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Italian Advanced Squad Leader Magazine

La prima Rivista Amatoriale Italiana per ASL e SASL Player.
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Presentazione

di Vonfritz

Ebbene ci siamo, avete di fronte a voi

prima rivista italiana interamente dedicg

ta ad ASL...un bel passo nonecthe dire.
L'idea e quella di riuscire a farne una riv

so0, SASL ? un giochino poco interessante.
Beh posso dire che non sono d'accordo, ma

ista amatoriale con cadenza fissa, diciafquestoe un altro discorso che affrontremo

per ora bimestrale, ed essere un punto
riferimento e una voce per gli ASL play
italiani.

Ma veniamo a noi. Mi presento: mi chian
Giuseppe e mi piace definirmi un giocatd
di nicchia. Sono un wargamer datpdi 20
anni, ho giocato di tutto e di pie come I
maggior parte di voi ho iniziato come §
player. Risiedo in una piccola cittadina
non ho mai avuto contatti con altri giocg
tori di ASL, un @ per pigrizia un | percle
tutti coloro che ho cercato di convertire bg
presto fuggivano. Ho giocato una sola vo

FtF con uno sprovveduto che avevo conyi

to a provare il sistema poi, le mie partite
sono sempre svolte in solitario con un v3
taggio...ero sempre io a vincere. Ho altg
nato anni di entusiasmo ad anni di pigriz
a volte mi toccava rileggere l'intero mar
uale per giocare qualche partita. Capire

che l'uscita di SASL per me ha significgto

|&in passaggio importante: la manna cadd
-dal cielo. Molti di voi storceranno il na

ta
in- http://www.
Si freeforumzone.com/
n- viewforum.aspx?f=
r- 33105
a
e
ta
Il Forum per gli ASL Player

dn seguito. Al di & dei miei titoli, come

bvedete ben pochi, posso dirvi che il rinato

interesse per questo sistema mi viene dalle
agisorse ITALIANE che ho trovato in rete
reoco tempo &...incredibile una comunita
di ASL player. Caspita, era proprio ora.
Non manca che questo passettino ora : una
Lrivista tutta nostra. Non vedo I'ora di poter
eleggere i vostri AAR, i vostri articoli e le
-vostre idee.




Hl.ll-l..“l'l' :

b e 8
Italian Advanced Squad Leader Magazine

2 VASL

di Mario "Gheba” Nadalini

Inserisco questo articolo, ben fattpj vostri file per le partite postali dovetelemi & fornita da VASL. Esso cCi perme-

per quanti di voi non lo avessero letimpostare VASL con queste due opzio
to. Larticolo & anche scaricabile d@andate in fileedit\preferencegyeneral €
www.OPENGROUND.it selezionate "Let Opponent Unconceal N
Units” ed "Auto Report Moves’. Sono du
impostazioni molto importanti: la prim
DVANCED SQUAD LEADER rende il| permette al vostro avversario di rimuove
massimo quando viene giocato a fad-vostri punti di domanda (serve come §
cia a faccid, indubbiamente. Co} iegato di seguito ad accelerare i gioco).
munque, spesso la mancanza di giocat@@condaé evidente di peré& credete d
nei paraggi, la mancanza di pomeriggil 6icordare cosa avete mosso dopo il 15
sere liberi 0 la mancanza di 18 ore cdrdi movimento? lo non ci riesco nemme
secutive di tempo per giocare scenari copiei FtF di Acheen Pall!
Hill 621 o Bloody Red Beach rendono [iI  Ora, basta con gli indugi e buttiamo
gioco postale (PBeM, Play By e-Mail) ynnel vivo.
obbligo. Questo articol@ dedicato a ch
non conosce il gioco postale e vorrebbe | 'E ;m:'p i
traprenderlo, ma soprattutto a chi ha diffiff & ;f-'.;f:':;'

ASL, infatti, sono particolarmente esalt
dal PBeM, a differenza del pitradizionale
FtF. Vedremo alla fine dell’articolo quali,
Voi potrete trarre le vostre conclusioni.

Mi scuso da subito se sembogorolisso
e pignolo, ma sono convinto che le coss
capiscono meglio se si capisce la logica
fa loro da base, e questoparticolarments
vero per il PBeM.

