INTRODUZIONE

Premetto che questa non è una strategia, qui non troverete spiegazioni su rush, antirush o altre tecniche di gioco anche perché non sarei in grado di darle; questa è una semplice GUIDA SU BATTLE.NET per gli utenti nuovi.

Il mio vuole essere un piccolo aiuto per chi si collega a B.Net per le primissime volte e, se fa come il sottoscritto, non sa che pesci pigliare (.

Ho diviso il mio lavoro in cinque sezioni per poter meglio schematizzare la cosa e rendere il concetto più facile possibile, spero di non aver ottenuto l’effetto contrario.

Chi ha già 20 o più partite all’attivo troverà forse queste pagine banali; chi invece gioca da poco, non sa come chiamare l’amico che si trova in gioco oppure vuole sapere qualcosa sui clan dia un’occhiata qui, spero di potervi aiutare.

Ciao a tutti, buona lettura e, soprattutto buon divertimento!!

zioenzo(W)

1-STARCRAFT : il gioco
StarCraft è un gioco di strategia dove lo scopo è distruggere tutte le forze nemiche; per fare questo è necessario dotarsi di truppe d’assalto che hanno un costo direttamente proporzionale alle tecnologie in loro dotazione.

La costruzione delle strutture delegate alla produzione di truppe, di quelle per potenziare le unità e di quelle che offrono mantenimento è garantita dall’afflusso di minerali e gas vespene che sono raccolti dai servi (scv, drone, probe).
Questi hanno la duplice funzione di raccolta di minerali e gas e costruzione delle strutture; l’scv terrestre inoltre può riparare strutture e unità meccaniche danneggiate; viene da se l’enorme importanza di tali unità che dovrebbero essere perciò sempre numerose.

Vi sono poi le unità di combattimento con caratteristiche diverse a seconda del tipo e della razza, ve ne sono di terrestri e di aeree; per la loro descrizione Vi rimando al capitolo 2 - breve cenno sulle tre razze.

1.1 il multiplayer

La prima cosa da dire è che single player e multiplayer sono molto diversi; se in single bastavano 12 scv, 1 barraks e non far crepare Raynor per vincere ora non basta più, i servi devono essere il triplo, le barraks pure (anche 4-5 non guastano) e Raynor non c’è (sob!) ; questo aumenta molto la longevità del gioco e fa sì che le sfide siano sempre diverse .

Si possono fare sfide da 2 a 8 giocatori, dall’ 1 vs 1 al 4 vs 4 oppure si può sfidare il computer con uno o piu amici.

Vi sono poi le tante varianti del gioco : dalla classica RISSA a CATTURA LA BANDIERA, AVARIZIA, MASSACRO, BUNKER, A SQUADRE (dove più giocatori controllano contemporaneamente lo stesso team) ed altri meno usati che lascio scoprire a Voi.

1.2 importanza della tastiera

Come dicevamo le differenze col single player sono molte, in multiplayer la tastiera diventa una necessità, Vi rende più veloci e competitivi.

Usate la tastiera per numerare le basi e le strutture che producono truppe : es. ctrl+1 su command ctrl+2 su barraks, in questo modo per produrre 1 scv e 1 marines io farò 1s 1m con la tastiera anziché cliccare sulle due strutture e poi sulla relativa truppa da produrre, questo mi farà risparmiare tempo che si traduce in velocità di produzione truppe, velocità di costruzione strutture ecc.

Allo stesso modo si possono numerare le truppe che si inviano all’attacco per poterle poi richiamare più velocemente.

1.3 attack move
importantissimo, quasi vitale !! questo comando segna la differenza tra un marines e la carne morta. 

Se inviate le Vs. unita all’attacco senza questo comando non risponderanno al fuoco di eventuali aggressori presenti sul percorso finendo così il più delle volte massacrati senza neanche aver sparato un colpo (
Mi spiego meglio : se mandate truppe col dx del mouse da qualche parte e tra Voi e il punto scelto c’è un contingente nemico le truppe, anche se attaccate, ignoreranno il fuoco nemico continuando la marcia verso il punto stabilito, e il più delle volte nessuna truppa giungerà a destinazione (sob!).

Con attack move invece i Vostri saranno “allertati” e andranno al punto prescelto ma lungo il percorso spareranno a qualsiasi cosa (.

Quindi a+sx del mouse sul punto stabilito…..SEMPRE.

