-Garganta grito de guerra Esta bg su estrategia base se remonta del año 2017, su objetivo es conseguir las 3 banderas. La estrategia se mantiene con respecto al año pasado el cual es que el más rápido debe ir solo a por la bandera, los demás deben hacerle cara a la horda a la derecha de la bg ya que este es su recorrido, logrando asi ganar tiempo para su compañer@ que va por la bandera. Esto ocasionará que la horda deba dividirse. 1ro. Por nuestro compañero que va por la bandera 2do. Porque no todos los hordas se quedaran en la afrenta ocasionando que 3 o 4 se vayan por nuestra bandera. 3ro. Posibilidad que la horda deje defensores en su base, gracias a que el más rápido va por bandera tendrá la posibilidad de escapar. Todo esto nos da la posibilidad minima de combate en 9vs5 logrando al final cerrar a la horda en su cementerio además que la horda no siempre se agrupa, se preguntaran ¿Por qué 9 de la alianza?. Porque 1 esta por bandera y nadie se queda en base, aquí el mejor ataque es la mejor defensa y para que esto se cumpla se debe estar atento al mapa, si la horda toma nuestra bandera se debe estar muy atentos para eliminarlo antes que llegue a su base y así sucesivamente. ¤Variantes - Cuando vuestro aliado tenga la bandera procuren protegerlo para que llegue sin problemas a nuestra base. - Se debe mantener unido al equipo en los combates y en la presión. - Si es obligatorio un acontecimiento como ataques continuos a nuestro compañero con la bandera, dejar el ataque y apoyarle y luego si todo sale bien regresar en el apoyo a la presión. - En la recuperación de la bandera crear un camino complicado para el horda con nuestra bandera mandando 1 por 1 a detenerle y al final eliminarlo. ©Ultravariante * Si por algún motivo no se gana en el cara a cara mantener al grupo unido y apoyar a nuestro compañero que fue por la bandera, el de la bandera debe asegurarse en no caer en posición horda, tambien concentrarse en eliminar al horda con nuestra bandera.
-Cuenca de Arathi En esta bg en donde el objetivo base es tener las 5 bases y ganar por puntaje en donde la defensa y el ataque es muy compleja dependiendo del movimiento del enemigo, las posiciones de visión y la movilidad, su estrategia se remonta del 2016, en donde su servidor tuvo que hacer reestructuraciones que los antiguos estrategas de la alianza fallaron, antes de explicar la teoría base actual se explicará el desarrollo de esta bg en los años 2016 y 2017. ~2016 La teoría de los antiguos estrategas se dan en un ataque rápido a por las bases establo y granja, muchos recuerdan estos fallos ya que establo corría peligro desde aserradero y minas por la gran distancia que les representaba para apoyarse mutuamente. ¤Variantes -Ataque rápido de establo a aserradero y de ahí a granja, intentando crear un camino seguro para el apoyo, además teniendo aserradero logras visión por altura. -Bloque desastre, el cual consistía en desde granja abrir juego y regalar establo en un movimiento desesperado, esta variante es muy peligrosa si es que la horda no ha conseguido 1 base para respaunear, los ataques rápidos son en aserradero y minas esperanzándose que herreria sea la primera base de la horda y que granja no corra peligro, logrando asi que herrería sea el punto de cierre de la horda, su desventaja puede ser que establo se vuelva un lugar en contra si la horda logra escapar. -Sorpresa en las alturas, igual que el anterior, pero antes de minas a por herrería logrando asi que la horda tenga minas y establo logrando una futura encerrada, el problema a razonar es que vendes granja por las fuerzas de minas, la única manera de contrarrestar esto es conseguir establo y luego atacar minas, asegurandose que en granja la horda no escape a futuro.(editado)
~2017 Este servidor cambió las bases y las variantes siendo de tan complicadas y arriesgadas a más simples y funcionales el cual consta de ir a por las bases de establo, aserradero y minas, quitando el gran riesgo de ir a granja y teniendo un juego de flancos para atacar a futuro granja y cerrar a la horda en herrería ya que se buscaba dificultad de la horda en movilizarse por las distancias. ¤Variantes -Hordas=Ratas, este plan es por razones obvias a considerar para engaños múltiples, constituía en intentar regalar minas a la horda en el momento que se encerraba a la horda en herrería, logrando asi que la horda no pueda movilizarse bien porque respaunearan en granja o minas, consiguiendo al final las 5 bases. -¡Desde el cielo caemos!, era una posibilidad de sorpresa a herrería desde aserradero, en caida lenta para impedir movimientos de la horda o sorprenderlos desde el cielo con la posibilidad de conquistar la base si la horda estaba muy distraida. -Desesperación por visión, consistía en que además de ir a por las 3 bases ya mencionadas, se ataque a granja si se ve a la horda no defendiendola con un pequeño grupo, a veces se llegaba a conseguir las 5 bases si la horda caía en batalla. ©Ultravariante -Peligro en la base, solo se usaba si minas o aserradero se veian dificiles de conseguir, entonces se decidía un movimiento rápido a granja y luego a herrería, cerrando a la horda en 1 de las 2 bases.