Premessa: per giocare PBeM dov
avere installato sul vostro computer il pr|
gramma VASL (Virtual ASL) di Rodney
Kinney. Non & questa la sede per u
guida all'installazione, vi rimando piut
tosto al forum italiano di ASL all'indiriz-

<
h

NO SICUROche tutti voi avrete fa
miliarita con il gioco degli scacch
e sono altrettanto sicuro che sapr
benissimo come giocarlo per posta. S¢g
pfgice: pensate la vostra mossa, la scriv

Buona notizia: per ASlLe esattamente |
hatessa cosa. Cattiva notizia: ASL piu
- complicato degli scaccHi!

Tanto per cominciare, non abbiamo

psu un foglio, la spedite al vostro awersard

zo http://www.freeforumzone.
com/viewforum.aspx?f=33105 ,
nella cui sezione VASL troverete un'o
tima guida redatta da Marco Merli, ch
desidero ringraziare per i molti sugge
menti e per l'incoraggiamento a scrive
guesto pezzo (traduco: mi ha fatto muov
nonostante la mia proverbiale pigrizia. .

che fare con una singola mossa, ma

eon vogliamo che il nostro avversario Vv
fida dove continueremo il movimento de
reostre unid (altrimenti potrebbe sparar

un insieme di azioni alle quali I'avversar o9
t-pud decidere o meno di rispondere, inolfr

nite di creare i cosiddetti Logfile, ossia dei
file contenenti, passo dopo passo, le nos-
lyre mosseé. Tramite la funzione Begin Log-
efile dal menu File possiamo "accendere |l
Aregistratore” di VASL: dopo aver scelto il
raome al nostro file di moséetutto quel-
plo che faremo sulla mappa o che digiter-
| amo nella finestra di testo varrtrascrit-
to nel file. Una volta ultimata la sequen-
ozp di mosse, con il comando End Log-
ndile® del menu File "spegneremo il registra-
tore” di VASL. Abbiamo coscreato il log-
cfile da spedire al nostro avversario, tipica-
mente come allegato al messaggio di posta
elettronica. Il nostro avversario patcari-
carlo tramite il comando Load Game dal
menu File. Appari la situazione al mo-
mento del nostro Begin Lodfile, e le nos-
tre mosse e commenti saranno visualizz-
abili tramite il comando Step, che trovate
sulla barra di VASL (ha la forma del co-
mando play dei lettori CD o cassette). Ad
ogni pressione di Step, apparifa nostra
mossa o il nostro testo digitato. Ad un cer-
to punto, il nostro compagno varreplicare
;@Ie nostre azioni (per far fuoco sulle nostre
pynita, per commentare un nostro errore di
Lfglcolo, per inserire una salace battuta sul-
a nostra tattica. ..). Bene, dovrebbe essere
chiaro come fax: Begin Logfile, inserimen-
to di tiri/commenti/correzioni, End Logfile
e poi...via alla e-mail!

sl

a . . :

n Attimo di pausa, respiro profondo, ma-
ari one Moment. Tutto chiaro fin quid?®s
@vanti allora!

A COSA NOTEVOLE €& che il nostro
lefj avversario, dopo aver cominciato un
Ci logfile, pw ancora, tramite lo Step,

e_

pr@la migliore occasione possibile, inolt
Jnon avremmo alcun effetto sorpresa co

escorrere le nostre azioni mentre sta "regis-
ftando” il logfile. Chiaro: non volete rov-

Avvertenza! Prima di iniziare a creafemovimento!). La soluzione a questi proLnare lo scorrere del gioco solo peécavete

1Comunemente FtF, Face to Face, per noi maniaci delle abbreviazioni. Presumo che un francese direbbe VaV, Vis a Vis!

2Notare che ho scritto complicato (&i@on un maggior numero di opzioni/situazioni), non difficile! Non vorrei che qualche scacchista tra voi pensasse di linciarmil

3Da adesso in poi useliberamente le parole mossa - commento - azione. Sono da intendersi equivalenti ai fini delle meccaniche di VASL e del PBeM.

4Trovo che sia buona norma mantenere un certo standard per i nomi deitfievapiti nel testo troverete alcuni protocolli di uso comune.

