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Essendo Starcraft un gioco basato sulla PRODUZIONE di truppe piu di qualsiasi altro fattore, prima di passare in rassegna quelle che sono, a mio avviso, le migliori condotte di gioco delle 3 razze mi sembra opportuno illustrare delle linee generali valide per tutto il gioco.





Poiche' la produzione e' cosi' importante, occorre dotarsi degli 'strumenti' necessari per renderla veramente massiccia; questi strumenti sono essenzialmente due: STRUTTURE e RACCOGLITORI.





- I RACCOGLITORI rappresentano la BASE del gioco; solo un adeguato numero di questi consente di avere un afflusso di risorse sufficiente a garantire la costruzione di strutture IN PARALLELO alla creazione di truppe. I raccoglitori non devono essere un numero preciso, io stesso sono solito consigliare a seconda della 'distribuzione' dei minerali vicini al command center un numero di raccoglitori variabile da 2.5 a 3 volte il numero di ceppi di minerali, ma e' solo per la fatica di spiegare in chat il 'perche'' di questo numero che lo dico sempre come 'dogma'; invero il numero giusto non esiste, lo si giudica 'ad occhio' in questo modo: avete fatto caso che i raccoglitori, quando sono in numero superiore ai ceppi di risorse, si spostano lungo i ceppi? Avrete notato che si formano delle catene di scv che scorrazzano tra le risorse senza raccogliere nulla; QUESTO SIGNIFICA CHE I RACCOGLITORI SONO TROPPO POCHI! Un scv si sposta solo perche' da qualche parte c'e' un ceppo che in quel preciso istante e' stato abbandonato dal suo scv che va al command a scaricare il minerale e che dunque e' 'libero'. Automaticamente un scv che va ad un ceppo, se lo trova occupato si sposta lungo tutti gli altri ceppi finche' non ne trova uno libero difronte SOLO SE DA QUALCHE PARTE C'E' UN CEPPO LIBERO, altrimenti l'scv si fermerebbe difronte al ceppo occupato mettendosi in 'attesa'. Se dunque vedete scv che camminano, state pur sicuri che non state ottimizzando la raccolta dei minerali e che se ne farete qualcun altro aumenterete l'afflusso di risorse. GUARDATE DUNQUE CON GLI OCCHI, NON CONTATE! Via via che vi avvicinerete all'optimum, noterete che gli scv che camminano saranno sempre piu' lenti nello spostarsi, fino a SMETTERE COMPLETAMENTE DI MUOVERSI. Viene da se che piu' sono 'disordinate' le risorse intorno al command, piu' scv saranno necessari per ottimizzare. E' ancora piu' ovvio che se raccoglierete in questo modo, esaurirete prima i ceppi e questo e' bene, perche' avrete convertito una enorme quantita' di minerale in truppe IN MENO TEMPO DEGLI AVVERSARI, cioe' avrete piu' di loro in termini di unita', upgrade e palazzi. Proprio perche' esaurirete prima le risorse in base primaria, dovrete prima degli altri farvi la seconda base; io consiglio di fare la seconda base PRIMA DI AVERE OTTIMIZZATO LA RACCOLTA IN PRIMA BASE, usando i due command per produrre gli scv che mancano in prima base e ottimizzarela seconda in meno tempo.





- IL CONSIGLIO: fate i raccoglitori tutti di fila, senza mai fermarvi, fino a quando non avrete raggiunto l'optimum; SACRIFICATE QUALSIASI COSA AI RACCOGLITORI e costruite strutture e truppe solo con il minerale che avanza dopo aver messo in memoria 1 scv (se ci riuscite e' meglio se non mettete nulla in memoria e fate partire la produzione dell'scv appena finito il precedente, stessa cosa vale per marines e/o zeloti, zerg no perche' non ha memoria, solo larve che scorrazzano...); state attenti ai minerali che vi avanzano, NON DOVETE FARVENE AVANZARE MAI PIU' DI 500, tenetevi sempre vicino allo '0' per quanto possibile, se la vostra costruzione di strutture sara' equilibrata con l'afflusso di minerali noterete che ad un certo punto vi bastera' 'saltare un giro' di produzione di truppe per avere subito i 400 minerali necessari a fare il secondo command per conquistare la seconda risorsa.








- LE STRUTTURE sono ovviamente fondamentali perche' sono queste che generano le truppe necessarie alla vittoria e devono essere sempre in equilibrio con l'afflusso di risorse. Non dovete costruire subito tante strutture, limitatevi a costruire quelle che potrete mantenere produttive di seguito fin dal termine della loro costruzione (solo un esempio: i terran, dopo aver costruito il primo depot cominciano la costruzione della prima baracca, ma prima che questa sia finita, il giocatore avra' 15 scv, sufficienti a garantire un afflusso di risorse che mantiene produttive senza sosta 2 baracche, per questo la nota sequenza terran prevede di costruire con scv numero 13 la seconda baracca, prima che sia finita la prima...). E' ovviamente inutile costruire subito 4 baracche o gateway sacrificando i marines e zeloti per avere i 150 minerali necessari a costruirle; appena queste saranno nate, non avrete sufficienti raccoglitori a mantenerle produttive e 4 gateway protoss richiedono 400 minerali a botta per essere produttive e voi dovreste essere in grado di avere probe sufficienti a raccogliere 400 minerali nel tempo di produzione di un zeloto, cosa impossibile in principio. Fate dunque solo 2 gate o 2 baracche e producete, noterete che la 3° la farete diverso tempo piu' tardi anche perche' dovrete fare i depot e piloni per mantenere le vostre truppe.


RICORDATE SEMPRE: E' L'AFFLUSSO DELLE RISORSE CHE DEVE DIRVI 'QUANDO' COSTRUIRE, QUANDO VI AVANZA MINERALE CHE NON RIUSCITE A SPENDERE IN TRUPPE E' QUELLO IL MOMENTO PER COSTRUIRE E TOCCA ALLA VOSTRA ESPERIENZA E ALLE CONDIZIONI ISTANTANEE DELLA PARTITA DIRVI 'CHE COSA' COSTRUIRE (2°base, altre baracche, upgrade o andare di strutture avanzate).





- IL CONSIGLIO: Poiche' presto o tardi farete le strutture avanzate per produrre unita' superiori, evitate di costruire troppe strutture per unita' di base come baracche per marines perche' quando comincerete a produrre carri rischiate di 'abbandonare' due o tre baracche perche' userete il minerale per carri e una base a 10 ceppi di risorse generalmente supporta al massimo 4 baracche e 2 factory in produzione continua; se siete terran lasciate sempre un scv a costruire depositi uno dopo l'altro, senza sosta, finche' produrrete solo marines da 4 baracche, quando comincerete coi carri usate 2 scv contemporaneamente per i depositi altrimenti vi dovrete fermare in attesa che il deposito sia finito e perderete tempo prezioso; se siete protoss prelevate un probe dai minerali e fategli costruire un pilone in piu' del necessario (mi spiego meglio....di solito una base a 10 ceppi regge 5 gateway a zeloti in produzione continua, percio' nel tempo che voi impiegherete per produrre un zeloto ne farete 5 occupando 10 di mantenimento; viene da se che con un solo pilone alla volta vi fermerete dopo ogni zeloto prodotto, percio' assicuratevi di avere sempre 8 'posti liberi' ed un pilone gia' in warp); se invece siete zerg fate un overlord ogni volta che vi resteranno solo 2 posti di mantenimento liberi e considerate come una opzione valida quella di produrre 3 overlord tutti insieme invece di costruire una nuova hatchery o fare un upgrade o avanzare di tecnologia. 








Ovviamente produrre truppe e costruire edifici ha un costo, e questo costo e' tanto piu' alto quanto piu' tecnologiche sono le truppe che si intende produrre percio', in linea del tutto generale E' DA CONSIDERARSI UNA FILOSOFIA PERDENTE QUELLA DI VOLER PRODURRE TRUPPE AVANZATE SENZA DISPORRE DEL SUFFICIENTE AFFLUSSO DI RISORSE, se ci pensate bene infondo, quali delle truppe avanzate sono davvero 'distruttive'? invero dopo quella che viene chiamata 'tech 1' (la tecnologia che permette di produrre carri ed equivalenti di altre razze) le tecnologie seguenti non forniscono 'truppe di massa' bensi' unita' 'tattiche', ovviamente utili e potenti ma che da sole non fanno vincere la partita, ci vorranno sempre carri, marines, hydre e zeloti per vincere, anche se avrete 10 templari........





- IL CONSIGLIO: Visto che in prima base disponete di solito di un gas soltanto, usate quello per fare upgrade e costruire le prime strutture avanzate di tech 1, dovreste costruire insieme alle factory per carri il secondo command center, tanto per intenderci...e mentre costruite il command 'rubate' un scv da prima base e fate costruire il gas nella nuova, ancor prima che sia finito il secondo command, per protoss e zerg il discorso non e' diverso in quanto le potenti unita' di cui dispongono vanno pure loro a gas (vedi templari, defiler e muta...), che deve dunque avere la precedenza. In pratica usate il gas della prima base NON PER LE TRUPPE, MA PER GLI UPGRADE E PER IL COSTO IN GAS DEI PALAZZI CHE DI LI A POCO COMINCERETE AD UTILIZZARE (se vi avanza qualcosa fate pure un paio di templari o carri o evolvete lo hive zerg, ma non di piu' se le condizioni del game vi permettono di espandervi).





Una cosa che dovrete sempre ricordare e' questa: IN STARCRAFT LA PARTITA SI VINCE A TERRA E NON IN ARIA; DOVRETE DUNQUE DOTARVI DI TRUPPE IN GRADO DI INFLIGGERE DANNI PESANTI A TERRA PERCHE' DOVETE DEMOLIRE LE STRUTTURE AVVERSARIE PRIMA DELL'ARRIVO DEI SOCCORSI; se capiterete in mappe ad isole fate buon viso a cattiva sorte e preparate masse di volanti e provate a sbarcare.....sono partite che non amo, ed ammetto di avere su di esse assai scarsa conoscenza 8)








- Finita questa dissertazione di carattere generale sulle tre razze e sulla produzione, veniamo ad osservare le specifice per ogni razza, prima in concetto 'individuale', di seguito in relazione alle razze degli eventuali compagni (evito di parlare delle tecniche 1 vs 1 perche' io stesso sono abbastanza scadente in 1 vs 1 percio' rivolgetevi altrove per informazioni sui testa-testa 8)








                                                                             TERRAN





Sorvolando sulle note sequenze di partenza e di sviluppo (tutti in pratica le conoscono...) espongo varianti a queste sequenze che risultano essere molto efficaci contro razze diverse ed attacchi compositi senza esporsi a rischi inutili e mantenendo un decente livello di produzione.





-1 Ovviamente tutti conoscete la sequenza 'antirush' (1 baracca, 1 depot, 1 bunker). Appena terminata con successo questa sequenza, molti giocatori continuano con le baracche ed i depositi (il che' peraltro non e' mai sbagliato 8) tuttavia, antirush o non antirush, puo' risultare conveniente apportare questa modifica: AL POSTO DELLA SECONDA BARACCA FATE LA ACADEMY, incredibilmente efficace se contro di voi avete un consistente numero di giocatori zerg e/o protoss. Cio' implica che nelle primissime fasi della partita avrete senz'altro meno marines di un eventuale terran avversario, ma non appena l'upgrade della droga sara' terminato, i vostri marines VARRANNO ESATTAMENTE IL DOPPIO DI QUELLI AVVERSARI finche' pure il nemico non avra' sviluppato la droga; poiche' voi avete fatto prima la academy, avrete pareggiato lo svantaggio numerico di marines ( e invero voi avrete piu' della meta' dei marines del nemico, perche' la baracca n°2 viene ritardata solo del tempo necessario ad accumulare 150 minerali). Risulterete cosi' in pari (grossomodo) con il terran avversario (che comunque evitera' di attaccarvi perche' le altre razze hanno alcuni vantaggi contro i terran, meglio sicuramente di marines vs bunker e' zeloti vs bunker...)  E SOPRATTUTTO RISULTERETE IN VANTAGGIO ENORME SUGLI ZERG E PROTOSS che hanno come truppe di partenza solo i corpo-a-corpo ling e zeloti (tutti sapete che fine fanno zeloti e ling contro pochi firebat...8). Fate cosi': 1 depot, 1 baracca, 1 academy, 1 gas, 1 depot.


Finita questa sequenza la baracca dovrebbe aver sfornato 3 o 4 marines e se usate 4 scv per gas prendendoli da minerali appena gas e' terminato, dovreste pure avere minerale sufficiente a partire con up di droga, poco dopo fate il primo firebat; lasciate i 4 marines accanto al command, e mettete davanti i due o tre firebat che farete se avrete fretta, oppure ritardate firebat e partite di seconda baracca, giudicate voi se e' il caso.....non crediate di essere esposti perche' non e' cosi', se vi attaccheranno 4 zeloti ed una quindicina di ling, voi avrete almeno 8 firebat e li annienterete senza problemi ( se non ci credete provate questa tecnica per un po' di volte, prima o poi sarete pur voi ad essere attaccati per primi...8). Vero e' che il numero di truppe e' veramente basso, e in caso di avversari violenti e suicidi che attaccano subito potreste avere dei problemi, soprattutto se gli attaccati NON siete voi, perche' avrete poco per aiutare ma l'esperienza mi dice che e' un 'gioco che vale la candela', soprattutto per contrattaccare un protoss senza foton cannon che, visto il gioco violento che ha fatto, sicuramente non avra'.......