~2018 Este año me concentre en las victorias 100% para la enseñanza de estrategias y tácticas para la alianza luego de desaparecer del wow por tanta facilidad de ganar en las bg, las bases a tomar son establo, aserradero y herrería,buscando con estas 3 la alta visión, luego de conseguir aserradero se debe atacar directamente granja,mientras los de herrería buscan apoyar a establos, este radical cambió se produjo por mi culpa, ya que la horda entendió mi estrategia y ahora lanza su mayoría de tropas a minas, a la vez es una ventaja para la variante hordas=ratas para poder encerrarlos ahi. ¤Variantes -Presión y ataque continuo, el mejor ataque es la mejor defensa, en esto se refiere a que la horda debía ser molestada en cada instante por la alianza aprovechando su combate irracional y ganar tiempo para refuerzos, en muchas casos se deben informar de la situación de las bases, dando a entender que la comunicación es muy importante, herrería sigue siendo el punto de apoyo a establo ya que esta base será atacada por la horda rápidamente, al conseguir granja se debe conseguir minas mientras la horda se moviliza encerrandolos en establo y granja. -Desesperación, con las 3 bases a tu control, se puede mantener una fuerte defensa, si la horda no cae en los ataques en granja y minas, puedes impedir sus ataques hasta que mande a muchos de los suyos debilitando sus bases, cuando llegue ese momento prepara el contraataque para ganar. ©Ultravariante Magistratura del peón en octava, si no se logra conquistar aserradero porque descubres muchas tropas en este, manda a tus compañeros en herrería a conquistar granja, luego cierren rápidamente a la horda por las 2 entradas de aserradero y al final cierralos en minas, también puedes aprovechar mandar 1 explorador a minas si no hay hordas ahí.
-Templo de Kotmogu También conocida como la bg de las orbes, su teoría se varió desde el año 2016 en donde los jugadores con orbe retrocedían y se hizo conocer como el jugador cobarde que se sube a los arboles con el orbe, la horda entre los años 2016 y 2017 aplicó la defensa en el centro, una táctica que funcionó ya que la alianza tenía una mentalidad cercana a la de la horda, este servidor trabajo muy duro en encontrar una respuesta a esta bg siempre perdida, al nivel que la alianza no deseaba volver a jugar, en esta bg solo explicare la estrategia actual, ya que las estrategias antiguas hechas por los antiguos estrategas de la alianza desafortunadamente no sirven y no les servirá a ustedes. -2017 a 2018 La estrategia que fue muy estudiada por el juego de mesa más dificil del mundo llamado "GO" el cual domino, se tuvo que utilizar para romper bruscamente la estrategia de la horda, la estrategia consta de 3 pasos los cuales explicaré a continuación: 1º Entrada de flancos, la entrada de flancos se utiliza para romper la entrada a centro,obligando a los nuestros a movilizarse rápidamente en donde esta la horda, de esta forma la horda estaría rodeada y al lanzarme muy rápidamente al centro sus fuerzas se dividen y caerán, lo obligatorio y necesario es que todos se dirijan al plan, refiriendome a los jugadores con o sin orbe, el paso 2 se explicará porque. 2º Luego de que la horda caiga, nuestro objetivo inmediato es tomar la entrada central de la horda con intención a su cementerio, los jugadores con orbe que cayeron serán reemplazados por los que revivirán, teniendo esto en mente se debe mantener el combate unido. 3º Entrada al cementerio, con la entrada se debe mantener el ataque ahí para que la horda no se pueda movilizar con facilidad y crear un contraataque, logrando así una presencia en el mapa de 80% y también tranquilidad para recojer las orbes.