5Mi raccomando: NON usate Save Game per concludere un logfile, in questa maniera perdereste tutte le mosse e salvereste solamente lo status attuale delle
Non vi dico quante volte mi sono sbagliato anch’io!
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scritto "Che fortuna sfacciata!” dopo l'en
nesimo 1,1 del vostro acerrimo nemico, \
lete andar avanti a vedere cosa vi ha cq
binato, senza costringerlo a rifare tutto
capo! Questa caratteristica risulta comd
anche in altre circostanze. Data la nec
sita di trovare delle scorciatoie per non f
durare gli scenari in eterno, molte volte
scrive al proprio avversario una riga tip
"Scorri pure le mie mosse anche se mi s
sulle prossime tre urit che si muovono
fermati e spediscimi indietro i risultati sq
lo se ottieni un risultato di PIN o Broken
se muovo in un esagono di Residual FP!
Ecco che voi potete quindi iniziare |
log, sparare al nemico, continuare con
mosse del vostro avversario e fermarvi s
guando vi viene richiesto di farlo.

Warning: boys, TRY it at home! Prer

detevi il tempo di fare qualche prova, Umnovimenti d’assalto.
Secondo logfile:il Defender spara all¢

salvataggio di un log, poi ricaricatelo, gi
cateci un po’! In pochissimo capirete qus
lo che la mia scarsa conoscenza della lin

italiana non vi ha trasmesso!
B amo a vedere come pusvolgersi
un tipico primo Player Turn con
PBeM. Non disperate se alcuni dettagli
sfuggono, pil avanti troverete un esemp
della MPh.
Setup: Non avete in questo caso biso

ENE, dopo questa panoramica an

no di attivare la funzione di LogFile, doveporta a termine la DFPh.

do infatti salvare soltanto una situazione
gioco bastex il normale Save Game d
menu File. Normalmente avete bisogno
guattro e-mail (caso in cui attacco e difg
sore piazzano sulla mappa): setup del dif
sore, setup attaccante, guadagno dei "?”
difensore (ed eventuale rivelazione di F
tificazioni) e piazzamento del suo snip
guadagno dei "?" e piazzamento de

sniper (pu fortificazioni). A questo punt¢ azioni del turno. A volte potete anche fg
la voi per il vostro avversario, scrivendog

potete iniziare il vostro:
Primo logfile: setup dei reinforce

oa priori delle "regole di ingaggio” per

DIBystem.

agi non fermarsi proprio per un certo per
do di movimenti indipendentemente da
-effetti nocivi), oppure si possono stabili

. partita, analizzeremo poi lejpcomuni.
n Per la risoluzione dei fuochi, legge
lguanto scritto dopo a proposito dell’Hon

Per quanto riguarda invece il movime
to, € importante fare come se si fosse FH
dopo ogni movimento di pedina dichiarg
sempre la spesa di MF/MP: potreste infé
aver mosso la pedina per sbaglio, 0 avd
messa al posto sbhagliato. Inoltre potre]
voler dichiarare una spesa di MP partig
lare, che potrebbe influenzare i DRM d
-fuoco nemico. Dichiarate in anticipo

)_
Plunita nemiche, o comunque reagisce agli
B¥&cchi in qualche maniera. Egli manda
il file all’Attacker per continuare la MPh.

ji- Terzo, quarto. .. lodfile: si susseguon

della MPh. Questa, solitamente/a parte
\gostituita dal numero maggiore di e-mail
ain Player Turn.

Quinto (o piu) logfile: il Defender

di Sesto logfile:L'Attacker realizza la sug
diiga al Defender del tipo: "Inserisci qui |
ntua RtPh”, a meno che non abbia bisog
edi sapere dove andra rintanarsi il nemicg
dedr pianificare la APh, nel qual caso m3
bider indietro il file a questo punto. Il Dg
efender semplicemente insexife sue routs

di correggerla se non gli va bene. La pro

ments, WCDR, azioni della RPh (assu

F:1

gli scambi tra i giocatori durante il prosegm&

geompie le ultime azioni durante la MPh(e

AIAFPh e la sua RtPh. Tipicamente scrive U na

-ora che il Defender non ne abbia, altfiseconda edizione, molte volte ha un solo es-
amenti egli potd mandare un log con le syéto possibile. Segue la APh e la CCP
razioni come ultimo file del suo setup), PFguesto punto, I'Attacker scrivarqualcosa
deh, MPh parziale. L'Attacker smettedi | tipo: "Ho finito il mio turno, inserisco quile
douovere quando lo ritesiropportuno, event mie azioni per la prossima RPh”. |l Defend-
esialmente dando delle istruzioni al Defenjder fa@ partire un log, inserx la sua RPh,
aer su quando fermarsi (qui ci sono tufteisea Step per vedere la RPh nemica, e poi
de possibilit: dal fermarsi quando qual-continuea a giocare, ritornando in pratica
pcuno spara, indipendentemente dall’effe

t@al primo punto di questo schema di gioco.