-2 una seconda interessante alternativa alla sequenza e' questa, illustratami peraltro dal buon DnD[anc], che ritengo assai efficace; si tratta di un rush per le spider mines che si ottiene cosi': depot, baracca, bunker, gas, depot, factory. Si continua poi con le baracche ma si da la precedenza all'addon della factory per studiare le spider mines e se proprio si vuole strafare ma si e' sicuri di non venire attaccati, invece delle baracche si fa la seconda factory SENZA ADDON, visto che la userete solo per le vulture (per adesso...).


Cominciate a sfornare vulture, che costano solo 75 minerali ed avranno 3 mine ciascuna, appena ne esce una minate la strada che faranno gli eventuali aggressori (se posizionerete bene le mine nemmeno una truppa giungera' in base da voi e se pure fosse le vulture contro bersagli small quali zeloti, marines e ling fanno il massimo dei 20 danni a loro disposizione, e per di piu' a distanza) viao via che avrete vultures, prendetene 7-8 alla volta e comandate una stessa posizione per depositare le mine, le vultures le metteranno sparpagliate automaticamente ed avanzate verso un nemico, oppure usate le mine per proteggere voi ed i vostri compagni, vedrete che belle le mine ;) (CONTRINDICAZIONE= se avrete piu' di un terran contro non pensateci nemmeno alle mine, il marine fa in tempo a distruggerla appena esce da terra...se volete provarle comunque ricordate di farne molte e ben ammassate, in modo che almeno 1 su 4 arrivi in mezzo ai marines e/o carri ). Note deboli di questa tecnica sono il bassissimo numero di truppe disponibili, la scarsa capacita' di soccorso degli alleati e la scarsa copertura iniziale contro rush ed attacchi compositi di due o piu' giocatori ai vostri danni. Tuttavia, se riusciste a sopravvivere, il minaggio di attacco delle basi nemiche vi garantira' una vittoria quasi sicura, perche' perdere 10 zeloti sulle mine e' per un toss una spesa insostenibile, soprattutto visto che voi non avete perso assolutamente nulla 8)





Queste due tecniche ve le ho volute illustrare perche' carine, efficaci e rompono la monotonia dei game, aggiungendo una nota di imprevedibilita' al vostro gioco, ma e' giunto ora il momento di parlare delle normali partite, quelle che vincerete 'di forza' non con tecniche particolari o con giochetti d'astuzia (le piu' comuni insomma...). Ho detto prima che la produzione in questo gioco e' importante, ovviamente se la roba non vi muore negli scontri potrete risparmiare qualcosina e costruire qualche struttura in piu' magari.......questo e' un punto fondamentale del gioco, e cioe' il RISPARMIO delle truppe.


ATTENZIONE: Ho sentito in giro delle cagate riguardo al fatto che un terran spende meno delle altre razze, percio' puo' espandersi dopo.....beh trovo questa cosa una cretinata incredibile!!!


Data la rapidita' con cui si producono i marines ed i carri (che sono le truppe terran fondamentali) il minerale ed il gas non bastano mai e se avrete due basi, 6 baracche e 4 factory vedrete che capirete cio' che dico........IL TERRAN NON VA AL RISPARMIO!!! Essendo i terran dotati della truppa di terra migliore di tutto il gioco e cioe' il Siege Tank, ne deve fare molti per garantire una grande efficacia distruttiva ed attaccare spesso coi siege, senza paura di perderli (infondo mica costa tanto un siege, e di solito ammazza truppe per un costo di risorse enormemente superiore al suo, soprattutto se si tratta di dragons, marines e hydre....) Fate carri dunque, e l'economia della partita vi sorridera'.


Molti giocatori terran usano spesso i cosiddetti '1000 marines'....e' sicuramente una tattica semplice, veloce e di sicurezza estrema perche' maries costa poco e spara a qualsiasi cosa; e' utile per vincere rapidamente partite contro giocatori inesperti e se usata di supporto a compagni che invece puntano sul volo e sul corpo-a-corpo di sicuro e' devastante, tuttavia e' estremamente debole se la partita e' lunga, e difficilmente dopo i 1000 marines si riesce in breve tempo a pareggiare il gap tecnologico nei confronti di un avversario sopravvissuto..... In realta' 1000 marines e' estremamente costoso perche' ogni vostro attacco vi costera' grossomodo un migliaio di minerali in perdite, se non duemila o piu'. Se siete fortunati i vostri avversari perderanno di solito un equivalente di risorse in truppe morte, ma cosi' facendo di solito pareggerete il conto, e solo il fatto di avere piu scv degli avversari puo' garantirvi la vittoria; in casi normali vi annullerete su un avversario e lascerete i vostri compagni a vincersi la partita, voi sarete la carne da macello e poco piu'.......Se qualcuno di voi ritiene una grande idea mandare i marines a massacrarsi sulle sunken di uno zerg si ricordi questo: una sunken costa 175 minerali, ma uccide marines per 400 o piu' se ce ne sono tante e tutte ben disposte; in queste condizioni uno zerg non affrontera' i vostri marines con truppe, attendera' che vi siate massacrati sulle sunken e poi vi contrattacchera' con un equivalente di ling e hydre, spedendovi quasi sempre al cimitero. Non avrete nessuna convenienza ad attaccare sunken o foton se sono molti con marines, INVECE SE FATE ANCHE POCHI SIEGE PASSERETE OVUNQUE fate pure i marines, ma preparatevi a correggere la produzione con carri, perche' le difese sono pesanti da abbattersi ed il carro vi permette di farlo GRATIS. Non fatevi dunque ingannare dal basso costo dei marines, risparmiateli e aggiungete depot e carri!!!





- IL CONSIGLIO: personalmente uso spesso questa successione, che trovo molto efficace: Partendo con una base soltanto io miro a fare truppe per difendermi ed aiutare i compagni, percio' faccio 2 baracche, 1 academy, altre due baracche e conseguenti depositi; ovvio che con 4 baracche, aumentando il numero degli scv, avro' presto un notevole surplus di minerali percio' devo decidere cosa fare........se voglio essere aggressivo aspetto la fine dell'upgrade della droga e porto un primo attacco, supportato dagli alleati, se voglio essere prudente aspetto anche l'upgrade dello sparo lungo per marines e porto l'attacco con marines in piu' che nel frattempo ho prodotto; poiche' mi moriranno parecchi marines, se non tutti, non avro' piu' bisogno dei depot, perche' si libera posto, dunque il surplus di minerali che avevo non porto' assorbirlo;


se invece voglio essere ingordo non attaccco, ed uso i marines che ho fatto per coprirmi la costruzione della seconda base, che mi faccio nella risorsa piu' vicina che trovo. Il fare la seconda base assorbe il surplus che avevo, spendo 400 per command e 100 per gas, smetto di fare marines e uso il minerale ed il gas che possiedo per costruire 4 factory contemporaneamente. Posso permettermi questa sospensione, perche' ho deciso di non attaccare ed avendo ormai un 40 marines se non 50 tutti ammassati, conto sul famoso 'fattore ammasso' per difendermi bene dagli attacchi (non ci saranno ancora templari a giro, e nemmeno defiler, percio' sono tranquillo). Le 4 factory costano 600 in gas, addon compresi e quando e' finita la prima parto con upgrade siege-mode che costa 150 gas per un totale di 750 gas spesi senza nemmeno una truppa, considerate poi che ho fatto solo gli upgrade droga e sparo lungo (250 gas sommati) cosi' io ho speso ben 1000 gas avendo solo marines, che tuttavia sono piu' che sufficienti per affrontare qualsiasi truppa iniziale del gioco (se siete veloci quei 1000 gas saranno i primissimi che avrete raccolto e partito up siege sarete a '0' gas). L'importante sta in questo: mentre le factory finiscono di costruirsi, il secondo command e' finito e voi producete 2 scv alla volta che manderete a gas e se avrete usato i tempi giusti, appena sono operative tutte e 4 le factory sarete in grado di fare un 'primo giro di carri' un carro ciascuna, e via cosi' sempre di fila......non so se avete chiaro cosa significa produrre 4 siege a botta!!!!!gia' 6 siege offrono meravigliosa difesa quando aperti....voi ne state facendo 8 nel tempo in cui ne producete 2.......lasciati i primissimi in base per aumentare la difesa, potrete portare un primo attacco con 8 siege e 50 marines, e vi garantisco che comandati bene i siege, sono molti i giocatori che cadono sotto un attacco simile, sunken o foton che troviate......Se memorizzate con ctrl+1...2....3...4.... le 4 baracche e le 4 factory vi accorgerete che con due basi potere mettere 4 marines e 4 carri in produzione continua e lasciare pure qualcosa per fare un paio di starporti e 5-6 wraith (fateli sempre i wraith per proteggervi da templari e sbarchi rompiballe e guardiani inaspettati...). Io di solito aspetto a fare starporto e mi faccio le fonderie per uppare i carri ed i goliath, pero' io sono fesso e cerco di fermare le carrier e le battlecruiser coi ghost, percio' sono giustificato ;) RICORDATE BENE QUESTO: IL CARRO NON SENTE GLI UPGRADE ALLA CORAZZA DEL NEMICO, PERCHE' FA COSI' TANTO DANNO SU COLPO UNICO CHE UN ZELOTO CANNONEGGIATO CREPA, UPGRADE O NON UPGRADE, STESSO DISCORSO PER LE HYDRE, IN PIU' GLI UPGRADE PER LE UNITA' DI TERRA SONO QUELLI PIU' 'REMUNERATIVI' PERCHE' IL CARRO PIGLIA +5 ED IL GOLIATH +4 E RICORDATE CHE I PALAZZI NEMICI STANNO PER TERRA, NON IN ARIA ;)


Dovete sempre temere le unita' corpo-a-corpo perche' queste si attaccano ai carri e fanno si che questi si sparano fra di se (assai pesante disgrazia -sob- 8( percio' interponete sempre marines che saranno massacrati dalle stesse cannonate, ma almeno i carri sopravviveranno, e prima dei rinforzi dei compagni o delle nuove truppe dell'assediato, i carri avranno spazzato via veramente tanta roba. Usate pochi carri per difendere le zone e proteggeteli con tanti marines, i carri avranno cosi' il tempo di sparare tante volte e anche se alla fine moriranno, sicuramente il nemico avra' perso piu' di voi in termini di truppe e risorse, un ottimo scambio 8) 20 carri in presidio non servono a niente, occupano mantenimento e non sparano a nessuno perche' nessuno e' cosi' coglionazzo da affrontare pure solo 6 siege aperti, figuriamoci 20!!; aspettatevi piuttosto un nuclear oppure un stasis-field protoss se vogliono sfondare, ma se nel frattempo avrete pressato coi siege e' piuttosto difficile che un protoss arrivi allo stasis o che un terran con pochi siege abbia il nuclear (peraltro facilmente individuabile col radar di solito....8)


Finita la disquisizione sui siege torniamo alle nostre amate basi; si era rimasti che ne avevate due pienamente attive....ATTENZIONE: APPENA NOTATE CHE I CEPPI IN PRIMA BASE COMINCIANO A RIMPICCIOLIRSI USATE 400 E FATE SUBITO UNA TERZA BASE SE VI E' POSSIBILE, MAGARI DOVE PRIMA STAVA UN VOSTRO NEMICO ORAMAI SCACCIATO OPPURE ANNIENTATO, non aspettate l'esaurimento dei minerali in prima base, appena il terzo command e' pronto spostate molti scv dalla prima base alla terza, lasciandone solo 5-6 per finire quei pochi minerali rimasti (non si deve sprecare nulla ;) appena la 3°base sara' attiva, vedrete che la vostra produzione restera' inalterata, ma avrete gia' molti upgrade fatti e se vorrete potrete cominciare a pensare a fare battlecruiser o cambiare tattica e andare con tanti wraith per segare le eventuali espansioni del nemico (magari anche sbarcare...). Resta vero che buona parte della partita la farete con carri e marines, ma in qualsiasi momento sarete pronti a salvarvi con i pochi wraith e con irradiate, emp e magie carine dei ghost; per di piu' (e questo ve lo consiglio caldamente...) SE UN PROTOSS NEMICO MOSTRA DI AVERE TANTI TEMPLARI PIANTATELA COI MARINES E COMINCIATE A FARE GOLIATH. Fermate la vostra avanzata di carri e sostituite marines con goliath perche' goliath e' largo e dentro l'area della tempesta psi-storm ce ne stanno 2-3 al massimo e visto che hanno tanti pf, nemmeno muoiono con una sola tempesta, ricordate che i goliath vanno a sostituire i marines nel ruolo di 'carne da macello' percio' non risparmiateli.


Sono solito usare alcuni 'motteggi' che voi potete trovare simpatici o meno ma che comunque illustrano abbastanza bene una discreta condotta di gioco...io ve li dico, poi giudicate voi ;)





-1 'I carri ed i goliath mica dovete lustrarli, non sono la vostra macchina, usateli per distruggere i nemici, e se muoiono rifateli, ma non preoccupatevi per loro'





-2 ' Con una sola base si pensa ai marines, con 2 basi si fanno carri e wraith, con 3 basi le battlecruiser e tanti science'





potete certo fare le battle anche con due sole basi, il gas per battle e upgrade vi basta, tuttavia sarete lenti e lascerete i compagni da soli per buona parte della partita col rischio di perderne uno o due...