¤Variantes -Mutilenlos!, esto ocurre cuando la horda logra escapar, si hay hordas de frente a centro debes ser cuidadoso, la manera de derribarlos es atacandolos y encerrandolos desde las alturas e impedir refuerzos gracias al control del centro, en estos días centro se ha convertido en una jaula para fusilar,y eso deben mostrar a la horda. -Sin Loktarogar, esto debe ser aplicado rápidamente, siempre he dicho que en bg es más importante el objetivo que luchar como animales, si la horda con orbes se escapa como cobarde, debes ser rápido y eliminarlo para que no logre su huida, pero se cuidadoso en no romper tus filas. -Ganen tiempo, ocurre cuando tienes 3 orbes y la 4ta es difícil de recuperar, si sigues la estrategia la horda va a estar rodeando a su compañero, asegura que los aliados con orbe se mantengan atras y apoyen por la lejanía, tambien se puede usar si estas a punto de ganar, pero se recomienda al movimiento continuo o te pueden encerrar. ©Ultravariante - Las 3 entradas, variante muy compleja de usar ya que consta de dividir tus fuerzas en 4 grupos, 2 en las entradas de los costados y 2 en el centro pero con intención de dividirlo en 2, esto es para crear presión en cadena provocando a tu enemigo confusión, esta variante es la más próxima al juego de mesa "GO".

-Ojo de la Tormenta Esta bg ha tenido muchas complicaciones desde el momento que la conocí, su error y mayormente conocido error es el ataque inmediato a bandera, les diré la estrategia actual y no las antiguas ya que son inservibles y obsoletas. En esta bg se debe lograr la destrucción del Loktarogar de la horda y el uso del ajedrez fusionado con el "GO" con los siguientes pasos. 1º. La carnada: la carnada se conforma por 3 jugadores aleatorios que irán por bandera, esto es necesario para que la horda sienta la necesidad de mandar muchas de sus tropas por este objetivo, mientras eso ocurre los demás deben cumplir el paso 2. 2º Tomen las 4 torres: la forma de tomar las 4 torres es que los demás jugadores se concentren rápidamente en conseguir las 2 torres más cercanas, luego de conseguirlas dejar a 1 que defienda la torre y los demás ataquen las 2 torres faltante, gracias al paso 1 las torres no estarán suficientemente protegidas y caerán rápidamente. 3º. Defensa: si logran cumplir exitosamente los 2 primeros deben asegurarse de mantener las 4 torres a salvo por comunicación chat banda, este papel importante lo tienen los defensores creando un mayor liderazgo colectivo.
¤Variantes - El gato y el ratón, esta variante consta de la falta de razonamiento de la horda en medio del combate, solo se debe aplicar si la horda defiende en su totalidad 1 de sus 2 torres y la otra no tanto, en este último deben atacarlo rápidamente y razonar los movimientos de la horda, si la horda manda todo su batallón a recuperar, sean rápidos en capturar la torre que abandonaron y así sucesivamente, 1 jugador debe aprovechar en tomar bandera y así ganar rápidamente. -Aguanten a los descerebrados!, esto ocurre cuando la horda tiene jugadores que luchan en su area central lejos de la bandera, esto ocurre cuando se desea capturar la última torre y la horda crea un bloque con intención de recuperar su torre perdida cercana e impedir la captura de su última torre, el problema de su plan es que dejan descuidado su última torre con respecto al puente gracias a que la horda le gusta el combate sin razonar, para ganar los jugadores de la otra torre deben ir a capturar la torre faltante y así dividirlos creando pánico a la horda, que al final crea su derrota de estos.(editado)
Esta bg no tiene ultravariante, con respecto a la defensa de las 4 torres concentrense en crear un arco de jugadores que obligue a la horda a luchar o que se acobarden.


