhé bitvě co nejvíce hodů na postup a tak i největší naději, že dostaneš vytouženého dalšího hrdinu a dobré postupy. Jakmile se ti po druhé bitvě vyloupne nějaký dobrý pomocník (BS u střelce, síla nebo útoky u bojového modelu,.. ), je naopak velmi výhodné ihned do této skupiny dokoupit, aby dobrý postup nebyl ani v případě smrti pomocníka ztracen.

2. A jdeme hrát

a. Lehko na bojišti

Myšinka: „Já chci hrát skirmiš.“

Myšinka má pravdu v jednom, většina scénářů je v podstatě nějak zakuklený skirmiš. Sice se zvláště u některých scénářů vyplatí hrát „na scénář“ a bitvy bývají zajímavější, nakonec zpravidla k přímému střetnutí vždycky dojde. 

Hamlet: „To be or not to be, that´s the question.“

Když máš z boje vyřazenou čtvrtinu gangu, házíš si zpravidla na útěk z boje a vždy můžeš utéci dobrovolně. Otázkou je posoudit, kdy se ti vyplatí dále bojovat a kdy se ti vyplatí prchnout jak jen to jde. Posouzení pochopitelně záleží na konkrétní situaci, ale obecná pravidla pro zůstání nebo útěk jsou.

„Pokud je proti tobě výrazně silnější gang, soupeř je beze ztrát a ty už házíš na útěk, uteč, nač prodlužovat agónii.“

„Pokud jsi těsně pod mezí pro útěk a máš rozumnou šanci donutit soupeře, aby příště zvažoval útěk i on, zůstaň, každý může nehodit rout.“

„Pokud máš v ohrožení (omráčený) cenný model (zejména velitele) nebo více modelů, uteč, za tuhle cenu ti výhra nestojí.“

„Pokud bys měl silně ohrožené všechny zůstávající hrdiny, uteč, pomocníci ti peníze nevydělají.“

„Pokud jsi na tom stejně nebo lépe než soupeř, zůstaň, jsi na řadě a pak už na tom snad on bude hůře než ty.“

Stará moudrost: „Každý šermíř na hovno, když nepřátel nerovno.“

Je pochopitelně výhodnější napadat než být napaden, když napadáš, je zpravidla lepší útočit alespoň dvěma modely na soupeřův jeden. To platí u srovnatelných modelů, má-li soupeř velkou potvoru, vyplatí se buď všechno na potvoru, nebo si naopak potvory nevšimnout a jít na slabší kolegy. Jen pokud jsou tvé modely výrazně silnější než soupeřovy můžeš si dovolit útok jeden na jednoho. 

Název českého filmu: „Jen ho nechte, ať se bojí.“

Každou chvíli se ti někdo ocitne v situaci, kdy může střílet nebo útočit nablízko na více soupeřových modelů. Koho však zvolit? Nejlepší je nutit soupeře k útěku i psychologicky. Při útoku si nejprve vybírejte hrdiny a dražší pomocníky. Pokud naopak potřebujete soupeře co nejdříve donutit k házení na útěk z boje, vyřazujte nejsnazší cíle (nízké T, málo životů). Jste li v souboji nablízko s více soupeři z nichž jeden už na vás útočil a druhý bude útočit až po vás, jděte všemi útoky do toho jednoho modelu, abyste mu co nejspíše zabránili v útoku. Pokud jste naopak v souboji nablízko s více stejnými nebo podobnými modely, které všechny už hrály nebo budou hrát, vyplatí se útoky rozložit mezi ně rovnoměrně (při troše štěstí se ujme více než jeden útok). Máte-li to štěstí a útočíte na soupeřův sražený či omráčený model, žeňte do útoku na něj hrdiny, aby se neztratil bod zkušenosti.

Jonáš: „Já si vždycky počítám body aktivity a snažím se, aby každý model něco udělal.“

Z počátku mého hraní měl můj kamarád Jonáš nahráno více než já a tohle byla rada, kterou mi dal. A musím přiznat, že mu to vycházelo. Nikdy se nezakopával na pevných pozicích, pokud nestřílel, každý jeho model měl luk a vždycky si zkusil vystřelit a ono se už něco ujme. Aktivní hrou zkrátka nic nezkazíš. Ale pozor, nepleť si aktivní hru se zbrklou. Jeden člověk na ogra prostě nemá (zalez Roderiku) a tak je nesmyslné hnát jednoho osamělého běžce do útoku.