E' vero che certe volte 12 battle 3 3 valgono piu' di un compagno, pero' oltre che 'eticamente' scorretto e' assai noioso e rischioso, visto che basta uno sbarco per mandarvi a casa, voi e tutta la squadra; ripeto che, secondo me, estraniarsi dalla partita e' sempre un errore, e fare la partita con 50 marines e basta non e' esattamente -giocare- (non so se mi sono spiegato....8)





Se il nemico non vi permette (come e' ovvio....) di fare i comodi vostri, non cercate di fare tutto lostesso, cercate di essere sempre in partita e di aiutare i compagni , fate solo carri e non wraith perche' wraith e' inesistente a terra ed il vostro obiettivo deve essere rompere il blocco nemico, percio' non fate roba costosa o cose strane, magari rinunciate agli upgrade e fate pochi marines a vantaggio dei carri, o fate l'esatto contrario, TUTTAVIA AVVERTITE SEMPRE I COMPAGNI DI OGNI VOSTRA DECISIONE E CHIEDETE SE POSSONO 'COMPLEMENTARVI', in alternativa siate voi a complementare loro, ma una buona regola e' sempre questa: CHI E' IN DIFFICOLTA' DEVE FARE QUELLO CHE VUOLE E CHI DISPONE DI PIU' RISORSE DEVE SUPPLIRE ALLE INEVITABILI MANCANZE DEL COMPAGNO 'SQUATTRINATO'. Non e' una buona politica avere tutti lo stesso numero di basi, meglio se qualcuno puo' espandersi maggiormente, e mettere in campo truppe fortissime ed in grande quantita' portando cosi' attacchi pesantissimi e ricostruendo subito cio' che ha perso (la famosa 'Punta Di Diamante 8). la partita la dovete fare tutti, lasciare uno chiuso e costretto a volare per uscire e' idea perdente, liberatelo a qualsiasi costo perche' se non lo fate sarete 2 vs 3 o 3 vs 4 e perderete...se invece tentate di liberarlo e non ce la fate e perdete la partita per questo beh....che vi frega, avreste perso comunque!!!!! 8).





La razza Terran non e' certo la piu' 'elastica' se uno vuole cambiare strategia in corsa, tuttavia la grande disponibilita' di truppe differenti e la relativa rapidita' di produzione di ciascuna di queste puo' fornire il tempo necessario a costruire strutture esercitando un notevole 'pressing' sul nemico. Resta vero pero' che una azzeccata scelta di gioco porta alla razza terran i maggiori benefici.


La forza dei Terran sta nella combinazione carri-marines e presa pratica con questa si rende la vita dura a qualsiasi altra razza, limitandone l'espansione e costringendo spesso a prematuri sviluppi di tecnologie.





-NOTA: Come si governa un carro: i carri, per essere efficaci, devono ovviamente essere molti; gruppi da 8 a 12 carri sono buoni, ma e' meglio averne di riserva almeno altrettanti e, se possibile, attaccare anche con le riserve, cioe' una ventina di carri in tutto; certo e' che non e' cosa facile, i carri sono grossi e si incastrano sempre fra le rocce, fra i marines e vanno un po' dove gli pare....io consiglio di diminuirne il numero se il gioco lagga parecchio perche' se c'e' lag, un involontario doppio click sul pulsante 'siege-mode' vi fara' la brutta sorpresa di vedere i siege che si aprono e si richiudono, finendo rapidamente massacrati perche' non sparano mentre sono in trasformazione...(CHE ORRORE 8(((((. In condizioni normali tuttavia, e' relativamente semplice avere buon controllo percio' ascoltate questo:'MOUSE BEN PULITO, LUCI ACCESE ANCHE DI GIORNO, CASCO BENE ALLACCIATO IN TESTA E PRUDENZA, SEMPRE!' ( mi sa che ho mescolato cose differenti...mah....8).


Quando avete 12 carri selezionati fateli muovere cosi': col tasto destro del mouse cliccate di continuo nel punto che volete raggiungere, cosicche', se c'e' un ostacolo nel mezzo, i carri non fanno giri strani e seguono sempre la linea di minor distanza; se avete il nemico davanti non temete di essere visti, il siege ha sight = 9 cioe' vede molto piu' lontano della maggioranza delle truppe (invero solo i volanti vedono di piu', e non tutti...8). Quando avrete visto dove sta il nemico, cliccate col tasto destro in un punto A DESTRA O A SINISTRA DEL FRONTE NEMICO, appena il primo carro che costituisce la testa della fila avra' raggiunto quel punto continuate a cliccare 100 volte accanto al carro, in modo che la fila di carri (che per esempio si era diretta a destra del nemico)si sposti verso sinistra, formando un fronte orizzontale quasi parallelo a quello nemico; tutti questi spostamenti non saranno visibili di solito al nemico, perche' non ha sufficiente raggio visivo ed avrete tutto il tempo di correggere eventuali sbavature. Appena si sara' formato il fronte parallelo aprite il quadrato col mouse e selezionate solo i primi carri della fila (6 o 7 di solito) ed apriteli, mentre si aprono potete selezionare col doppio click quelli che invece sono rimasti chiusi e potrete sistemare pure loro, poi prendete i marines che seguivano i carri e comandate attack move davanti ai carri ed il gioco e' fatto (notate che la presenza di marines difronte ai carri illumina una maggiore porzione di mappa, estendendo la portata dei carri da 9 a 11); appena cio' che sta' di fronte e' distrutto, i primi carri della fila continuano a sparare, invece quelli dietro no, allora voi raccogliete quelli che stanno dietro, li chiudete, li fate scorrere davanti ai carri davanti ancora aperti e li posizionate ancora piu' avanti, in modo che i carri gia' aperti coprano i vostri aggiustamenti; avanzando cosi' di marines e carri 'apri-e-chiudi' dovreste essere in grado di sfondare molte difese e di fare moltissimo danno. Se qualcuno vuole attaccarvi i carri che stanno camminando, nessun problema! sono coperti dagli altri che, gia' aperti sono invisibili al nemico che pensa invece che siano TUTTI in movimento.


Quando avete ammassato un numero di carri che riterrete sufficiente e decidete di attaccare, muovetevi cosi': selezionate con doppio click 12 marines (o da 8 a 12 goliath) e cliccate col tasto destro del mouse sul carro piu' lontano dalla strada che intendete percorrere per l'attacco; ripetete questo con un secondo gruppo di marines o goliath (e' bene scortare carri con una ventina di marines almeno, o con 12 goliath) e cliccate sullo stesso carro di prima; a questo punto fate doppio click su quel carro che avete detto alle vostre truppe di seguire e cliccate cento volte davanti alla vostra base per fare raggruppare i carri e mettere in fila le truppe di scorta. A questo punto siete pronti per incamminarvi: DATE ATTACK MOVE (e cioe' pigiate sulla croce nello schermetto dei comandi dei carri) AI SIEGE E FATELI AVANZARE PER PRIMI, LE TRUPPE DI SCORTA SEGUIRANNO AUTOMATICAMENTE I VOSTRI CARRI. Non preoccupatevi di seguire la strada dei carri, tralasciateli e continuate ad amministrare la vostra base e a produrre nuove truppe; con la coda dell'occhio, date un'occhiata alla minimappa sulla sinistra, e non appena vedrete sullo schermetto la comparsa di chiazze di colore nemico cliccate col puntatore in quel punto: sposterete cosi' la visuale dello schermo nel punto dove i vostri carri hanno incontrato il nemico. A questo punto lasciate i vostri carri a combattere e selezionate con doppio click le unita' che avevate assegnato di scorta e che dovrebbero essere ben visibili nello schermo, drogate i marines (se sono marines.....) e date attack move davanti ai carri. I vostri carri non saranno ancora aperti, ma non dovete preoccuparvi perche' il carro in movimento fa pur sempre 30 danni, quanto l'arconte protoss, ed in piu' spara pure mentre si muove, infatti il carro non si ferma come i marines a sparare, bensi' cammina e spara contemporaneamente (se i vostri carri saranno inseguiti da zeloti scappate pure, vedrete che zeloti creperanno durante l'inseguimento ;). A questo punto scatta la meraviglia dei carri: come saprete sicuramente, le truppe nemiche acquisiscono come bersaglio automatico la truppa che le sta sparando addosso percio', essendo il primo carro che raggiunge il nemico anche il primo a sparare, sara' questo ad essere acquisito come bersaglio E NESSUN ALTRO CARRO SARA' ATTACCATO!!!!!! ovviamente quel carro lo perderete, tuttavia, se sarete veloci a dare attack move ai marines di scorta, questi spareranno ancor prima che il carro sia distrutto del tutto PERCIO' SARANNO I MARINES AD ESSERE ACQUISITI COME SECONDO BERSAGLIO, e non gli altri carri; mentre i marines si infiltrano tra i carri, gli zeloti, dragon o hydre che siano in quel momento fra i carri saranno stati spazzati via dalle vostre truppe, e resteranno solo quelle difronte ai carri; i marines si schiereranno davanti ai carri e le truppe nemiche attaccheranno loro, E' QUESTO IL MOMENTO PER APRIRE I CARRI IN SIEGE-MODE!!!!


Sterminate tutto il fronte nemico, e pure le hydre o draghi che stavano dietro perche' non c'era posto verranno distrutti senza che possano sparare un solo colpo, con netto guadagno nell'economia dello scontro. Se i carri saranno prodotti di seguito da 4 factory lo scontro lo vincerete sicuramente, tuttavia avrete bisogno di reintegrare la scorta di marines percio' non avanzate, lasciate li' i carri e portate nuovi marines che avrete prodotto dalle 4 baracche ed eventualmente nuovi carri; quando il tutto sara' ammassato, continuate con la vostra avanzata. La parte interessante sta in questo: durante questo vostro attacco voi non avete governato i carri, avete lasciato che si muovessero da soli e questo sicuramente avra' comportato un certo 'sparpagliamento' dei carri, che saranno andati a spasso sicuramente; proprio in questo sta' il 'ganzo'!! quando li aprirete, i carri piu' indietro copriranno quelli piu' avanti, e se un avversario comandera' le sue truppe di andare in mezzo ai vostri carri perche' si sparino tra loro non riuscira' perche' le 12 truppe da lui selezionate verranno decimate dai carri retrostanti e dai marines che li avranno acquisiti come bersaglio. RICORDATE SEMPRE QUESTO: Un carro in trasformazione non spara e non verra' acquisito come bersaglio automatico; le truppe nemiche dunque andranno a sparare verso i marines che le stanno attaccando, e non appena il siege sara' aperto annientera' al primo colpo una qualsiasi truppa che , essendo morta, non acquisira' il siege come bersaglio. Finche' avrete marines che sparano i vostri siege non saranno attaccati da nessuno. Da tenere presente che se vedete queen zerg in giro, dovete stare pronti a chiudere tutti i carri non appena una queen avra' distrutto un carro, altrimenti ve ne esploderanno 4, perche' tutti i carri saranno ammassati e spareranno a quelle schifezze di broodling in 6!!!!!! Se invece vedete la queen che spara e chiuderete i carri in quel momento, nessun carro verra' danneggiato e appena le broodling saranno morte riapriteli, ricordando che finche' avrete marines che sparano nessuno si interessera' ai carri in trasformazione (creerete depressione nello zerg che nelle queen ci contava ;). ATTENZIONE: La scorta dei siege deve sempre essere composta di unita' con sparo a distanza; mai firebat dunque, altrimenti questi esploderanno per effetto delle vostre stesse cannonate ed e' meglio usare il gas per i siege che non per i firebat. Se avrete contro un consistente numero di zeloti o ling, basta che aumentiate il numero di marines e annienterete gigantesche quantita' di ling e zeloti (state sempre pronti a chiudere i siege se i marines finiscono prima del previsto...8)





-NOTA:Gli Sbarchi: Uno sbarco terran puo' essere un'ottima arma, equivalente forse ad uno sbarco zerg (che secondo me e' tuttavia migliore in quanto gli overlord non occupano mantenimento e costano solo minerali). Un terran puo' sbarcare relativamente distante dalla base nemica ed avvicinarsi coi siege facendo danni prima di essere respinto; il vero senso dello sbarco pero' non e' una distruzione di massa, bensi' un grattacapo per il difensore che puo' essere privato di un paio di strutture se lo sbarco riesce bene.


Fare uno sbarco massiccio puo' voler dire costruire 6 trasporti e scortarlo con 6 wraith (6 trasporti occupano 12 mantenimento e non fanno niente tranne sbarcare....)tuttavia puo' rappresentare in forma piu' ridotta un validissimo modo per annullare la raccolta di minerali dell'avversario nelle sue basi secondarie meno difese. Questa e' forse l'unica natura sensata dello sbarco, perche' difficilmente giocatori difenderanno con piu' di 8 marines e due carri una base secondaria e probabilmente non la difenderanno affatto se e' su un terreno elevato. Al massimo si possono trovare diversi foton o torri zerg e terran.


Se si ritiene fondamentale eliminare quella produzione, si deve essere disposti a perdere parecchie unita' percio', armati di questo spirito suicida, conviene dotarsi di 4 wraith da massacro ed attirare il fuoco delle torri per dare tempo a 3 trasporti di scaricare un discreto numero di marines e magari 2 carri; i marines verranno distrutti insieme ai wraith, ma i carri, che non saranno attaccati perche' distruggeranno al primo colpo con aiuto dei marines una torre, finiranno il lavoro in tempi rapidi, senza nessuna possibilita' di soccorso da parte del difensore. Di norma io non consiglio mai sbarchi con piu' di due trasporti perche' distolgono l'attenzione dalla produzione e da altre piccole cose quali difese ed amministrazione degli upgrade, che comunque devono essere sempre numerosi per il fine ultimo del risparmio che, insieme alla produzione ed ai raccoglitori forma il terzetto di elementi base del gioco.Lo sbarco secondo me ha questa finalita' che ho appena esposto, usarlo come attacco massiccio e' estremamente rischioso ma riconosco che ben pochi giocatori sarebbero in grado di respingerne uno pesante e fatto bene. Di sicuro un pesante sbarco puo' rappresentare un rischio calcolato per rompere la monotonia di un modo di giocare troppo spesso uguale e prevedibile ;)








                                                                                  PROTOSS





La razza piu' simile ai Terran per modo di giocare e' la razza dei Protoss, a mio avviso tuttavia piu' limitata e meno 'elastica' dei Terran. Proprio nella sua prima unita' meccanizzata (il Dragoon) la razza Protoss ha il suo limite: rappresenta infatti la peggiore unita' di terra di tutto il gioco e tuttavia un protoss deve produrla quasi per forza perche' unica unita' con sparo a distanza in grado di colpire unita' volanti (molti dei migliori giocatori che conosco hanno infatti la tendenza a preferire un dispiegamento di foton cannon alla produzione di massicce dosi di dragons per difesa); il costo di 50 gas per i dragons puo' sembrare basso, ma per l'efficacia di questo tipo di unita' e' fin troppo alto e un protoss che preferisce tenere da parte il gas per produrre qualche templare in piu' non puo' essere certo biasimato, soprattutto se e' un mach di squadra con razze Terran e Zerg molto migliori dal punto di vista dello 'sparo a distanza'.