1.4 altri consigli utili

Quando inizia la partita mandate i raccoglitori in ceppi differenti di minerali e non tutti nello stesso, questo velocizzerà la raccolta; producete unità 1 alla volta, è inutile e dannoso mettere 5 scv in produzione e non avere i minerali per produrre marines o viceversa; servi, unità da combattimento e strutture di mantenimento andrebbero costruiti sempre senza fermarsi mai ( per i servi ci si può fermare sulla trentina ma è una cifra molto variabile in base al numero di ceppi, al numero di basi e alla disposizione delle risorse).

2- “BREVE” CENNO SULLE TRE RAZZE

2.1 terran
unità base        : scv, marine, firebat

unità avanzate : ghost, tank, vulture, goliath, wraith, dropship, battlecruiser, science vessel

marine-marine : l’unità base terran per eccellenza, costa poco, spara a tutto e uppato a dovere e con lo stimpack diventa veramente temibile; ogni terran ne farà a flotte.

firebat-fenice : l’unità corpo-a-corpo più potente del gioco, grazie al vantaggio di non danneggiare solo il proprio bersaglio ma anche tutto ciò che gli sta intorno (comprese le unità alleate ahimè ( ) fondamentale vs zeloti e ling non spara però in aria, meno presente del marine.

ghost-fantasma : può rendersi invisibile, può bloccare unità meccaniche e, soprattutto, lanciare attacchi nucleari; sfortunatamente il tempo intermedio fra il momento in cui il ghost dà inizio all’assalto e quello in cui il missile giunge a destinazione è relativamente lungo, più che sufficiente all’avversario per spostare truppe o portare un detector e scongiurare l’attacco.

Fate molta attenzione dunque a come e dove lo usate; se l’avversario non se l’aspetta potete spazzarlo via ma rischiate comunque di perdere un ingente somma di risorse.

tank-carro : l’unità di terra più potente di tutto il gioco, in siege mode è devastante e mette in crisi qualunque avversario che non voli. Il suo problema principale è quello di poter sferrare solo attacchi terrestri (quindi viene da sé l’esigenza di scortarli con numerosi marines che possono anche impedire alle truppe corpo-a-corpo di infilarsi tra i carri).

vulture-rapace : poco usate, carine le mine ragno ma ne vedrete veramente poche.

goliath-goliath : molto forte, ha tanti punti ferita e spara a tutto. Utilissimo nella difesa dagli attacchi aerei, fornisce anche un ‘ottima scorta per i tank (non essendo vulnerabile quanto il marine alle tempeste psioniche dei templari).

dropship-nave da sbarco : trasporta le unità. Il drop terran è uno dei più efficaci del gioco : con due di queste si possono sbarcare due tank coperti da otto marines in una base secondaria dell’avversario causandogli danni infinitamente superiori alle spese che avete sostenuto per allestire lo sbarco (uno sbarco in massa è sconsigliato in quanto molto rischioso).

wraith-spettro : i primi volanti terrestri, non eccezionali, si rivelano utili se resi invisibili. Per la loro limitata capacità di infliggere danni a terra non sono molto utili in attacco ma costituiscono una grandiosa difesa anti drop e contro qualsiasi unità aerea.

battlecruiser-norad : grandi grosse e cattive, col cannone yamato poi fanno stragi; unico neo molto lente nella produzione e nei movimenti, 8 posti di mantenimento occupati e chiaramente molto costose. Non è consigliabile impiegare tutto il gas in vostro possesso per costruirne uno stormo in quanto ci vorrebbe non solo molto tempo ma anche una quantità assurda di risorse; l’ideale è alternare la produzione delle battle a quella delle unità convenzionali, poi, quando ne avete ammassate una dozzina nascoste agli occhi delle comsat attaccate di sorpresa il nemico direttamente nella base principale.

science v.-esploratore : utilissimo, fa detector rivelando le unità invisibili, può togliere gli scudi ai protoss con la emp-shochwawe e proteggere le unità con la defensive matrix. Quasi d’obbligo per proteggervi da eventuali spettri, fornisce la miglior difesa possibile contro i templari.
In definitiva : fatevi sempre marines e carri mentre le fenici saranno utili fino a quando non sarete in grado di farvi i tank; una difesa a base di spider mines fa sempre comodo ma per averla dovrete distogliere l’attenzione dalla produzione e posizionarle di persona, sappiatevi dunque regolare; i ghost sono ottimi in difesa, fatevene sempre un po’, tanto costano poco; a che servono i goliath se ci sono già le wraith? I science vessel sono sempre utili vs toss e terran.