0- .
i Bene, quest@ il momento per un al-

dro analgesico (consiglio I'Unicum, tanto se
non vi ha ucciso il mio modo di scrivere
non avrete problemi ad ingollarne 5 o 6 di
fila...)!

e

Dr

n.
tF
te
1l
rl
S1

O_
el

UELLA che vi ho presentat®soltan-

to l'ossatura. Infatti, ci sono due
aspetti fondamentali che non ho
aéncora esposto, per non appesantire la
arattazione.

Primo e pul importante: il PBeM si basa
ull'Honor System, o Codice D'Onore, se
preferite. Praticamente, dovete fidarvi del
{yostro avversario, cogome lui deve fidar-
si di voi. In molti casi, sarete voi a tirare
i dadi per il vostro avversario: ad esempio,
durante la MPh in cui siete il Defender, tir-

D

erete i dadi per i vari MC e PTC che inflig-
gerete all'avversario: nog assolutamente
 pratico spedire indietro il file solo per far
are i dadi una volta! La procedura di fuo-
co &, tutto sommato, automatica: se ti in-
nfﬂggo un NMC, non ha importanza chi lo
ntira, non vi¢ alcuna decisione da prendére.

D

Altro atto di fede: voi potreste, in teo-
ria, visionare tutto il file dell’avversario per

l@ continuea, con lo Step, attraverso le altferedere le migliori opporturét di fuoco e

rle migliori scelte difensive, prima di ricari-
licarlo ed effettuare i tiri di dado. Inoltre,
cgpotreste realizzare pilogfile di risposta, e

hdura di rotta, soprattutto con I'avvento de

lanandare quello con i tiri di dado migliori.

6La CCPh richiede un po’ di buon senso (come tutto il PBeM, del resto) per essere svolta correttamente. La maggior parte delle volte I'Atiad&einare cosa
fara il Defender (solitamente attaccare) ed agire in sua vece: male che vada, il Defender che voglia tentare qualcosa di diverso (esempio, mantenere il concealmer
attaccare o tentare di far prigionieri) inserle proprie intenzioni (prima di vedere i tiri di dado, of course!) al posto giusto, e poi apptetdovute correzioni.
Se si spedisse un file per un singolo tiro di dado, il PBeM sarebbe stato dichiarato Reato Contro La Proliferazione Di ASL da molto tempo!

Ital
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Il vostro avversario, come voi, deve ess¢gosizione chiave, una vostra umitmpor-
corretto e fidarst. tante subisce il Cowering oppure divie

Altro particolare: se il vostro avversar OBroken a casa di FPF, rivelate del Wi
pa . .~ ~ 1’0 un Pillbox lungo una direttrice d’'atta
manda indietro il file per una qualsiasi rp-

. : . Per le vostre prima partite vi consig
gione (ad esempio per segnalare un vo t(rjo . :
. i seguire queste regolette. Poi, una vg
errore, o perch con il vostro fuoco avet

. . . . ]'smaliziati, capirete al volo quando fermd
rivelato delle unid HIP), e dei vostri tiri P q \

. ) ! . vi. Consiglio: se prevedete che la prok
risultano "persi” a seguito di questo, sap: 9 b b

piate che quei tiri non sono mai avven
Vanno ripetuti, nel bene e nel male.
Per concludere, le parole di Rodn

Kinney dal manuale di VASL: "Neverth " cercare di muovere tutte le pedine: norm

less, and needless to say, cheating on g M&Sntee tempo perso! Altro suggerimen

like this is forl’l,osers. Its a game! B_e co lIo: in molti scenari vie una netta divisiong
and have fun!”. Se qualcuno ha obiezio ka le forze ad esempio se si attacca

li ¢’e la porta per uscire. .. due lati opposti del campo di battaglia.