I protoss hanno dalla loro parte molti fattori interessanti. Uno sicuramente e' questo: i probe protoss raccolgono minerale piu' in fretta dei raccoglitori delle altre razze (in ordine di velocita' si ha 1=Probe, 2=drone, 3=scv) rendendo maggiore l'afflusso di minerali fin dalle prime fasi del gioco. Viene da se' che questa velocita' e' necessaria al protoss visto che la sua unita' di base, e cioe' lo zealot, e' la piu' lenta in termini di produzione, costa 100 minerali ed occupa 2 mantenimento. Considerate questo adesso: QUELLO CHE VOI SPENDETE PER PRODURRE QUALSIASI COSA NON E' MINERALE O GAS, BENSI' IL  'TEMPO' CHE AVETE IMPIEGATO PER RACCOGLIERE LE RISORSE NECESSARIE!


Voi pagate tutto cio' che fate con 'tempo', non risorse. Se vi trovaste ad avere 4 soli scv vi accorgereste che un marine e' 'estremamente' caro, in quanto ci mettereste 30 secondi per raccogliere 50 minerali mentre il vostro avversario con 8 scv paghera' il suo marine solamente 25, impiegando la meta' del tempo a raccogliere il minerale sufficiente. Per lo stesso motivo il costo relativo dello zealot sara' grossomodo di 80 (prendendo come riferimento il costo di 100 di due marines terrestri) e quello del dragon di un centinaio di minerali (il gas rimane costante perche' l'assimilatore di gas e' uno solo, e la differenza di velocita' di raccolta e' molto meno significativa che non su dieci ceppi di minerali). dovete dunque vedere i protoss in un'ottica relativa in cui nello stesso tempo voi produrrete truppe per un ammontare di minerali superiore a quello degli avversari nello stesso tempo, il che' si traduce in 20 zeloti prodotti in un tempo 'x' contro 35-36 marines prodotti dal terran nello stesso tempo in quanto il terran ha meno minerale da spendere. Questo vantaggio non e' eterno; la accelerazione maggiore dei probe protoss alla fine si traduce in un minore numero di raccoglitori da utilizzare per 'ottimizzare' la raccolta tuttavia, una vota che il terran avra' ottimizzato la sua raccolta con un maggiore numero di scv rispetto al rivale protoss, l'afflusso di minerali sara' identico per tutte e due le razze, ed il costo dello zeloto tornera' ad essere 100. Per mantenere questo vantaggio un Protoss dovrebbe espandersi prima delle altre razze se gli e' possibile.





Un giocatore protoss deve essere cosciente che quando lui produce truppe non sta 'comprando danni da infliggere' ma sta comprando invece 'punti ferita'. E' questa la filosofia protoss: poiche' indiscutibilmente le unita' sono costose e' bene che durino piu' a lungo. Per ottenere questo un protoss non puo' giocare al massacro come invece si possono permettere zerg e terran, ma deve altresi' puntare al risparmio ed attaccare solo nelle condizioni piu' agevoli. E' questo il momento di ricordare che il Dragoon protoss e' molto scadente perche' si tratta di una unita' large (subisce il massimo danno previsto da truppe con attacco esplosivo che sono la maggioranza del gioco), ha il 'rating' di sparo piu' lento di tutte le truppe ed ha danno esplosivo che infligge il massimo solo ad unita' large (assai poche nel gioco). Considerate questo: a causa delle sue dimensioni, un fronte di attacco formato da dragons sara' formato di solito da 7-8 unita', mentre il corrispondente fronte terran sara' formato di solito da una quindicina di marines, piu' o meno il doppio; i marines infliggeranno dunque un ammontare di danni 15 x 6 = 90 x 2 (droga) = 180 p.f distruggendo in pratica un dragon nell'unita' di tempo; i dragon dal canto loro non infliggono 20 danni ai marines, ma solo 10 perche' marine e' small e danno esplosivo infligge 50% danno a unita' small. Andando a fare due conti si ottiene questo: 20/2 = 10 x 8 = 80 p.f inflitti ai marines nell'unita' di tempo, cioe' due marines morti. Il pareggio e' solo un'impressione pero' se considerate che dragon costa 125 minerali e 50 gas (piu' di due marines dunque) e se considerate che il rating di sparo e' inferiore a quello dei marines, nell'unita' di tempo non avrete inflitto 80 danni, bensi una settantina, forse nemmeno quelli.


Il dragon fa in pratica quello che fanno i marines, ma con molti svantaggi in piu'. Unica cosa a favore dei dragons e' la loro utilita' nella demolizione di bunker, sunken colony e palazzi in genere (tutti considerati dal gioco unita' large) perche' finalmente possono fare il massimo del loro danno. Contro unita' small dunque (marines, mutalische, zergling) e unita medie (hydre) i dragons se la vedono veramente grigia percio' il mio invito e' quello di considerare i dragons come unita' di supporto, da fare in numero esiguo rispetto ai zeloti (la vera massa protoss), di ritardare abbastanza l'upgrade sparo lungo per dragons e usare gas per unita' veramente potenti quali i templari e reaver, che annientano numeri enormi di nemici. Attenzione pero', i reaver e templari sono unita' simili percio' cercate di capire come giocano gli avversari e fate un numero maggiore di una delle due, a seconda delle esigenze. Resta vero che i protoss sono la razza che ha piu' problemi per attaccare, in quanto pure abbinando zeloti e dragons l'attacco costa molto caro, di solito di piu' di quanto spende il nemico per difendersi, percio' e' di obbligo l'uso di unita' 'particolari' quali reaver e templari che perdono la loro connotazione di 'contorno' e diventano in certi attacchi una faticosa necessita'. Per usare bene ciascuna di queste due unita' occorre una certa pratica e 'percezione' delle distanze, forse sono piu' difficili dei carri terrestri, sotto certi aspetti.


Una base che abbia dagli otto ai dieci ceppi di minerali mantiene agevolmente attive 5 gateway a zeloti, 4 a dragons percio' fare 5 gateway (sempre costruendole con il minerale che avanza dopo la messa in produzione delle truppe e dei probe) e' una buona idea. Per di piu' le gateway protoss producono 3 tipi di truppe e forniscono una certa elasticita' di gioco. 5 e' un buon numero per ogni gruppo di risorse controllato (2 basi ben fornite permettono 10 gateway e costano solo 150 cioe' uno zeloto e mezzo!!esiguo costo per l'elasticita' che forniscono 8). Contando sul maggiore afflusso di minerali nelle fasi iniziali, un protoss puo' permettersi di fare solo zeloti, che saranno in numero leggermente superiore (in proporzione) all'equivalente di marines e ling e hydre; questo dovrebbe dare il tempo al protoss di raggiungere i templari abbastanza in fretta e, una volta efficienti i templari, potersi permettere una condotta di gioco piu' offensiva e spregiudicata.





- IL CONSIGLIO: La partenza per un protoss non e' assoluta; dipende dalle razze dei compagni se sia piu' conveniente partire di forge e fare foton oppure fare subito zeloti ed attaccare, ma essendo questo materiale di tattica di squadra ne parlero' in seguito. Per adesso diamo per scontato che, in un modo o nell'altro, il protoss sia giunto ad avere 5 gateway; per allora dovrebbe avere non meno di 12 zeloti gia' pronti per l'uso percio' giunge il momento di scegliere se attaccare o espandersi (ricordo che un protoss deve espandersi presto...) se attacca tutto ok! chiama a raccolta i compagni ed attacca; comunque sia, con attacco o senza, un protoss non dovrebbe fare mai piu' di 20 zeloti di fila, al 20-esimo dovrebbe smettere ed espandersi. Anche se l'attacco non e' andato benissimo, il nemico non dovrebbe avere poi molto perche' se sono riusciti a fermare 12 zeloti e diversi marines e/o ling parecchia roba la devono avere persa pure loro.... di sicuro un contrattacco in tempi brevi sara' difficile averlo. Se invece avete optato per espansione senza attacco (la decisione la avete presa al 12-esimo zeloto, gli altri 8 sono stati fatti durante l'attacco insieme ad un cybernetic core, quello per i dragons) mandate solo 1 probe a fare seconda base, magari scortato da un zeloto per seccare eventuale marine che fa scout e presidia la risorsa libera......Usate gli zeloti per coprirvi, e magari fatene altri o fate qualche foton per aumentare il fattore difensivo all'ingresso della vostra prima base; comunque sia cercate di fare 'contemporaneamente' queste due cose: il secondo Nexus e la Citadel Of Adun. In questo modo quando il nuovo Nexus ed il secondo gas saranno pronti voi dovreste avere finito la Citadel ed avere in warp quasi aperto il Templar Achieve. Attivate la seconda base cominciando dal gas e appena il templar e' aperto dovreste avere gas sufficiente per 2 templari (forse 3..) se avete nel frattempo fatto upgrade per corazza unita' di terra, attacco zeloti/dragons/archon e la corsa per gli zeloti. La cosa importante da ricordare e' questa: FATE PRIMA I TEMPLARI, POI L'UPGRADE PER LA PSI-STORM. Se fate il contrario userete 200 gas prima del tempo e farete dopo 2 templari che avranno la psi-storm disponibile appena nascono pero' avranno solo 50 di energia e non potranno lanciarla, accumulando un certo ritardo globale...Nel tempo che ci metterete a fare i primi due templari avrete gas sufficiente a studiare la psi-storm e a farne almeno altri 3...in alternativa farete partire i livelli 2 per gli upgrade nelle forge. 


Questa sequenza e' valida per avere molti templari attivi in breve tempo ed essere al sicuro da eventuali zerg frettolosi di fare le muta o terrestri a 1000 marines, costringendoli in molti casi a cambiare tattica....


Questa sequenza puo' andare in crisi se uno zerg tenta un muta-rush e vi riesce; il muta-rush riesce prima dei vostri templari ma in quel caso difficilmente vi troverete sulla testa qualcosa di piu' di 6-8 mutalische.


Se vi pare di capire che un muta-rush sia tentato da qualche giocatore, invece di arrivare a 20 zeloti potete scegliere di fermarvi a 12 e spendere qualcosa in foton cannon attorno alle risorse; se vi fermate a 12 zeloti vi potete fare 3 foton cannon attorno alle risorse in base principale ed altri 3 all'ingresso, lasciando la base secondaria indifesa (8 mutalische ci stanno una vita a distruggere un Nexus, avreste comunque il tempo di fare qualche dragon o di chiedere 'a prestito' 10 marines ad un compagno...). RICORDATE BENE QUESTO: un foton cannon e' piu' potente di un dragon perche' ha piu' p.f  (200 contro 180), fa piu' danno (20 danni 'normal' cioe' fissi a qualsiasi tipo di truppa) e soprattutto costa solo minerali e vi permette di non rallentare i vostri templari che condannerebbero tutte le tattiche a mutalische. Se riuscite a sopravvivere ad un muta-rush e' probabile che il 'rushatore' sia cosi' privo di truppe che con due carri ed i vostri zeloti di copertura (lo zerg avra' usato tutto gas per mutalische, non avra' hydre ma solo ling e per quelli vanno benissimo gli zeloti di copertura carri) avrete facilmente ragione delle cento sunken che quello si sara' fatto a difesa (qualche marine per 2 muta sparute magari portatevelo dietro 8) e lo accomoderete a casa.....suoi alleati permettendo........


Ricordate comunque che voi farete solo dai 12 ai 20 zeloti prima di fare la seconda base e cercate di essere puntuali, altrimenti il vostro ritardo costringera' agli 'straordinari' i vostri compagni.