Molte strutture terran hanno la caratteristica di poter volare quindi ci si può spostare nella mappa con le strutture stesse, sfuggire un rush di ling o zeloti sollevando il command ecc.

Alcune strutture terran possono ricevere un aggiunta (addon) che permette lo studio di nuove tecnologie e la creazione di nuove truppe :

sat com : permette la visione delle zone inesplorate. Se la utilizzate per scovare i punti deboli del nemico mentre pianificate l’assalto le vostre probabilità di vittoria saranno moltiplicate. E’ inoltre un detector e può salvarvi da un assalto di spettri anche se non sempre è all’altezza della situazione.

silo nucleare : permette le costruzione del missile nucleare (serve poi il ghost per lanciarlo)

officina : permette lo studio del siege-mode e di costruire carri, inoltre spider mines e velocità vulture

torre di controllo : permette lo studio del campo di mimetizzazione per lo spettro e abilita la costruzione di trasporti e norad

centro servizi segreti :permette di fare i ghost e relativi upgrade 

laboratorio fisico :permette di fare le battle ed evolvere il cannone yamato.

2.2 zerg
unità base :drone, zergling, hydralisk

unità avanzate : mutalisk, guardian, queen, defiler, scorgue, ultralisk

zergling-zergling : l’unità più veloce e meno costosa del gioco, uppati a dovere ed in gran numero sono davvero temibili

hydralisk-hydralisca : forse l’unità più forte del gioco, se non altro la più equilibrata nel rapporto costo/efficacia, spara a tutto e , in numero adeguato, affronta ogni unità del gioco; fatevene un’infinità.

mutalisk-mutalisca : l’unità volante zerg, abbastanza forte e veloce, muta in guardian devastante per le strutture (bunker, foton, sunken ecc.) che però è molto costosa e può cadere facilmente vittima di qualunque unità aerea, scortati da hydre possono eliminare i tank ma fate attenzione.

Il principale vantaggio che le mutalische hanno nei confronti di spettri e scout è dato dalle dimensioni : essendo unità “small” non temono dragoons e hydre che, avendo un danno di tipo esplosivo, gli infliggono solo la metà dei danni.

Inoltre infliggono un danno uniforme(sia aereo che terrestre) che non solo colpisce il suo bersaglio ma anche altre due unità nemiche nelle vicinanze grazie al “colpo a rimbalzo”.

queen-regina : non una vera e propria unità di combattimento ma un prezioso aiuto, efficacissima contro i siege in quanto può distruggerli utilizzando le broodling.

Altro vantaggio è il parassita che consente di vedere con gli occhi dell’unità contaminata.

Grazie allo ensnare invece può ricoprire i nemici con una sostanza che li rallenta e rende visibili le unità clokkate.

Infine può infestare un command center terrestre e ricavarne i micidiali infestati( vi capiterà molto raramente)

defiler-contaminatore : vale il discorso fatto per la regina, ha delle belle magie che aiutano moltissimo negli attacchi e anche nelle difese.

Il suo plaghe è ancora più devastante della tempesta del templare(specie vs terran e zerg) e con l’abilità consume può distruggere una vostra unità e ricavarne energia.

Utilissimo anche il suo dark swarm capace di proteggere dagli attacchi a distanza le unità che si trovano entro la sua sfera di influenza.

scorgue-flagello : unità volante kamikaze, si schianta contro i volanti avversari abbattendoli. Utilissime in particolare vs portatori, norad e guardiani.

Un loro interessante utilizzo sta nell’usarli per distruggere gli overlord dello zerg avversario, certo ci perderete molto gas ma il nemico si troverà a corto di posti mantenimento trovandosi in forte ritardo nei vostri confronti ed incapace di reagire per diverso tempo.

ultralisk-ultralisca : grossa, forte e con tantissimi punti ferita, costa però molto e occupa 8 posti mantenimento, devastante per bunker e strutture.

In sintesi : attaccate sempre di hydre che si adattano ad ogni situazione; i ling sono la scelta migliore vs toss ma attenti ai templari, marines, hydralische ecc.; un muta.-rush non guasta mai, meglio se preparato di nascosto; investire sui guardiani è un rischio ma può risultare molto proficuo, attenti; se sapete usare i defiler bene siete fortunati altrimenti imparatelo, ne vale veramente la pena; vi sconsiglio le ultralische anche perché, a dire il vero, non capisco il motivo della loro esistenza.