-La Batalla por Gilneas Esta bg ha tenido problemas actualmente por la necesidad del combate y los resultados aleatorios, las 2 capacidades del ataque y la defensa a sufrido mucha aleatoriedad ocasionando que se necesite un equipo fuerte, esta bg la he tenido que mejorar usando el "GO" y analizar las posiciones donde ubicarse para que no sea un ataque unitario, sino un ataque de 3 o 4 ubicaciones y una defensa de contención, finalmente una cerrada sorpresa y rápida. Aún así pondre las estrategias del 2016, 2017 y 2018 para su análisis y entender este fuerte cambio que voy a explicar al final.
-2016 En este año se cometieron los ataque más arriesgados, el cual consistía en tomar faro y minas, el problema que se tenía era que la horda dejaba una buena defensa y además estos conseguían gratis la base bombeo, logrando asi cerrar a la Alianza en faro. -2017 En este año cree el gran cambio de esta bg dando las ordenes de tomar faro y bombeo, dejando totalmente minas, la cuestión era el aguante ya que bombeo se mandaba a un equipo numeroso y se movían de una a otra base comunicandose los defensores, la variante a este año era que si la horda no avanzaba, se tomaba a veces la arriesgada decisión de tomar minas.(editado)
-2018 En este año tuve que modificar drásticamente la defensa, obligando un ataque rápido y tomar todas las 3 bases dejando 1 o 2 jugadores en faro y los demás a bombeo, luego de conquistarlo ir a minas.(editado)
Como dije anteriormente las estrategias tienen una mentalidad de ataque a 1 punto, tuve que analizar las situaciones y tomar una decisión drástica para un ataque múltiple y ganada de tiempo.
©Ultravariante Esta ultravariante es la más dificil estrategia creada para esta bg, consta de que 1 jugador se quede en faro y que los demás tengan la intención a bombeo, pero ahora viene lo diferente, son 2 grupos que se formarán con los 9 jugadores restantes, 6 recorriendo la parte inferior interna del cerro con intención de ir a bombeo, pero con la mirada a minas y los otros 3 toman el camino sur dirijiendose defrente a bombeo, esto se hace para analizar que hará la horda.
1º. Si la horda manda sus tropas totalmente (me refiero a 8 o 9 jugadores) a faro entonces los 6 que estan debajo del cerro se dividira en 2 grupos, 2 a faro y 4 a minas, los otros 3 que se dirijían a bombeo se divide en 1 a faro y 2 a bombeo, para hacer correctamente esto el defensor en faro debe avisar rápidamente.
2º. Si la horda manda sus tropas totalmente a bombeo, aquí es movimiento rápido de aguante, los 6 debajo del cerro se divide en 2, 2 a bombeo y 4 a minas, mientras los otros 3 que se encuentran en el sur a dirección a bombeo van para ganar tiempo.
3º. La horda manda un equipo intermedio a bombeo, de 5 a 7 jugadores, aquí deben cumplir el ataque que le llamo sandwich, consiste en que los 9 jugadores ataquen y aplasten a la horda por la delantera y la retaguardia, también se podría que detengan el avance de la horda y los 3 jugadores en el sur tomen tranquilamente bombeo, luego de esto se debe hacer un ataque rápido a minas.
4° Si sorprendentemente la horda crea 2 grupos, aquí es criterio tomar inmediatamente bombeo pero los 6 jugadores deben mandar a 1 que respalde en faro, luego tomar minas rápidamente aunque caiga faro, al final cerrar en faro a la horda, en este caso puede tener variantes.
-Minas Lonjaplata La bg que ningún alianza quiere ir, pero con la estrategia que propuse a varias hermandades se llegó a un acuerdo que ya varios jugadores de la Alianza aplican. Esta bg tuvo serios problemas para que la Alianza ganara, en si su estrategia no es muy dificil y solo se necesitaba la apertura para poder ganar, esta apertura se puede cumplir de 3 maneras, pero con un mismo objetivo. §Apertura Como si fuera un juego de mesa, esta apertura se aleja un poco de una estrategia, ya que todos los movimientos te llevan a un mismo resultado sin importar el recorrido. La apertura en esta bg te indica un ataque al carro sur del mapa, este carro es un punto importante porque la horda se divide en ese instante dandonos un punto débil en el combate. ~La primera manera es ir todos del carro oeste del mapa al carro sur y luego cerrar y proteger los carros oeste y sur con 1 jugador por carro mientras los demás cierran el cementerio de la horda por el flanco izquierdo. ~La segunda manera es ir desde los caminos de los carros oeste y del este al carro sur y cerrar completamente su cementerio. ~La tercera manera es ir desde el carro oeste al carro sur y cierras también su cementerio. En si esta bg se concentra cercanamente en el combate, pero la gran diferencia a un combate salvaje como la horda, es que el grupo entero luche unido, en si la horda tomará 2 caminos mandando muchos al carro del este o del sur, los nuestro deben percibir rápido eso eliminando al grupo más pequeño y luego al más grande, concluyendo así a cerrar su cementerio consiguiendo los 3 carros.