Appena avrete reso produttiva ad un livello decente la vostra seconda base vi accorgerete che nonostante voi facciate ancora zeloti (fate templari da una gate via via che avrete 150 gas, le altre gate continuate ad adibirle a zeloti) vi si ammassera' molto minerale; QUESTO E' IL SEGNALE PER FARE ALTRE 3 GATEWAY. Fate dunque altri piloni, in numero discreto tanto da creare zona energetica per fare le 3 gateway e qualcun altro per mantenere le truppe estremamente numerose che farete. Lasciatevi i 5 templari in difesa, portatene uno ad ogni vostro compagno e tenetene 2 in base principale ed uno in base secondaria, se volete strafare fatene altri 5 e raddoppiate le dosi, comunque sia fate subito l'upgrade dell'energia dei templari perche' se un templare ha 250 di energia personale fa 3 scariche invece di due, un incremento di un terzo che risulta fondamentale, visto che il templare fa solo quello.........Ora che avete risorse da spendere potete decidere chi volete attaccare: se si tratta di uno zerg abbondate coi dragons (servono per le sunken e per attirare i colpi delle hydre) facendo meta' dragoni e meta' zeloti (l'integrazione con un templare non sara' mai un errore 8), se sara' un terran abbondate con gli zeloti (evitate i dragons o fatene pochi che comanderete direttamente ai bunker) visto che i dragons non ce la fanno neanche ad affacciarsi che i carri li avranno gia' demoliti....magari aggiungete uno dei vostri 2 templari che avete in base (rari casi tutti e due, se il terran ha mostrato di avere enorme numero di marines) a patto pero' di RIPRODURRE ISTANTANEAMENTE I TEMPLARI CHE INVIERETE IN ATTACCO. Ammassate gli zeloti e il templare/i davanti alla base nemica, a debita distanza dal raggio dei carri, inviate un zeloto suicida a vedere come e' la difesa del terrestre (FONDAMENTALE: DOVETE VEDERE LA POSIZIONE DEI MARINES CHE COPRONO I CARRI). Fate doppio click su zeloti e partite all'attacco con tutto cio' che avete, il templare per ultimo e comandate la psi-storm sul gruppo di marines e NON SUI CARRI!!!! Il carro terrestre ha 150 p.f e la psi-storm non ce la fa a distruggerli con un colpo solo, il carro sopravvive con 5 p.f , resta pienamente efficiente e se avete letto quello che ho scritto su come usare i carri terran capirete che 150 oppure 5 p.f e' esattamente la stessa cosa, perche' nessuno attacchera' i carri. Se invece userete bene la psi storm saranno i marines di copertura a morire incredibilmente in fretta, lasciando i carri alla merce' degli zeloti sopravvissuti ( RICORDATE ANCHE QUESTO: CIO' CHE HO DETTO PER I CARRI TERRAN VALE ANCHE PER I TEMPLARI PROTOSS: il templare non attacca, non viene acquisito come bersaglio e puo' avvicinarsi senza che nessuno gli spari se viene scortato da truppe attaccanti, acquisite come bersaglio per prime.....). E' questo il miglior utilizzo del templare: fate la psi-storm sulle scorte dei siege ed attaccate con zeloti corpo-a-corpo, vedrete che i marines restanti moriranno sotto le proprie cannonate e finiti i marines i carri saranno debellati (in effetti un buon terran terra' i marines intorno ai carri ma ordinera' 'hold position' e se farete la psi-storm i marines non ci andranno dentro come dei fessi, ma resteranno al loro posto e ne moriranno pochi, ma se gli zeloti sono abbastanza numerosi ce la dovreste fare.....forse.......).


Per affrontare i carri questo e' forse l'unico modo che consente un esito grossomodo paritario dello scontro.


Se il rivale prescelto sara' invece un protoss risparmiatevi pure il templare, ma andate con un gigantesco numero di zeloti e pochi dragons per distrarre i dragoni nemici e dare tempo agli zeloti di 'prendere contatto'. Ricordate che zeloto e' taglia small e che il dragon infliggera' danno pieno solo agli scudi dei vostri zeloti, gli ultmimi 80 p.f del vostro zeloto saranno tolti 10 alla volta mentre voi ne farete 16 a colpo (e un dragon ha solo 20 p.f in piu' rispetto ad un zeloto......). Se troverete dei foton cannon potrebbe andarvi male e comunque, protoss contro protoss l'esito dello scontro arridera' di solito a chi ha piu' risorse e raccoglitori, visto l'equivalenza delle truppe.Unica eccezione poterbbe essere la presenza di qualche reaver; con i suoi 100 o 125 danni splash puo' distruggere un consistente numero di zeloti in relazione al suo costo di fabbricazione prima di scoppiare ma il suo utilizzo e' complicato e ve ne parlero' piu' tardi.





- NOTA:Utilizzo dei Templari: Per il fatto descritto prima sulla maggiore velocita' di raccolta dei probe protoss nelle prime fasi della partita e' senz'altro sufficiente dotarsi di zeloti e dragons per difendersi (soprattutto finche' un terran non ha carri o uno zerg non ha fatto sufficienti upgrade per ling e hydre). Quando pero' le altre razze hanno ottimizzato la loro raccolta di risorse il protoss e' in svantaggio numerico, in quanto le sue unita' occupano ciascuna 2 mantenimento e se gli avversari superano i 120-130 di mantenimento occupato il protoss comincia ad essere nelle peste. Per allora il protoss in questione deve avere almeno qualche templare carico, pena la sconfitta per soverchiante superiorita' numerica del nemico. Una buona sequenza per i templari e' quella che ho descritto sopra; piu' veloce di quella c'e' solo il rush-templar ma si rivela di solito una cretinata perche' siete in mutande fino ai templari.


ATTENZIONE: I templari che nascono dalle gateway andranno tutti al rally point che avrete assegnato alle strutture; DOVETE RICORDARE CHE LASCIARE I TEMPLARI AMMASSATI E BENE IN VISTA E' UN ERRORE MOLTO GRAVE! I templari, via via che nascono, devono essere sparpagliati il piu' possibile attorno alla base per poterla coprire in tutti i suoi punti. In questo modo renderete anche impossibile farveli scaricare tutti da un eventuale EMP dello Science Vessel Terran e li avrete comunque nelle vicinanze dell'ingresso della base se vi attaccano (ricordate che i templari si pappano gli sbarchi, i wraith, le muta e pure carrier e battlecruiser se sono tanti...).


Per la difesa e' piuttosto semplice comandare il templare, i problemi arrivano quando si tratta di attaccare; Data la evidente lentezza del templare ci vuole parecchio perche' questo giunga a destinazione, e lungo la strada si puo' incontrare tante cose poco amichevoli..... se lo inviate per primo e' probabile che non giunga mai a destinazione, se lo inviate per ultimo il rischio e' lo stesso. Una soluzione sicura e' di solito quella di dotarsi di uno shuttle uppato in velocita' per trasportare reaver oppure templari e di comandarlo a seguire gli zeloti (il che' velocizza quantomeno le camminate per la mappa...) ma invero pochi si prendono il tempo di fare 1 shuttle, imbarcare il templare, ecc...ecc.. Meglio e' se raccogliete 11 zeloti ed un templare e date attack move a tutti in un punto sicuro difronte al nemico; un certo numero di zeloti precedera' il templare ed i restanti gli staranno dietro perche' tutti fanno la linea di minor distanza e il templare rallenta quelli dietro; viene da se' che gli zeloti hanno comunque il comando attack move e se il templare incontra qualcuno per strada gli zeloti lo attaccheranno e voi potrete far scappare il templare portandolo in mezzo agli zeloti che lo precedevano (se lo sfortunato incontro si incaponisce sul templare, zottatelo almeno, prima di morire...8).


Un uso poco praticato del templare e' lo sbarco -tipo reaver drop-; personalmente lo ritengo invece piuttosto utile, tanto che se devo provare uno sbarco preferisco sbarcare templari invece che reaver.


La psi-storm sorte quasi gli stessi effetti degli scarabs dei reaver e se avete la fortuna di sbarcare in un punto dove abbondano mutalische o wraith potete produrre un danno terribile, peggio che se gli rompeste tutti i raccoglitori.


ATTENZIONE: La vera potenza dei templari si manifesta se affiancate loro un Observer!!!!!! Infatti non solo posizionando l'observer in prossimita' del nemico potrete scegliere con largo anticipo il punto per la tempesta, ma potrete anche verificare se c'e' nelle vicinanze un carro che potrebbe eliminarvi il templare prima che la psi-storm sia partita; infatti la psi-storm ha una portata di 9, uguale alla vista di base del siege, percio' se tentate di zottare un siege, questo vi eliminerebbe il templare prima che la psi-storm sia partita, e questa e' una cosa molto triste 8( Evitate in condizioni normali di zottare siege, mirate sempre a truppe piccole che muoiono numerose e ricordate che una psi-storm per un siege non basta!!!. Contro uno zerg questa accoppiata puo' risultare incredibilmente efficace in attacco su un gruppo di overlord o su un gruppo di hydre e ling (di solito vi costera' la perdita dell'observer, infatti un accorto giocatore zerg terra' sempre un overlord vicino alle hydre e questo rivelera' l'observer che sara' presto distrutto, ma di solito lo zerg ammassa e basta, senza overlord nei dintorni, percio' vedete un po' voi....). Potendo subito selezionare la psi-storm su un bersaglio anche lontanissimo, con un po' di pratica e di esperienza potrete comandare la partenza degli zeloti e dragoni in modo che templare e truppe arrivino quasi in contemporanea con un leggero anticipo della psi-storm, facendovi guadagnare quel vantaggio numerico che vi consentira' di sfondare le difese e dare grossi grattacapi al difensore. Se la partita prende una piega strana e si assesta su posizioni arroccare, prendete pure in considerazione di trasformare i nuovi templari che farete in archon, ricordando che gli archon, se sono 3 o 4, fanno a pezzi un gran numero di mutalische e wraith grazie al loro splash (e' piccolo in realta', ma i volanti si ammassano tutti e 12 muta vengono facilmente colpite come se fossero una sola ;); per di piu' gli archon associati agli zeloti svolgono un egregio lavoro nella demolizione di bunker, sunken e sopportano un notevole carico di danni, dando il tempo agli zeloti di lavorare prima di lasciare il campo.......Se considerate poi la 'Allucinazione' come un piccolo corollario al tutto vi accorgerete che fare 2 allucinazioni su di un archon ed attaccare lasciando l'archon vero per ultimo ne aumenterete l'efficacia del doppio; discorso simile sui reaver per la difesa della base, ne aumenterete l'efficacia del 100% (ricordatela questa accoppiata: Reaver + Templare; prima una allucinazione sul reaver, poi una scarica sui cattivi invasori ;).


Un'ultima notazione sui templari: Mi e' capitato spesso di vedere alcuni giocatori protoss che selezionano tutti i templari che hanno e comandano lo psi-storm di tutti nello stesso punto; beh....questo e' un errore orribile, in quanto LE PSI-STORM NON SONO CUMULABILI. Solo la prima avra' efficacia in quella zona e se pure ne lancerete 4 sara' come se ne aveste usata una sola. Dovete sempre aspettare che la prima psi-storm si sia esaurita prima di fare la seconda, oppure farla in un punto diverso, esattamente come la 'Plague' o il 'Dark Swarm' del Defiler zerg, finche' e' attivo il primo colpo il secondo e' inutile e sprecato.





- NOTA:L'utilizzo dei Reaver: Sorvolero' sul notissimo utilizzo dei reaver per droppare sui raccoglitori avversari; e' nota a tutti questa tecnica ed in effetti pota un notevole beneficio, spesso impareggiabile se si tratta di una partita 1 vs 1 (piu' compagni ha il droppato e meno risultera' efficace questa tecnica; se ve la trovate rivolta contro ricordate che avete due command center di solito, perche' per fare i reaver ci vuole tempo e per allora dovreste gia' avere due basi, percio' usateli e riproducete subito, con precedenza assoluta, i raccoglitori perduti). Il reaver ha solitamente un utilizzo difensivo perche' troppo lento per attaccare con efficacia.


Il concetto difensivo e' il solito del carro e del templare; chi risulta vittima dei suoi colpi muore percio' nessun bersaglio del reaver lo acquisira' automaticamente come 'target' dei suoi attacchi, garantendone una maggiore durata (trovandosi davanti dei reaver e' buona norma fare doppio click su una truppa e comandare il gruppo di 12 ad attaccare il reaver; fatelo di persona e forse perderete molto di meno nello scontro...). Il reaver insieme a qualche foton e templare garantisce un enorme incremento del fattore difensivo; E' noto a tutti che le truppe protoss occupano ciascuna 2 mantenimento percio' un protoss non puo' fare una difesa a truppe decente se non rinuncia ad attaccare con efficacia. Un reaver occupa 3 mantenimento percio' fatene due e fate qualche foton intorno all'ingresso (non chiudete l'ingresso, mi raccomando, se il reaver non fosse in grado di attraversare il passaggio quando darete attack move fuori dai foton che vi chiudono noterete che il reaver gira sui tacchi e se ne va invece che sparare....) ed un templare per allucinare i reaver e fare uno zot (magari due 8). Con solo 10 mantenimento occupato avrete una difesa molto pesante, tale da far perdere molte truppe di massa al nemico e darvi il tempo di richiamare le vostre truppe a giro per salvarvi (se contro di voi avete carri tenete qualche zeloto, 4 non di piu', per farsi acquisire come bersaglio dai carri, altrimenti essi spareranno subito ai reaver perche' il foton e' struttura e viene acquisito in quanto tale per ultimo, comunque dopo le truppe. IMPORTANTISSIMO: COMUNQUE SIA, CONTRO CARRI TERRESTRI IL VOSTRO OBIETTIVO DEVE ESSERE ELIMINARE I MARINES DI SCORTA; CONCENTRATEVI SU QUELLI E TRASCURATE I CARRI, SOLO COSI' POTRETE DISTRUGGERLI DOPO ALL'ARRIVO DEI VOSTRI RINFORZI che troveranno i carri da soli e li attaccheranno direttamente.).


Il reaver, a parte la sua valenza difensiva e nei drop su raccoglitori avversari, ha assai scarsa utilita' in quanto non solo nell'aspetto assomiglia ad un 'Lumacone' ma pure nella velocita' di marcia e nel rating di sparo (incredibilmente lento) e costa pure 120 minerali il riempirlo completamente (sarete fortunati se un reaver sparera' 4 volte prima di morire...). Se volete giocare strano e provare ad attaccare coi reaver provate cosi': caricate due reaver su uno shuttle uppato in velocita' e comandate allo shuttle di seguire un gruppo di zeloti; non appena si saranno tutti ammassati davanti alla base nemica comandate l'attacco agli zeloti e prendete il controllo dello shuttle; scaricate i due reaver dietro le difese nemiche e forse ucciderete piu' del previsto.