R Parﬁnltte;u da unt colLoq:uo tcon P; eéuesto caso potreste dire al vostro avy

ogn; ot ho scop;r 0 rcl € 10 StesSO RPUayio che alternerete i movimenti tra 'ung
P . . . .

NEy KIiNn€y ammetle Che Vi possano ey, parte: in questa maniera il difenso

sere dei PC (hardware+software) sui qugllyp, i fermea al primo fuoco, ma podran-
VASL non riesce a generare dei numeri Rhe rispondere alle azioni di un’altra um

maniera sufficientemente Cas_‘?'g'ea'C‘%”' senza paura di diminuire le possitilitel-
giocatori richiedono di non utilizzare i da

'Sia molto alta (ad esempio muovete una |
la squadra in terreno aperto in LOS di u

di di VASL, ma di digitare il risultato di
un tiro di dai effettuato realmente dal gi
catore. Per me, questo n@nun proble-
ma: ga devo fidarmi per un sacco di coq
figuriamoci se non mi fido per un tiro d
dadif?

Secondo punto: quando fermarsi
spedire indietro durante la MPh del vos{re:
avversario a seguito di fuoco difensivo

ita di gioco (fintanto che si a&runa simile
Pdistinzione di forze, ovviamenté¥.

mai comunemente accettata, a meno
il vostro avversario non dia istruzioni dj-:
verse, ci si ferma nella lettura del log, du-

rante la MPh, dopo il primo piazzamento Terzo punto: usate la vostra testa ed fYWw.advancedsquadleader.com).

di un Residual FP (regola A8.2 - mai di-buon senso! Forse sarebbe possibile s
menticarsi!) o se causate qualche dapmere un tomo di 200 pagine in cui inseri
all'avversario (ad esempio un Pin o Brptutte le possibili situazioni ingarbugliate
ken), se rivelate una uritHIP, nonclk og-| ASL dal punto di vista del PBeM e la lor
ni altra situazione che, cum grano salisjsoluzione, ma questo non avrebbe alg
potrebbe avere effetti sul movimento dedenso. Dopo 5-6 log sarete in grado

pilita di una risposta del vostro avversafi

%-5-7 senza AM), non perdete tempo mnﬁ
2]

¥rattaccante, raddoppiando di fatto la velqc-

ciglio, e nel restante 1% ve la caverete in
nenezzo secondo o pocopi

'€ Bene, il vostro addestramenta
F'sostanzialmente finito!  Congratulazioni!
IRileggete e cercate di capire quanto det-
I® fin'ora, ma soprattutto andate a cercare
\'tin tipo paziente che abbia voglia di intro-
&urvi al gioco postale. Prima di cominciare
'Bna partita vera e propria, vi consiglio

&aldamente di leggere quanto segue.

ha Innanzi tutto, come trovare un avver-

ario?  Oltre ai soliti canali (persone
onosciute, contatti vari), vi segnalo altri
‘due sistemi. Primo, potete mettere un mes-
saggio tipo "Game wanted” sulla VASL
dﬁiessage Board. Connessi ad internet, con
N/ASL usate il pulsante Server (due frecce in
lerso opposto), poi Connect (stesso disegno
a sulla finestra Server), poi Post Message
r?busta con freccia uscente). Alternativa-
mente, guardate che qualcuno non s&igi
cerca di giocatori: invece di Post Message
usate Check Messages (busta con freccia

t

entrante) per vedere gli ultimi messaggi las-
ciati sul server di VASL. Sarbene indicare
nel messaggio varie cose: che preferenze
avete, con che frequenza potrete rispondere
alle e-mail dell’avversario (esempio "3 e-
mail alla settimana”, oppure "un giornd s
ed uno no”, "tutti i giorni) e cosa vi pi-
acerebbe giocare, naturalmente. &el
vostro primo match postale, dichiaratelo:
troverete sicuramente qualcuno disposto a
farvi da mentore! Altra possibit, man-
date un messaggio alla ASL Mailing List
(vi ci potete iscrivere dal sito della MMP,
Vale lo
cptesso identico discorso del server di VASL.