Lidová pohádka: „Bude nás víc, nebudeme se bát vlka nic.“

Hroch a Myšinka tak hrají vždycky, já často a tak na tom asi něco bude. Až na vyjímky se vyplatí nepostupovat po malých skupinkách rozmístěných po celém herním plánu, ale spíše pohromadě (pozor však na trombóny). Pokud stojí první řada tvých bojovníků semknutě vedle sebe, tak prostě zásadu dva na jednoho tvůj soupeř nedodrží Pokud máš někde dva bojovníky, soupeř tři a navíc tam přesouvá posily, nejspíš to bude nakonec on, kdo dílčí střetnutí vyhraje. Druhá věc je, že pravděpodobně bude střílet, Donuť jej, aby svá napadení nebo střelbu vyplácal na tvůj pokud možno nejméně cenný model. (Střelce na horních pozicích jde často odstínit a střelci na zemi musí střílet na nejbližší cíl.)

Myšinka: „Nikdo nehodí tři jedničky“

Nakonec je to vždycky o kostkách, ale většina z nás má v tomto vyrovnaný stav typu jednou jsi dole jednou nahoře. Když to nepadá, tak to nepadá a nedá se s tím nic dělat, ale vždycky funguje zákon velkých čísel, tedy čím vícekrát házíš, tím větší máš šanci, že se ti něco ujme.  Pokud útočíš jedním modelem, střílíš jedním modelem a ostatní mu jen tleskají a fandí, tak ti nepomůže že máš silnější gang než soupeř.

Jáchymova oblíbená píseň: „To je on, malý slon, který troubí na trombon.“

Nejobávanější zbraní v Mordheimu bývá trombón.  Je to celkem oprávněné, protože je to jediná zbraň schopná ti při dobré (nebo spíše tvojí špatné) hře vyřadit jednou ranou celý gang. Trombón zasahuje do šestnácti palců pás široký jeden palec, kdo do tohoto pásu zasahuje, má smůlu a už si hází na zranění. Má-li soupeř trombón, výstřelu nezabráníš pokud trombónistu nesestřelíš dříve z vyvýšené pozice, ale soupeř si na něj asi bude dávat speciálně pozor a nebude tvůj výstřel riskovat. Když tedy vidíš, že se blíží výstřel z trombónu, navzdory všem předchozím taktickým radám postav své lidi tak, aby ti jich z jakékoliv polohy zasáhl co nejméně. Většinou se to dá zredukovat na tři zásahy, někdy i na dva. Jiná muzika je, když máš trombón ty. Pak pro tebe platí několik jasných pravidel. Za prvé nedopusť, aby ti na trombónistu někdo střílel dříve než si vystřelí on. Za druhé, vystřel  průběhu bitvy ten trombón, když už ho máš. Vyplatí se střílet i na dvě, vzácně i na jednu osobu, když to lepší nebude. Vyplatí se mít trombón u hrdiny. Trombónista jde ven velmi často v kole hned po výstřelu a hrdinové neumírají tak snadno. To je mimochodem obecné pravidlo. Trombónista je vždy drahý model, chraň ho co nejvíce a naopak se ho co nejvíce snaž vyřadit soupeřovi.

Píseň Voskovce a Wericha: „Ten dělá to a ten zas tohle a všichni dohromady uděláme moc.“

Přesto, že jsou gangy, které by se daly označit za univerzální, nikdo neumí všechno. V zásadě jsou gangy střelecké a gangy specializované na boj nablízko. Musím zpočátku odhadnout, kterou z těchto disciplín ovládám lépe než soupeř. Pokud ovládáš obě lépe, je to super, pokud obě hůře, nevypadá to s tebou dobře. Většinou však budeš mít v jedné z oblastí větší či menší převahu nebo alespoň ne takový propad. Při rozhodování jestli si spíše vystřelit nebo spíše zaútočit platí jednoduchá rovnice, pokud střílíš lépe než soupeř, spíše ustup a dopřej si ještě kolo střelby, pokud střílí lépe tvůj soupeř, dostaň se ve skrytu co nejblíže, obětuj jedno kolo, kdy do tebe bude pálit a běž do něj nablízko.

b. Těžko na cvičišti

Bitva skončila, hodil jsi kostkami a už víš, kolik máš chaotitů. Teď je otázka za co je utratit.