Se invece che difese trovate ammassi di truppe la cosa cambia leggermente...comandate l'attacco agli zeloti e scaricate i reaver nello spazio che separa gli zeloti dal nemico prima che zeloti abbiano preso contatto (anche poco dopo va bene lostesso comunque, l'importante e' che i bersagli siano gli zeloti e non i reaver). Se temete per la salute dei vostri zeloti in genere, tenete sempre uno shuttle sospeso in aria sopra gli zeloti, pronto a scaricare reaver in caso di bisogno, aumenterete la vita degli zeloti e risparmierete qualche minerale.


In sintesi il reaver non e' che sia cosi' complicato, solo che e' necessaria una notevole pratica in questo suo utilizzo 'offensivo' e piu' lag troverete nel game meno i reaver saranno efficienti; provate qualche volta a giocare in questo modo e vedete se vi trovate bene, in caso contrario piantatela e usateli solo in difesa, non e' che cambiera' molto......





- NOTA:Gli Scout Protoss: Occupando solo 3 mantenimento, un esiguo numero di scout puo' garantire una certa sicurezza aerea; essi temono solo le mutalische alle quali, vista la taglia small delle muta, infliggono solo meta' del danno previsto. Come unita' di distruzione di massa valgono poco, in quanto a terra infliggono solo 8 danni e la maggior parte delle truppe sono di terra ed infliggono molti danni in aria. Se volete divertirvi fatene pure moltissimi e distruggete le strutture che il nemico avra' costruito ai margini della sua base ma state pronti a scappare e a proteggere gli scout con templari. L'ESISTENZA DEGLI SCOUT E' QUASI ESCLUSIVAMENTE VOTATA ALLA DISTRUZIONE DELLE BATTLECRUISER. Fatene pochi se non temete un arrivo improvviso di battle sulla vostra testa (pochi scout rompono tanti guardiani, anche se scortati da muta) fatene almeno 2 gruppi da 12 ciascuno e memorizzateli con ctrl+9/8 se invece vedete battlecuiser a giro. Solo attaccandole una alla volta con tutti e due i gruppi riuscirete ad abbatterne anche 12 perche' il terran che le controlla mirera' i vostri scout uno alla volta, infliggendogli  34 x 12 = 408 danni (meno gli eventuali vostri upgrade di corazza e scudi, poco significativi comunque contro le battle...). Ovviamente uno scout ha 250 p.f e le battle sprecheranno quasi la meta' dei loro colpi abbattendone uno solo, mentre i vostri scout capitalizzeranno il 100% dei loro colpi (grossomodo 22 danni a scout se saranno pompati al massimo e pure le battle saranno ben corazzate) infliggendo alla battle un totale di 528 danni, pochi di piu' di quelli necessari a spedirla al creatore. Ovviamente via via che vi moriranno gli scout le battle non moriranno piu' alla prima salva di vostri missili, mentre le battle continueranno ad abbattervi uno scout a colpo finche' saranno almeno 8...(nessuno ha detto che le battle siano deboli e facili da abbattersi, se poi vi tirano un emp science vessel sugli scout....-ahivoi- 8). Tutto considerato pero' gli scout occupano complessivamente meno spazio delle battle e vi consentono di avere qualcos' altro a giro, invece il terran avra' molto poco oltre le sue battle, e se riuscite pure a fare uno psi-storm, non dovrebbe essere un problema sopravvivere.





- APPENDICE SUI PROTOSS: Per concludere questa descrizione sui protoss che giocatori gia' esperti dovrebbero aver seguito senza difficolta' credo sia giusto ricordare un limite che questa razza ha nella sua partenza: Le razze zerg e terran hanno nella loro prima struttura (baracca e spawning pool) la loro difesa ed il loro attacco. Devono farla comunque per costruire sia il bunker che la sunken colony percio' hanno una grande elasticita' di partenza; un protoss invece non ha questo, un protoss al costo di 150 o si fa la forge per i foton o si fa la gateway per gli zeloti. UN PROTOSS DEVE DECIDERE IN PARTENZA SE DIFENDERSI O ATTACCARE E QUESTA SCELTA LA DEVE PRENDERE A SECONDA DELLE RAZZE CHE HANNO I COMPAGNI. Non e' assolutamente vero che un protoss deve attaccare per forza e partire assolutamente di gateway,anzi. In partite di squadra puo' rivelarsi un errore fatale partire di gateway e condannare il team a farsi la partita 2 vs 3 (3 vs 4...). GIUDICATE SEMPRE LE RAZZE CHE AVETE IN SQUADRA!! UNA GIUSTA ANALISI DELLE POSSIBILITA' DEL TEAM DIRA' A VOI E AD I VOSTRI COMPAGNI COME IMPOSTARE I PRIMI 4 MINUTI DELLA PARTITA, LASCIANDOVI POI LIBERTA' DI SCELTA PER IL RESTO DELLA GARA ( con tutti i componenti vivi si spera ;).


I criteri di scelta della condotta li illustrero' piu' tardi, comunque i giocatori protoss che optano per difesa di partenza si ricordino di farsi ALMENO 3 FOTON (meglio 4 se possibile..) intorno al Nexus per coprire tutti i raccoglitori e OCCHIO AGLI ANGOLI DELLE RISORSE ( 2 dei 4 foton vedete di posizionarli piu' larghi perche' 4 marines che vi aggirano dietro alle risorse vi possono spianare tutti i probe in barba al raggio troppo corto dei foton....).








                                                                                  ZERG





La razza zerg e' in assoluto la piu' elastica del gioco. E' infatti sufficiente costruire una sola struttura per abilitare la hatcery alla produzione di una nuova truppa e consentire in qualsiasi momento di fabbricare orde di truppe tutte uguali e schiacciare un improvvisa supremazia tattica degli avversari (avete carri su un poggio che vi bersagliano? fate un giro di muta e sacrificatele sui carri, dovreste romperne un numero sufficiente tale da non costituire piu' una minaccia 8). LA VERA FORZA DEGLI ZERG E' QUESTA, E NON E' ASSOLUTAMENTE VERO CHE PRODUCONO PIU' IN FRETTA DELLE ALTRE RAZZE. ANZI, IN MOLTI CASI PUO' ESSERE VERO L'ESATTO CONTRARIO. La spiegazione di questo concetto e' molto semplice: una hatcery ha 3 larve, pero' le tre larve non nascono contemporaneamente; dopo che il giocatore ha usato le tre larve per produrre -ad esempio- 3 hydre deve aspettare un certo tempo perche' la hatcery sforni un'altra larva e questo tempo e' ESATTAMENTE quello che si impiega a fare un drone (noterete che appena convertite le 3 larve in droni, appena l'uovo si schiude compare una larva). se facciamo l'ipotesi che il giocatore zerg abbia due hatcery e produca hydra di seguito sara' come se, in termini di tempo, lui producesse una hydra con la velocita' con cui si produce un drone (e' un vantaggio certo...) pero' resta il fatto che lo zerg sta producendo una unita soltanto per hatcery che possiede e la hatcery costa 300 piu' il costo del drone per farla, cioe' 350. Se lo zerg vuole avere '4 bocche di uscita truppe' deve spendere 1200 minerali mentre un terran con la stessa spesa si fa 8 baracche e sforna 8 marines contro le 4 hydre dello zerg (considerato il leggero vantaggio della larva che esce un po' prima che sia finita l'hydra forse si puo' considerare una velocita' istantanea di produzione di 5 hydre su 4 hatcery ogni 8 marines prodotti dalla controparte terran). Spero a questo punto che sia noto a tutti che un marine drogato raddoppia il suo rating di sparo infliggendo all'hydra avversaria 12 danni mentre visto la sua taglia small riceve dall'hydra non 10 ma 5 danni, in virtu' del danno esplosivo di quest'ultima. Facendo due conti si vede che ogni 5 danni subiti dal marine, esso ne infligge 12 ed il marine drogato ha 30 p.f; e' in grado di sostenere 6 colpi di hydra, infliggendo di conseguenza 12 x 6 = 72 danni. Se considerate poi che la taglia dell'hydra e' 'medium' si puo' immaginare che su un fronte occupato da 12 hydre ci stiano una quindicina di marines, forse 16, che andranno a togliere alle hydre gli 8 p.f. ciascuna che restavano loro dai vari testa-testa. Se contate le spese in termini di risorse noterete che il rapporto hydre/marines e' esattamente questo 10 hydre costano quanto 15 marines (gas escluso) ed in termini pratici le hydre ed i marines in pratica  SI EQUIVALGONO SOTTO IL PROFILO DI COMBATTIMENTO. Un terran puo' pero' farsi piu' baracche di quanto uno zerg possa farsi le hatcery, dunque la truppa di partenza terran e' gia' essa da sola in grado di seppellire in condizioni normali un giocatore zerg. L'esistenza della hydra con quelle caratteristiche e' sempre giustificata dall'idea di flessibilita' che caratterizza questa razza e cioe' UNA HYDRA E' IL MIGLIOR COMPROMESSO OTTENIBILE TRA TAGLIA (medium), TIPO DI DANNO (esplosivo), E PUNTI FERITA (80 p.f.). Una hydra puo' affrontare quasi qualsiasi avversario, dal piu' grosso al piu' piccolo, con relativamente poca differenza: supportate dal dark swarm o dal plague le hydre buttano giu' le battlecruiser e le carrier, demoliscono i dragons e sopravvivono a molti zeloti e pareggiano i marines anche se questi sono numericamente superiori (grossomodo..) cioe' UNO ZERG PUO' FARE LA PARTITA CON QUESTO TIPO DI TRUPPA E POCO PIU', IN VIRTU' DELLA GRANDE VERSATILITA' DELLA HYDRALISCA (essa soffre solo i carri terran ma il carro e' tostissimo e tutte le unita' di terra che non siano carri pure loro se la vedono grigia contro i siege...). La hydra e' l'unita' piu' equilibrata di tutto il gioco e anche se ne busca dai marines e' all'altezza di tutte le altre unita' del game, contro le quali i marines non possono fare nulla anche se in numero enorme (crepano relativamente poche hydre contro i siege, se fossero marines ne creperebbero il doppio e una hydra NON costa 100 minerali...).


Lo zerg, diversamente dai protoss, quando produce truppe STA' COMPRANDO DANNI DA INFLIGGERE. Con 50 minerali spesi uno zerg compra 10 danni da infliggere sottoforma di ling, se spende poco di piu' compra 10 danni con hydre e la sua unita' volante (la mutalisca) e' quella che infligge maggior danno a terra (9 danni) a parita' di rating di sparo rispetto alle controparti terran e protoss (ricordate che il danno aereo serve solo a togliervi di mezzo i volanti degli avversari e non serve a nulla se volete vincervi la partita demolendo i palazzi avversari...) e con un costo in termini di risorse notevolmente inferiore. Se poi aggiungiamo il fatto che la mutalisca e' pure small di taglia si vede che subisce solo meta' del danno da tutte le truppe che sparano a distanza da terra (marines esclusi) contro la taglia medium del wraith terrestre ed il large dello scout protoss. Come la storia del gioco testimonia gli zerg sono la razza votata alla distruzione e cosi' deve essere giocata. NON E' VERO che lo zerg costa meno delle altre razze, perche' per avere efficacia deve produrre tanto quanto gli altri.


Molti sono i vantaggi di questa razza, da non trascurare certo e' quello degli OVERLORD, depositi volanti (non occupano posto sulla mappa e possono essere difficilmente colpiti) che sono pure detector ad ampio raggio di visibilita' e, cosa piu' importante di tutte, CON L'UPGRADE DELLO SBARCO SI HANNO A DISPOSIZIONE UN NUMERO ENORME DI TRASPORTI CHE NON OCCUPANO MANTENIMENTO, AL CONTRARIO LO FORNISCONO. Viene da se l'enorme potere di sbarco di questa razza, e se pure molti overlord verranno persi, basta pochissimo tempo a crearne di nuovi e tornare al mantenimento che serve al momento. Essendo la razza favorita sugli sbarchi anche per la tipologia di truppe, uno zerg dovrebbe farne molti, in relazione al fatto che i protoss sono i peggiori  (pensate che solo 2 dragon entrano in uno shuttle, e sono le sole unita' con sparo in aria per i protoss.....) ed i terran i medi  (2 carri e 8 marines su due trasporti possono dare notevoli grattacapi.....).


Lo zerg ha pure la unita' di corpo-a-corpo piu' versatile, il zergling che, uppato a dovere, diventa letale nella distruzione di truppe e palazzi grazie al suo bassissimo rating di sparo. E' vero che il terran ha la migliore truppa di corpo-a-corpo (il Firebat) pero' questo non e' versatile perche' infligge pochissimo danno alle strutture, percio' risulta eccellente contro le truppe, ma scarso contro i palazzi (e' troppo specifico e dunque poco versatile) e voi dovete rompere i palazzi!!!! (lo zealot e' ottimo contro i palazzi ma ne busca dai ling e dai firebat per equivalente di risorse speso...anche questo dunque non e' versatile ma piu' specifico per le strutture, alla stessa maniera dei dragons, pure loro specifici per strutture).


Quello che caratterizza gli zerg e' pure questo secondo fattore positivo: poiche' le hatcery il giocatore deve farle comunque per aumentare la sua produzione di truppe, ne puo' fare una un po' piu' in la' e conquistare rapidissimamente una risorsa senza aver dovuto spendere 'inutilmente' 400. Infondo i terran e protoss devono buttare via 400 per costruire un command e un nexus che non fanno nulla tranne produrre raccoglitori, invece una hatcery produce tutto e quella della nuova risorsa va semplicemente a sommarsi alle altre 'bocche di uscita truppe' che allo zerg sono comunque necessarie ovunque si trovino....La rapida e semplice espansione sono dunque un'altra peculiarita' zerg.