-Cañón del Céfiro La bg de las 3 minas: pandaren, centro y goblin. Esta bg antiguamente tenía problemas por la aleatoriedad de la batalla ya que ganaba el equipo más fuerte, en el año 2017 rompí los paradigmas obligando a la Alianza a tomar 2 bases y formar un camino seguro de refuerzos, y luego presionar para impedir el movimiento de la horda, explicare de este año ya que del año pasado no les ayudara con el pensamiento o raciocinio de la horda actual. §Apertura Tomar las minas centro y pandaren, ¿porque no pandaren-goblin, goblin-centro?, porque la horda mandará una fuerza grande a goblin y que se necesita como explique antes un camino seguro de refuerzos, luego de esto concentrarse en presionar a la horda en goblin y que centro sea el punto de mayor fuerza, ya que será el punto que la horda deseará recuperar. Se recomienda la comunicación constante, el combate en equipo y la lucha en la base. ¤Variante -Fracasamos, pero nos vengaremos; esta variante consta y se usa cuando la comunicación defensiva fracasa, aquí deben ser rápidos en obtener la mina goblin y luego cerrar a la horda en centro con intención de sacrificar una de las dos minas en tu posesión, si por ejemplo recuperas centro ya teniendo goblin, pero pierdes pandaren, apresurense en cerrar a la horda en pandaren y así sucesivamente.
-¡Que no nos encierren!, esta variante es el momento más crítico que te puede suceder, consta de solo obtener centro, pero fracasar en pandaren, aquí la solución rápida es preguntar cuantos hordas fueron a pandaren y en centro, si recibes la noticia que varios hordas fueron a pandaren, los jugadores en centro deben mandar rápidamente a conquistar la mina goblin ya que es en ese instante la mina más desprotegida, pero los del centro deben prepararse para su mayor defensa, porque la horda mandara a su mayor batallon de pandaren, los de centro deben tener en mente el aguante más que ganar el enfrentamiento, los que cayeron en batalla, al revivir los que revivieron en el cementerio cerca a goblin apoyen el aguante a centro, y los que revivieron cerca a pandaren deben atacar la mina pandaren para dividir las fuerzas de la horda, los jugadores en goblin pueden mandar unos cuantos refuerzos a centro para poder resistir.
En si esta bg es de constante movimiento, razonamiento, distracción y engaño. No tiene supervariante porque la horda no usa mucho cerebro en esta bg.
[bookmark: _GoBack]-Cumbres Gemelas La 2da bg que publico de banderas, esta bg no se diferencia de la bg garganta grito de guerra, pero igual la explicare. En si esta bg se cumple en mandar al más rápido a por bandera solo, los demás unidos deben hacerle cara a la horda en el flanco derecho del mapa cruzando el río, inclusive ahí esta el cementerio de la horda, ganando 2 cosas: 1ro el tiempo para tu compañero que va por bandera y 2do el cementerio de la horda. Obviamente se mantiene la idea que nadie se quede en base y si la horda toma tu bandera se debe eliminar rápidamente mirando el mapa para no perderlo. ¤Variante Si la horda logra vencerte, pero no consigue la bandera entonces agrupate rápidamente al revivir junto a tu compañero con bandera, luego si la horda toma tu bandera, ve y eliminalo además de ganar algo de tiempo enfrentando a los hordas que ahí se encuentran.
Bueno, estas son todas las bg que comúnmente hacemos, pueden leerlas y revisarlas para crear sus propias variantes. Porfavor si tienen alguna estrategia publiquenla y tendrán la oportunidad de pertenecer al equipo AAA para las 10c10.