e Bene, avete trovato un avversario, vor-
lirete anche comportarvi bene con lui, 0 no?
PALttingo ora a piene mani da un articolo di
uriatt Romey sul PBeM, lo potete trovare su
dHit The Beach!”, la newsletter del South-

vostro avversario: rompete un Gun in updistricarvi nel 99% dei casi senza battd

rern California ASL Club (SoCalASL). An-

8Seriamente: quali vantaggi vedete nel barare? o non ne vedo alcuno. Se ne vedete qualcuno, ditemefonptantidostro nome e non giochenai con voil
Estratto dalla Footnote 1 del Chapter A di ASL: Ultimately, the only protection against a cheater is not to play him.. Parole sante!
9Esempio: con un mortaio sparate ad un esagono vuoto per assicurarvi che non ci sia nessuno: ottenete un NMC e mantenete la ROF. Decidete poi di spa

un’altra parte, ottenete 1,1 e uccidete unaainigmica. Se il vostro avversario aveva degli HIP nel primo e

sagono, egli sicuramente inteardmpero file e speda

indietro con le uni rivelate (ed eventualmente influenzate dal’NMC) prima di vedere il vostro tiro successivo. Il vostro 1,1 NON E’ MAI AVWVENUTO! Stessa identice

cosa se fosse stato un 6,6 che rompeva il vostro prezioso MTR.

10Tanto per essere chiari, nessun computer genera numeri casuali nel senso che normalmente intendiamo noi: i dadi elettronici sono una cosa diversa dai nostt

generale i risultati sono casuali al massimo grado.

1iCredo che, vista I'ultima fase di fuoco in cui un singolo pulcioso cannone inglese ha ucciso tre dei miei carri armati con una serie di ROF impressionante, ricol

anche io a questo sistema!
12pjccolo inconveniente: se sparate su un‘aipitima che abbia finito il movimento causandole dei danni
o DM e sul lato Good Order, firéril movimento pianificato dal possessore. Ergo, fate attenzione a ripri

e poi fate step, VASkisargere la pedina che, senza PIN
stinare la giusta situazione prima di andare avanti a veder

movimento dell’'unié successiva, altrimenti vi troverete a giocare ad AZL, Advanced Zombie Leader, il gioco in cui i morti tornano a combaditeaés @n solo nel
caso appena visto, ma in tutti i casi in cui I'attaccante dica chespposeguire indipendentemente dalla perdite subite dalla.unit

Italian Advanced Squad Leader Magazine n. 0
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date al sito www.socalasl.com e scaricgtspedire nella cartella! Inoltré facile da ag{ mini, affrontate la vita. Capir di certo,
vi la newsletter V6N3, contiene tra l'altrpgiornare. Una alternativa, invece di XX¥,| vedrete!

un bell'esempio di logfile. Beh, giocare ppmettere la fase in cui ci si trova: MPh, DF-
posta, dal punto di vista dell’etichetta, npfeh. .. Peb dovrete numerare i file lo stes$o
& molto diverso dal FtF. Romey propohésoprattutto per le MPh inframmezzate fa A questo punto, dopo circa 3.165 parole
alcuni punti chiave, ecco una traduziohgsposte: MPhO1, MPh02...) e perdergtd), tutto pota sembrarvi complicato e diffi-
del suo pensiero (con delle mie piccole gd-ordine alfabetico (a meno che non dicigteoltoso da afferrare nellinsieme. Ebbene,
giunte o modifiche). La linea guida di comche aeé la RPh, b la PFPh...). Come ylvi giuro sulla mia collezione di ASL che
portamentcd basata sul fatto che, innarlziima raffinatezza potete mettere una letteron € cos! Qualcuno potrebbe, lecita-
tutto, non avete mai incontrato la persdnalla fine che indichi chi ha spedito il file (egmente, chiedersi se il gioco postale valga la

Beh, Matt, grazie per la panoramica!

con cui giocate, e forse non la incontrergtéiniziale del nome), tanto da essere sicfig¢andela.

mai, secondo sulla semplice assunzione chella natura del file, per sapere se do
ASL & un gioco, un passatempo, non de¢wapedirlo o se dovete rispondervi. Pare
diventare materia di litigio!

te gioco postale presenta degli ENOR-
4l vantaggi se dovete imparare delle regole

cosa stupida, ma quando vi farete prendefg,oye Nel FtF non vi mettereste mai a tirar

Decidete in anticipo quali regolela mano ed inizierete 5-6 partite alla volig i j| regolamento ogni mossa che fate.