Soprattutto a livelli avanzati di gioco la flessibilita' zerg e semplicita' di amministrazione sono sempre piu' evidenti. Il nydus canal permette spostamenti di truppe istantanei ed il trasferimento dei droni alle nuove risorse avviene senza nessuna distrazione e perdita di tempo da parte del giocatore, il seppellimento di un ling permette un semplice monitoraggio delle principali vie di spostamento delle mappe senza venire scoperti ed il presidio di nuove risorse senza spendere quasi nulla (un ling morto sono 25 minerali spesi....). Tutto cio' che uno zerg produce e' in grado di attaccare e fare danno: dei 200 posti mantenimento disponibili uno zerg puo' anche usarli tutti convertendo i droni in sunken difensive e creando un gigantesco numero di truppe tutte attaccanti; un protoss e un terran invece non hanno questa possibilita'. (addirittura un terran non ha una difesa terrestre che non occupa spazio; un bunker vuoto non spara e per attivarlo servono 4 marines e 4 mantenimento, invece per zerg e protoss si tratta di strutture 'extra' mantenimento ). Unica nota stonata della razza zerg e' questa: a lungo andare la forza delle truppe e' a favore delle altre due razze. Generalmente per fermare carrier protoss o battlecruiser terrestri uno zerg ha bisogno del defiler e di un consistente numero di hydre; per di piu' questo NON garantisce allo zerg di sopravvivere, semplicemente gli da una possibilita' di farlo, ma sempre ad un prezzo generalmente elevato. E' sempre possibile che lo zerg in questione riesca a perdere poco nello scontro, ma piu' che per abilita' sua sara' per imperizia degli attaccanti. Invece lo zerg non puo' fare lostesso; esso non dispone di unita' veramente potenti in grado di contrastare masse di battle e carrier, da esse puo' solo difendersi. Tuttavia la massa sta sempre dalla sua, per tutte le partite e per qualsiasi durata. Le stesse unita' di partenza con gli opportuni upgrade rendono sempre maggiori servigi nel prosieguo della partita visto che le ultime truppe delle altre due razze sono tutte grosse, massimizzando il danno delle hydre; i ling dal canto loro arrivano al massimo di upgrade a fare 7 danni ciascuno alle strutture con un rating di sparo rapidissimo (6 dopo ultimo upgrade della spawning pool contro il 7,5 del marine drogato) e la grande produzione di ling garantisce una rapida demolizione di bunker, foton e sunken nemiche con molte meno perdite che in precedenza. Le ultime unita' di distruzione degli zerg sono i Guardian e le Ultralische.


I guardian hanno il vantaggio che si possono fare generalmente prima ed in numero superiore delle ultime unita' terrestri e protoss (si possono avere 12 guardian molto prima che un terran abbia anche solo 2 battlecruiser); ovviamente la loro funzione e' solitamente tattica ed esclusivamente di supporto. Sono troppo esposti ai colpi dei volanti ed anche con il supporto di hydre muoiono facilmente se l'avversario concentra su di loro gli attacchi, confidando che cio' che gli resta sia in grado di resistere alle vostre orde. Sono ottimi perche' li avrete prima che gli altri abbiano le controparti (pur superiori) e se attaccate i margini delle basi scortando i guardian con mutalische, grazie allo sparo lungo dei guardian potrete arrecare veramente danni letali (bersagli ottimi risultano i depot e i piloni). Ci sono poi le Ultralische, una unita' invero atipica per la razza zerg. Una ultralisca ha 400 p.f. occupa 6 mantenimento e procura solo 20 danni (+ upgrade) corpo-a-corpo. Si muove veramente male ed e' esposta a quasi tutte le truppe del gioco; per questo di solito e' scarsamente usata ( e non a torto, secondo me....). invero fare una masa di ultralische risulta di solito una cretinata perche' bastano pochi dragoni, qualche carro o un gruppetto di hydre (unita' comunemente presenti in tutti i momenti del gioco per distruggere un pur consistente numero di ultralische. E non e' neppure che costino poco le benedette ultralische (200 minerali, 200 gas); forse (e dico forse perche' su questo non sono affatto sicuro visto che non le uso mai...) l'unico utlizzo saggio delle ultralische puo' essere questo: nel caso individuaste una base secondaria nemica attiva, una zona scarsamente presidiata o comunque una leggera difesa di foton o di bunker e sunken provate a fare 2 ultralische (non di piu') e inviatele ad attaccare in quel punto; visto il grande carico di p.f. che sono in grado si sostenere 2 ultralische uppate possono demolire 2 bunker con un carro dietro, un gruppetto di foton cannon o zeloti ( ottime dunque per demolire basi secondarie terran e protoss anche se il terran volera' per salvarsi almeno il command ). Per distruggerle il difensore inviera' sicuramente un consistente gruppo di truppe e vi riuscira' sicuramente. Avra' pero' leggermente indebolito le sue difese, e comunque avra' tolto da un punto maggiormente difeso delle forze. A questo punto potrebbe essere buona idea cercare di sfondare nel punto indebolito; provate a farvi un altro paio di ultralische ed inviatele all'attacco per  SECONDE, cioe' dopo le hydre. Noterete che reggeranno diverse botte, dando il tempo alle truppe massive che adesso risulteranno dietro alle ultralische, di rompere parecchia roba (6 carri schierati possono rompere un numero di hydre di molto superiore ai 12 mantenimenti occupati dalle due ultralische, invece concentreranno i loro colpi sulle ultra, dando il tempo a quelle hydre che altrimenti sarebbero morte di fare molti danni extra). Nonostante questi accorgimenti continuo a ritenere le ultralische unita' abbastanza inutili percio' vi invito ad usarle solo per rompere la monotonia del gioco sempre uguale, pero' non contateci piu' di tanto.....


La nota dolente per la razza zerg, come d'altronde per i protoss, e' certamente rappresentata dai siege terrestri. Mi ricordo che una sera Dayz (unanimemente considerato grande zerg, forse il miglior giocatore zerg italiano) si lamentava con me perche' lo seppellivo coi siege cosi' mi invito' a fare una prova: lui mi disse di giocare normalmente un 1 vs 1 contro di lui con la sola richiesta di portargli il primo attacco solo quando avessi avuto un numero di carri che avrei ritenuto sufficiente a metterlo in crisi. Io accettai e lo attaccai con un gruppo di una ventina di marines che scortavano otto siege. Arrivato in sua base lui aveva li pronti ad aspettarmi 6 guardian che demolirono i miei otto carri al volo e con un po' di ling lui mi spiano' i marines. Sospeso il mach lui mi chiese se ritenessi valida quella opzione di difesa dai carri. Fermo restando che ero rimasto di sale dalla rapidita' con cui li aveva fatti gli risposi che non la ritenevo assolutamente una opzione valida per questi motivi: sapevo che dayz va a farsi la seconda base quasi subito ed attivandola immediatamente a gas insieme alla prima puo' avere gas sufficiente per fare rapidamente i guardians, solo che il minerale, se lo usa per fare le trasformazioni ed un valido numero di sunken non gli basta per fare truppe e si fa meta' della partita vegetando e rimanendo di nessuna utilita' per eventuali compagni. Per di piu' lui aveva ammesso di essere in mutande e che i guardian erano stati quasi la prima truppa prodotta (nessun upgrade per ling e hydre, niente upgrade neppure per guardiani). Un giocatore che pattuglia puo' subodorare facilmente qualcosa di strano e puo' affrettare i suoi attacchi (gia' trovandosi difronte ad un muta-rush si trovano poche sunken perche' minerale serve a fare in fretta trasformazioni hatcery...) ed un relativamente alto numero di marines drogati avrebbe potuto facilmente distruggere Dayz fin dai primi minuti di gioco. Era vero che io non avevo fatto il 'carro-rush' pero' un attacchino con qualche marines magari lo avrei portato se Dayz non mi avesse detto di aspettare. Comunque sia ho voluto raccontare questo per illustrare il fatto descritto prima, e cioe' che generalmente lo zerg e' un passo avanti alle altre razze in quanto a tecnologia e upgrade e riesce a fare prima varie cose che non le sue controparti terran e protoss, e soprattutto il fatto che i carri sono una croce per qualsiasi giocatore non sia terran ;). La sola soluzione che ho trovato efficace quando non uso i terran e' quella che ho illustrato parlando della razza protoss e cioe' MIRARE ALLA SCORTA DI MARINES. Non potendo impedire in nessun modo che i carri mi massacrino un consistente numero di truppe ho trovato molto utile fare si' che i carri portino al cimitero oltre che i miei ling e hydre pure i loro marines di scorta. Ho ottenuto questo risultato partendo subito con upgrade di sparo ling e corazza unita' terrestri, ritardando quello delle hydra; di solito quando nel game entrano i carri, il primo livello e' gia' terminato ed il secondo e' gia' iniziato da un po'. Quando arrivano la prima volta i siege io ho un sufficiente numero di ling per arrivare a contatto coi marines (almeno ogni 12 due o tre arrivano a contatto dei marines grazie all'upgrade corazza e quando questi 3 vengono cannoneggiati da 6 siege si portano al cimitero anche i 6-8 marines intorno, permettendo alla seconda ondata di ling di arrivare ancora piu' vicino ai carri ed in numero ancor maggiore, tale almeno da attirare ancora piu' cannonate e segare ancor piu' marines insieme a loro; di solito e' la terza ondata di ling che raggiunge i siege e a questo punto il gioco e' fatto perche' i siege si suicideranno, oppure, se il terran li chiude mentre sono sotto attacco, grazie all'upgrade di sparo dei ling questi non faranno in tempo e schianteranno a gratis). Mi sono sempre trovato bene affrontando i siege e marines coi ling uppati, e se il supporto di hydre e' consistente tanto da attirare il fuoco dei marines il lavoro dei ling e' ancora piu' veloce, solo che si perdono parecchie hydre.....fate dunque bene i vostri conti.


- IL CONSIGLIO: Se vi aspettate un consistente assalto di carri (dagli otto siege in su') non esitate ad uppare i ling e fate moltissimi ling e poche hydra, giusto per coprirvi da qualche volante sgradito e per supportare qualche attacco dei vostri compagni. Se vedrete in qualsiasi punto della mappa un ammasso di carri e marines non aspettate un secondo di piu', attaccatelo subito prima che si ingrossi e nessuno meglio di uno zerg puo' farlo, essendo lo zerg quello che in termini di truppe ci rimette forse di meno......


Procedete cosi': IN LINEA GENERALE DEVONO PARTIRE ALL'ATTACCO PER PRIME LE UNITA' CON SPARO A DISTANZA PERCHE' DEVONO COPRIRE CON IL LORO SACRIFICIO L'ATTACCO DELLE UNITA' CORPO-A-CORPO. Fate partire dunque per prime le hydre ( alla stessa maniera prima dragons poi zeloti, prima marines poi firebat )che attireranno i colpi dei marines e le prime cannonate; mentre le hydre si schiereranno noterete che i ling le superano e quasi indisturbati si addosseranno ai marines; poiche' nessun carro e' sotto attacco diretto esso acquisira' come bersaglio automatico le unita' nemiche a loro piu' vicine (in questo caso i ling) e cominceranno a distruggerli insieme ai marines che staranno ancora sparando alle vostre hydre. Otterrete cosi' il duplice scopo di alleggerire le hydre dal carico dei siege ed il sacrificio delle prime hydre sara' compensato dalla moria di marines ad opera dei loro stessi carri (ATTENZIONE: I LING E LE HYDRE DEVONO VERAMENTE ESSERE TANTI!! non crediate di fermare 24 marines e 12 siege con 12 hydre e 24 ling FATEVELO PASSARE DALLA TESTA! SERVE ALMENO IL DOPPIO DI HYDRE ED IL TRIPLO DI LING. Dalla vostra sta' il fatto che se vi difenderete col doppio, vincerete lo scontro e vi restera' pure qualcosa (probabile una decina di ling, le hydre penso di no ;).Attaccate sempre a questa maniera: prima hydre poi ling e che la fortuna vi assista.........





- NOTA:Usare i Defiler: invero non e' difficile usarli, sono unita' potenti e piuttosto intuitive, assicuratevi soltanto di avere gia' studiato quando li producete il seppellimento e, come per i templari protoss, produceteli prima di far partire uno dei vari upgrade.....La mia raccomandazione e' quella di cominciare dal 'Consume' come primo upgrade perche' vi permette di disporre subito del Dark Swarm, potentissima magia che vi permette di fare solo ling e vincere qualsiasi scontro ad unita' miste, di proteggere per un certo tempo le vostre strutture da raid inaspettati di volanti nella vostra base, di proteggere pure le vostre hydre dai colpi delle battlecruiser, carrier e guardiani che falliranno ogni colpo dandovi il tempo di abbatterli con l'aiuto del plague (2° upgrade da fare, il terzo energia defiler necessario per lanciare un swarm e subito a ruota un plague). RICORDATE SEMPRE: SE LE VOSTRE TRUPPE  SPARANO A DISTANZA FATE IL SWARM SU DI LORO, SE LE VOSTRE TRUPPE SONO CORPO-A-CORPO FATE IL SWARM SUI NEMICI. Fate in modo che sia il VOSTRO tipo di truppa a decidere se e come usare lo swarm, non guardate le truppe degli avversari, vi incasinerete e vi rallenterete soltanto....