Infine la razza zerg differisce dalle altre per alcune caratteristiche :

a) tutte le strutture, tranne vivaio e assimilatore, vanno costruite sul mostro quindi uno zerg per costruire sunken lontano da casa deve prima costruire il vivaio.

b) l’abilità burrow permette di seppellire dovunque qualsiasi unità di terra, molto utile per monitorare la mappa, per portare attacchi improvvisi e inaspettati al nemico ecc.

L’unità seppellita, se non rilevata, può venir colpita solo dalla PSI-STORM e dalla NUKE.

c) gli overlord rappresentano l’equivalente zerg dei depot terrestri e dei pylon toss con molti            più vantaggi però : 

-svolge funzione di rilevatore verso unità invisibili

-può muoversi quindi esplorare la mappa

-può trasportare unità dopo adeguato sviluppo divenendo cosi al tempo stesso unità di trasporto e di mantenimento.Quello zerg è lo sbarco in massa per eccellenza visto che non dovrete impiegare risorse ed occupare inutili posti di mantenimento per eventuali dropship ed avrete sempre diversi mezzi di trasporto a disposizione in ogni istante.

D’altronde come può reagire il nemico quando in trenta secondi gli avete sbarcato decine di hydralisk?

2.3 protoss 

unità base :probe, zealot, dragoon

unità avanzate : templar,  archon,  reaver,  scout, carrier, arbiter

zealot-invasato : rappresentano la massa toss, costano 100 min. ed occupano 2 punti mantenimento a testa ma resistono molto ai colpi nemici grazie agli scudi che ogni unità protoss (strutture comprese) possiede; temibili nel corpo-a-corpo ma inferiori ai firebat.

Senza upgrade velocità non valgono molto, soprattutto contro i carri dei terran..

dragoon-dragon : la prima unità toss con sparo a distanza, non eccelsi ma comunque utili (evolvetegli lo sparo appena possibile) .Nella fase iniziale del gioco sono fondamentali per sorprendere un terran in quanto impediscono ai firebat di avvicinarsi distruggendoli prima(attaccate prima che il nemico abbia i carri o dei vostri dragoon non rimarranno nemmeno le zampe ( ).

Contro i protoss sono efficacissimi nelle fasi più avanzate del gioco.

Scordateveli pure vs zerg

templar-templare : non attacca il nemico direttamente ma tramite magie: con la psi-storm stermina le masse(molto utile vs zerg e marines; è efficace anche per eliminare i tank : mandate pochi zelati per attirare l’attenzione su di loro, avanzate il templare e fulminate i carri e tutta la scorta con due scariche). Possono inoltre creare copie fantasma di ogni unità (hallucination)  e possono creare l’archon unendosi in 2, questo ha pochi punti ferita ma dispone di uno scudo resistentissimo; grazie alla sua facoltà di colpire più unità contemporaneamente è l’ideale contro la massa di zergling e mutalisk (non azzardatevi a mandarlo contro unità da sparo, farebbe una brutta fine (..

reaver-saccheggiatore : lentissimi ed ingombranti ma devastanti, utilissimi in difesa e per droppare i servi avversari.

Observer-rilevatore : ha la capacità di rilevare le unità invisibili, quasi indispensabile se si gioca contro terrestri, vi consente di pianificare gli attacchi rivelando la mappa.

scout-scout  : prima unità volante protoss, scarso a terra, in volo batte i wraith, tuttavia è eccessivamente costoso(quasi quanto un portatore), vi consiglio di farne pochi e di tenerli esclusivamente in difesa per prevenire attacchi di guardian, battle e carrier.

carrier-portatore : molto costose ma di sicuro effetto, in numero superiore a sei devastano ogni cosa.

Vale però lo stesso discorso delle battle e dei guardian : se il nemico non se li aspetta bene, ma attenti che ad uno zerg basta poco tempo per costruirsi flagelli, inoltre scortateli sempre con un paio di giudici(per renderli invisibili) e con degli observer (per proteggervi da eventuali spettri).

Infine, se tentano di attaccarvi l’arbiter ed avete templari a portata di mano usateli per fare delle allucinazioni in modo che si prendano loro le botte mentre indietreggiate il giudice sotto gli occhi del nemico (.

arbiter-giudice : utilissimo perché nasconde le unità presenti nel suo raggio d’azione rendendole invisibili al nemico quindi inattaccabili, può inoltre bloccare per un po’ di tempo le unità del nemico, abilità che vi tornerà utile sulle masse, e richiamare a sé unità.