Hroch: „Tu tabulku sestavoval ožralej magor.“

Pokud máš dostatek chaotitu, uvažuješ, jak ho prodat. Tabulka na prodej je však dělaná divně. Víceméně se vyplatí prodávat licho chaotitu a nevyplatí sudo. Nejvýraznější je to právě u nejčastějších hodnot, kdy je vždy lepší prodat 3 a jeden si nechat než prodat 4.

Hanka: „Já jsem ráda, když po bitvě zvládnu dokoupit ztráty.“

Pokud nejsi Hroch nebo Myšinka (já vím, i já mívám čisté hry), máš po bitvě nějaké ztráty. První tvou starostí je dostat gang početně pokud možno na stav před bitvou. Nejlépe je dokupovat pomocníky do lepších skupin, ale pokud ti nepadne hod na veterány, je většinou lepší koupit nového pomocníka než čekat až se zadaří.

Hroch s Bizonem: „Tohle nás naučil Robert.“

Když vybíráš dovednosti pro svoje hrdiny, může se ti podařit, že dáš něco, co nikdo nepoužívá a ukáže se, že je to vlastně moc dobrý nápad, ale my většinou používáme nejvíce následující dovednosti: dvojitá střelba (quick shot), pohotový (nimble), přesný střelec (trick shooter), úhyb (dodge), skok (leap), úkrok (step aside), nezlomný (resilient), drtivý úder (mighty blow) a v poslední době i smlouvání (haggle), nikoliv nutně v tomto pořadí. Při rozhodování se rozhoduj podle postupů, které daná postava už má, pokud máš vysokou iniciativu, hodí se kupříkladu reflexy.

Závěr pohádky: „…a pak pili hodovali, dobrou vůli spolu měli.“

Dříve nebo později naplníš plný počet modelů v gangu a začneš se poohlížet po žoldácích. Otázka je, jestli se ti to vyplatí. Žoldák dá tvému gangu to, co mu schází, ale je poměrně drahý, protože mu platíš po každé bitvě. Mít hodně žoldáků do začátku ti velice účinně zarazí rozvoj gangu. Jednoznačně nejlepší žoldák je za těchto okolností hobit, který je laciný a dává ti lepší střelbu do začátku, než bys zpravidla měl. Další dobrý žoldák je elfí hraničář. Je však poměrně drahý a tak si ho může dovolit až rozvinutý gang. Jeho radarová schopnost je smrtící a nenáviděná a jeho hraničářské přetáčení kostky se vždycky hodí. Ostatní žoldáci již asi záleží na tvé chuti a finančních možnostech. Já hraji žoldáky rád a vyzkoušel jsem jich spoustu, Hroch bere další žoldáky jen ty nejlepší (elf, ogr, …) a to když už nevíc co s penězi, protože má plný gang a není kam ty stovky cpát dále. Každopádně platí, že čistá žoldácká jízda se nevyplatí.

Lidové rčení: „Mnoho vajíček v jednom košíku“

V průběhu času si pravděpodobně našetříš a získáš i lepší vybavení. Rozhodně se ti však nevyplatí dávat cenné věci na jeden model, spíše rozdělit mezi všechny hrdiny, pak aspoň přinejhorším nepřijdeš o všechno. Věci nevyužitelné v přímém boji dávej spíše těm hrdinům, které nehodláš hnát do souboje nablízko, naopak věci užitečné pro boj dávej těm, kdo je nejlépe využijí, ne tvému střeleckému hrdinovi pro případ, kdyby se k němu někdo náhodou dostal.

Tak to jsou asi všechny mé rady, které mě do začátku napadají. Pokud je budeš dodržovat, měl bys se standartním rozumným gangem hrát hodnotně a přinejmenším občas vítězit. No a až se naučíš takto vyhrávat, bude čas vyzkoušet si méně obvyklé gangy a zkusit si zvykout na zase jiný styl hry.