Fate ling, usate lo swarm sulle file di bunker, difficilmente li troverete pieni di firebat ed i carri che saranno dietro vi aiuteranno a buttarli giu', usate la stessa tecnica su ammassi di sunken e foton e passerete ovunque; quando avrete il defiler usatelo sempre, in ogni attacco, vedrete che l'ingresso in base nemica sara' uno scherzo ;)





- NOTA:Usare le Queen: Le queen zerg non vanno considerate 'truppe anticarro'; infatti una queen costa quanto un carro, occupa lo stesso mantenimento e richiede un upgrade ed energia per fare la 'Generazione della Prole' sul carro stesso, per di piu' in pratica non attacca e serve soprattutto per rompere le scatole. In pratica non e' assolutamente l'equivalente di un carro e la sua valenza si presenta solo in due occasioni: la prima in difesa, quando arrivano siege nemici e si aprono; usate bene le queen e molti siege moriranno autodistruggendosi, la seconda in attacco per sfondare difese; colpite i carri o i reaver e vedrete sara' molto meno dispendioso passare (magari aiutatevi sempre col dark swarm...) le difese nemiche, soprattutto perche' l'avversario non sara' pronto a rimpiazzare la perdita dei carri.





- IL CONSIGLIO: Dotatevi sempre di 4 queen, non di piu'. Se ne fate troppe vi occuperete troppo mantenimento, ed il vostro obiettivo non e' quello di distruggere tutti i carri con le queen; ci mettereste troppo a comandarle una alla volta ed i carri avranno gia' fatto molti danni alle vostre strutture. Usate le queen per demolirne 4 e magari usate il resto dell'energia per un esnare sui marines, che moriranno cosi' piu' in fretta coi ling. Una volta defunti i marines i carri non sono un problema per uno zerg ed i suoi ling..


Quando sarete attaccati la seconda volta troverete di nuovo le vostre queen cariche, pronte a migliorare il vostro coefficiente difensivo. Procedete cosi': tenete le truppe dietro le sunken in modo che i siege siano costretti ad aprirsi lontano per romperle, usate le queen ed accoppatene qualcuno, poi partite di hydre e di ling per terzi, vedrete allora che il terran avanzera' coi marines per coprirli e le sunken li colpiranno, diminuendone rapidamente il numero, l'esito dovreste immaginarlo facilmente ;)





APPENDICE SUL SEPPELLIMENTO: Benche' uno zerg non abbia da preoccuparsi eccessivamente della perdita dei droni raccoglitori e' sempre buona norma proteggerli, soprattutto nelle prime fasi della partita (quando avrete 6 hatcery potete permettervi pure di perderli tutti, li rifarete 18 alla volta); per questo fine risulta utilissimo il seppellimento, che un giocatore zerg dovrebbe fare sempre, possibilmente abbastanza presto (dopo aver fatto upgrade in hydralisk den e' un buon momento). cio' vi consente oltretutto di controllare con pochi ling sulle risorse secondarie e sulle vie principali di passaggio degli avversari gli sviluppi dei nemici e di aiutare il compagno sapendo in anticipo che sara' attaccato.


Se malauguratamente sarete oggetto di uno sbarco e vi troverete scarsamente difesi, oppure volanti sulle vostre risorse arrischieranno la vostra economia o carri malvagi si appollaieranno su un poggio decimandovi i droni, beh...mandateli sottoterra voi invece di lasciare che lo faccia il nemico ;) sui 30 che di solito dovreste avere in base ne dovreste salvare almeno una ventina in questo modo, anche se sarete colti di sorpresa. Lasciate che il nemico si incaponisca sulle strutture che hanno molti p.f. mentre voi giungete coi rinforzi; appena la zona sara' di nuovo sicura ricostruite coi droni dissepolti le strutture eventualmente perdute e ripartite in raccolta senza averla rallentata se non del tempo necessario a scacciare l'intruso....ricordate che seppellire e' meglio che scappare ;). Buona norma sarebbe anche seppellire le truppe via via che raggiungono il punto di raccolta che avrete dato alle hatcery per evitare ingorghi, solo che questa opzione di solito rallenta gli attachi perche' 'sgrana' le truppe che ritardano leggermente nella partenza (io non lo consiglio...). Se pero' avete 200 mantenimento di cui 150 in ling allora vi prego di seppellire, generereste altrimenti una lag insostenibile 8)))))))))))).








Il discorso su ciascuna razza vista a se stante lo termino qua e vado ad esaminare le combinazioni in 'team mach' quello in cui sono piu' esperto e vi invito caldamente a rivolgervi altrove per istruzioni su 1 vs 1 in quanto sono piuttosto scarso in questo tipo di partite e non potrei esservi di nessun aiuto....8)








Come linea generale ricordo a tutti che e' IL PROTOSS IN SQUADRA CHE DEVE DECIDERE LA TATTICA NEI PRIMI 4 MINUTI DI GIOCO (se e' presente, ovviamente). Il protoss infatti deve decidere se sia meglio difendersi oppure attaccare e questo puo' farlo solo dopo aver preso visione delle razze dei compagni considerando questi fattori:





-1: La razza Zerg ha nel rush a sei cani la sua difesa ed il suo attacco; con quei cani puo' difendersi oppure attaccare e farsi un paio di sunken senza rischiare assolutamente nulla. Lo zerg e' certamente il piu' versatile da questo punto di vista ed e' sempre pronto ad aiutare il compagno rushato se non e' lui stesso oggetto di attacco e/o rush. In sintesi lo zerg gioca sempre allo stesso modo





-2: La razza Terran ha nel bunker svuotabile e riparabile un formidabile baluardo contro le truppe iniziali del gioco, soprattutto se corpo-a-corpo ed il bunker e' circondato di scv che lo riparano fornendo cosi' meno superficie attaccabile dai nemici. Il terran dovrebbe farselo sempre il bunker perche' costa solo 2 marines e vale infinitamente di piu' in difesa. Soprattutto la sua costruzione ritarda di pochissimo la produzione della seconda baracca e considerato che l'afflusso di risorse e' leggermente superiore a quello minimo per mantenerne due attive in quel momento del gioco si puo' considerare la perdita numerica reale di marines nel tempo dato di circa 1 solo marine. Se il terran in questione si rende conto che non e' lui oggetto di rush e/o attacco non deve fare altro che svuotare il bunker perche' 4 o 6 marines sono spesso un aiuto sufficiente nei primi 4 minuti di gioco. In sintesi pure il terran gioca sempre allo stesso modo.





-3: La razza Protoss e' la razza sfigata; o si fa la forge o il gateway; se opta per gateway e viene rushato e' a casa e lascia compagni nelle peste, se opta per forge e fa foton non potra' aiutare nel caso il rush sia a carico degli altri. Che fare allora? 





Come dicevo prima e' il protoss che 'dirige il concerto' nei primi 4 minuti, e lo fa a questo modo: esaminando le razze dei compagni puo' dedurre l'efficacia numerica del soccorso; PIU' ZERG HA IN SQUADRA CON LUI PIU' UN PROTOSS DEVE OPTARE PER I FOTON in quanto dei potenziali 18 ling di 3 avversari nel caso peggiore ne puo' eliminare qualcuno e lasciare il resto ai 12 ling dei compagni (o 6 ling e 3 marines di solito..). Se poi i compagni avranno l'accortezza di inviare una alla volta le truppe che continueranno a produrre in caso di rush gli attaccanti non dovrebbero riuscire a distruggere il nexus del protoss disgraziato che se e' scappato con qualche probe e' ancora in partita (anche se ritardato). E' questo il caso peggiore in quanto la difesa protoss e' scadente finche' non ci sono 3 o 4 foton aperti; se il rush fosse a carico dello zerg o del terran la cosa sarebbe piu' semplice perche' il terran riparerebbe circondando il bunker e facendo strage di ling (magari attaccherebbe pure con gli scv ma meglio se ripara...) e lo zerg potrebbe farsi trovare con gia' 2 sunken in trasformazione, impegnando i ling nemici con i suoi, segando molti dei restanti con le due sunken quasi nate e con il soccorso di 3 o 4 marines del compagno terran (6 ling se e' zerg ed avra' provveduto grossomodo alla stessa difesa). Comunque avere contro 3 zerg che rushano e' veramente dura e dipende tutto dalle distanze della mappa e dalla posizione iniziale degli alleati (la fortuna gioca un ruolo importante). La razza zerg deve 'tirare' il protoss verso i foton molto fortemente e la razza terran idem, anche se con meno forza. Personalmente con un buon zerg ed un buon terran io protoss opto sempre per foton, se la qualita' diminuisce allora opto per gateway, mi converto al cristianesimo e prego di non essere io il rushato. APPENA IN SQUADRA CI SONO 2 PROTOSS L'IDEA DEI FOTON DEVE TRAMONTARE IMMEDIATAMENTE (sia in partite a squadre di 3 e 4 giocatori). Partite sempre di gateway e pregate forte, se uno di voi verra' rushato probabilmente crepera' ma sara' presto seguito da un avversario che il protoss restante ed il terran/zerg provvederanno a spianare rapidamente (le partite contro 3 zerg sono comunque orribili se gli zerg sono scarsi e mirano subito al rush).





Ricordate dunque o voi che siete protoss della squadra: se siete esperti osate coi foton se siete i soli protoss della squadra, altrimenti osate solo se avete due zerg pronti ad aiutarvi, se avrete un zerg solo giudicate voi la qualita' del terran vostro alleato.





Il metro di giudizio del protoss dovrebbe essere grossomodo questo, tuttavia se il team ha occasione di conoscere le razze della squadra avversaria puo' cambiare leggermente la strategia.


PIU' LE RAZZE AVVERSARIE TENDONO ALLA LENTEZZA, PIU' VOI DOVETE TENDERE ALL'ATTACCO. Zerg e Terran possono continuare a giocare alla stessa maniera, grossomodo, ma se nel team avversario abbondano i protoss sappiate che loro faranno subito mass zealot e vi cercheranno, siate dunque pronti. I protoss avversari ci metteranno un po' a produrli ed a raggiungervi; il Terran puo' optare per la partenza alternativa che ho suggerito nella descrizione della razza terran (se decidono di attaccarvi con 6 zeloti a testa oppure esitano o non vi trovano voi ce la farete ad accoglierli con qualche firebat che correggera' l'esito dello scontro, sempre con l'aiuto consistente degli zeloti/ling/firebat/marines alleati.


Il protoss opta per gateway di partenza (tanto i protoss avversari stanno facendo lostesso...) e fa mass zealot e lo zerg si fa comunque le sunken (2) perche' le produce coi droni, senza intaccare la sua velocita' produzione truppe dalla hatcery; fatte le due sunken lo zerg si dedica a mass ling alternando 1 ling con un drone finche' non si vede un attacco. Se questo non arriva presto beh, attaccate voi con tutto quello che avete! al massimo li incontrerete a meta' strada e si vedra' ;). Viene da se che lo zerg durante l'attacco fa droni ed eventualmente la seconda hatcery, tanto nessuno verra' a disturbarvi perche' dopo aver eliminato la vostra roba non avranno certo molto ;).


Questo piu' o meno occupa i primi 4 minuti di gioco, il resto poi sta a voi.


Come ultima norma generale voglio ricordare che se pure avete razze diverse cercate di non fare troppe unita' -doppione- (tipo masse di marines e di hydre, entrambe sparano a distanza e si ammasserebbero nelle strettoie collassando l'attacco); mettetevi rapidamente d'accordo e date la priorita' al tipo di truppa che gli altri non possono produrre oppure hanno deciso di non fare (tipo i volanti, carri, ling e dragons, hydre e zeloti sono ottime accoppiate ;); fate il minimo indispensabile di truppe doppione per difendervi ed usate le truppe alleate per migliorare l'attacco (un terran fara' qualche marine e lo terra' in base e qualcuno di scorta ai carri che si congiungeranno con la massa di hydre dello zerg, tenete alla larga gli zeloti e i dragons che sono corpo-a-corpo e si suiciderebbero e i dragons sono troppo grossi e danno noia ai carri negli spostamenti......vedete di non accoppiare mai zeloti e firebat altrimenti l'arrosto ve lo farete da soli, idem per ling e firebat). Siate complementari e dopo un po' di partita avrete un vantaggio sufficiente da osare attacchi singoli oppure sbilanciarvi facendo 'esclusivamente' volanti che potrebbero rivelarsi arma vincente se fatti in massa. Il prosieguo del game non e' possibile descriverlo in termini di 'concertazione organizzata a tavolino', gli avversari faranno la loro partita cambiando la vostra percio' siate 'elastici' questa e' la cosa piu' importante. Il Terran ha dalla sua truppe specializzate ma molto diverse tra loro che vanno a complementarsi (e' completo); lo Zerg ha unita' 'equilibrate' in se' stesse (vedete discorso sulle hydre) ed il protoss ha unita' resistenti che sopravvivono in numero decente agli attacchi ed e' sempre pronto a portare attacchi 'a raffica'. Usate bene queste peculiarita' delle razze e sarete una buona squadra; parlate poco in game e guardate sempre sulla minimappa se truppe nemiche compaiono e non aspettate che il compagno chieda aiuto, partite subito in soccorso! al massimo richiamerete indietro le truppe; se vedete truppe vostre alleate che partono non chiedete che cosa vuole fare il compagno, se avete roba aiutate il suo attacco con qualcosa oppure fermategli gli eventuali soccorritori per dargli piu' tempo per danneggiare la base nemica, altrimenti state a casa, guardate e beccatevi le offese del compagno che attacca da solo ;).





E' probabile che diverse persone non condividano questa mia esposizione di Starcraft ed e' piu' che normale in quanto questa e' in fondo la mia opinione, tuttavia l'esperienza accumulata in un anno e mezzo di battle-net con almeno 700 partite giocate contro molti avversari, italiani la maggior parte ma anche un consistente numero di stranieri, mi hanno convinto di quello che ho detto. Spero che comunque questo possa essere di un qualche aiuto a chi gioca questo gioco, per divertirsi e magari per vincere (qualche volta almeno 8)





Ciao a Tutti Voi Signori.











LUPOSOLITARIO
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