Quest’ultima abilità vi consente di fare un rapido ed efficace drop di massa; attirate l’attenzione del nemico con un attacco diversivo, portategli il giudice in base e richiamate le vostre unità, il vostro avversario non avrà più speranze ( ( (
Dunque : per vincere basta usare solo zeloti e dragoon; templari e saccheggiatori, se usati bene, moltiplicano le vostre possibilità di successo; gli observer vanno comunque fatti sempre, terran o no; i giudici vi saranno spesso d’aiuto e talvolta anche le carrier, niente da fare per gli scout, vi saranno utili solo in prevenzione di attacchi volanti, fatene molto pochi.

3-I COMANDI DI BATTLE.NET

I comandi di B.net sono molti, ne illustrerò i principali dividendoli per comodità in comandi di gioco e comandi di chat.

3.1 Comandi di gioco

CANALE  permette la scelta del canale della chat es. StarCraft ita-1, ita-2 StarCraft usa-1 ecc.oppure la creazione di un canale Vostro (nome scelto da Voi)

 ENTRA serve per entrare in gioco, vi troverete 2 campi da riempire con nome e pass del gioco oppure si possono sfidare gli stranieri (americani, tedeschi, francesi ecc.) scegliendo una partita già creata dalla colonna di sx

CREA permette di creare un gioco;  bisogna scegliere la mappa e inserire nome e pass nei campi. Consiglio : settate sempre la velocità del gioco al max quando create

SCALA visualizza la graduatoria mondiale delle partite in ladder (=scala)

In partita : alla Vs. sx, sopra la minimappa troverete 2 pulsanti : quello sx (mani che si stringono) serve per le alleanze, cliccandolo si apre una finestra coi nomi di tutti i giocatori presenti nel gioco, si deve mettere lo spunto su ALLEATI, VISIONE, e VITTORIA ALLEATA sui nomi dei Vs. compagni.

Il pulsante dx (radar) serve per settare i messaggi; potete scegliere se inviarli al singolo giocatore, agli alleati o a tutti.

Altra cosa importante all’inizio di un gioco è settare la latenza, cliccate  MENU- OPZIONI- RETE e settate la latenza al max, per velocizzare il tutto si può usare la seguente sequenza F10-O-R-invio.

3.2 Comandi di chat

 /who StarCraft ita-.1  : dà la lista degli utenti presenti in quel determinato canale

 /whois zioenzo(W) dice dove si trova in quel momento l’utente cercato

 /w zioenzo(W) permette di sussurrare all’ utente desiderato anche se non si trova nel canale con Voi

 /stats zioenzo(W) fornisce il numero di vittorie, sconfitte e disconnessioni

 /refresh  serve per abbassare la lag (usatelo anche durante la partita se occorre)

 tasto stamp/r sist  permette di salvare la schermata, potete farlo in chat oppure a fine gioco per salvare una bella vittoria.

Se lo fate in chat una finestra vi chiederà il percorso, se lo fate in partita lo screen finirà nella cartella starcraft.

4- LADDER

Ladder è una speciale graduatoria di B.net che comprende i giocatori di StarCraft di tutto il pianeta.

Le partite LADDER sono tutte 1 vs 1 e non è possibile fare alleanze, in ogni partita il vincitore acquista dei punti e lo sconfitto li perde.

I numeri che si vedono sui nick di alcuni giocatori al posto delle stellette rappresentano l’attuale punteggio del soggetto.

Per poter disputare le partite in LADDER è necessario prima vincere almeno 10 incontri, solo dopo che avrete 5 stellette infatti potrete accedervi; vincendo 10 partite Vi viene assegnato il punteggio base di 1000 punti che aumenteranno o caleranno a seconda delle vittorie o sconfitte ottenute.

La classifica mondiale del LADDER viene azzerata ogni 3 mesi, chi è in testa in quel momento bekka il premio di 20 milioni circa (.

5-I CLAN
I clan di B.net sono associazioni di giocatori che si riuniscono sotto un marchio comune. 

Ci sono moltissimi clan, si riconoscono dalla sigla tra parentesi, ogni giocatore che ne ha una nel nick fa parte di un clan.

Nei clan si è tutti amici e ci si aiuta, si forniscono strategie e tattiche di gioco, consigli e suggerimenti utili.

Vi sono poi i tornei interni, gli addestramenti e …. le guerre fra clan rivali.

 I clan hanno un sito dove in genere si trova l’elenco dei membri con rispettive cariche, lo statuto del clan, le strategie di gioco, eventuali ricercati, il forum ed una chat.

Ogni clan ha un capo ed un gran consiglio i quali debbono approvare il nuovo entrato.
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