-vi tornem utile!
F, Comunicate sempre nella manieral

speciali usare: IFT, IIFT, Interrog
tion. .. Quest@ buona norma anche nel F

evita incomprensioni e dissapori. Siate [resplicita possibile: dichiarate sempre AlM,

dulgenti con le preferenze del vostro avvgeX, armored assault prima di muovere
sario e non avetene a male se non vyolmita. Dichiarate la spesa di MF/MP, con
usare la vostra regola opzionale preferitg! spiegato prima. Indicate sempre se vol
Dichiarate la vostra probabile frequepche I'avversario faccia qualcosa, ad ese
za di risposta alle mail, e cercate di essgrio "queste sono le mie azioni della R
fedeli. Non lasciate il vostro avversario cgmnetti prima le tue”.
la bava alla bocca peréhavevate detto ch Usate le abbreviazioni e gli acronimi
avreste mandato tre log al giorno! Primg pit possibile. Molti sono tipici di ASL, altr
poi, comunque la vita reale si metietra| su misura per il PBeM. Ad esempio "1M
voi ed il giusto annientamento delle armgt#b” significa "tiro gli 1IMC Top To Bottom”

avversarie: il lavoro incalza, la famiglia
allarga, le ferie...Non abbiate paura: d
al vostro avversario come stanno le ¢
e basta. Tom, per le prossime due s
mane rallenteéy a causa del lavoro. \Vole
sapere al 99% cosa rispondefom? Non
preoccuparti, prenditela con i tempi giu
e metti le cose importanti al primo post
Quante volte mi hanno scritto Mario, dor
sweat on the delay!! Devo dire che tutt
miei avversari sono sempre stati dei sign
nessuna eccezione!

Decidete in anticipo una convenzio

per i nomi dei file. Qui blocco il buon Matt dimenticare pedine in giro!
so Siate sportivil Non lamentatevi dei dg-ho giocato tanti scenari per posta quanti ne

e vi dico cosa va per la maggiore ades
(aprile 2004). Mettete i file della partita i

una directory apposita, ed usate questo fiplimostrano la boit Quella nota di Rod

di nome: NomeScenario-Txa-XX. Dove
e il numero del turno attuale, a se giocs
primo giocatore a muovere, b se il secon
XX & il numero progressivo del log del ta
Player Turn (usate sempre due cifre: 01,
03...cos$ si mantiene l'ordine alfabetico
In questa maniera l'ordine temporale ¢

i(dalla cima al fondo dello stack). AM pe
téssault Movement, NAM per Non AM.
se Rispettate le regole per il Right Of In
tepection. Con VASLe facile sbagliarsi e
eandare a vedere negli stack avversari cor

stida a dirsi, ma molte volte ci si sbaglia. N
pé capitato di dover far rifare un setup al m
socio per la mia leggerezza: nerbello!
i Indicate possibili anomalie appena
prvedete: a volta un file si corrompe, ed eg
che uni& con "?” non lo hanno pio cose
neimili. Inoltre, come nel FtF, ci si possor

hdi di VASL, ci sono studi statistici che n

xney Kinney cui mi riferivo prima vera, mg
#guccede una volta ogni fantastilione di P
o, Se succede il peggio ed il vostro avvg
esario deve abbandonare una partita a c4
DAj accadimenti della vita, accettate la S
.decisione con grazia. Intendo dire, daijn
gjioco eccezionale! Similmente, se dove

file sam uguale a quello alfabetico, una @

modit@ per cercare I'ultimo file che dovefesario perck vi sentite colpevoli. Siate ug

orinunciare non fate una sviolinate all'avve

semplice click. Altra cosa che sembra stwd:

Per posta, potete prendervi tutto il tempo
lche volete. La prima volta che ho gioca-
0 UNo scenario con i giapponesi ed il PTO
I8vevo una fifa cane di sbagliare e fare la
'figura del pirla, ma me la sono presa co-
PlRoda e non ho sfigurato, anzi ho addirit-
Mlira vinto! Aggiungete alla cosa le comod-
Nta offerte da VASL stesso: uditHIP e ges-
tione del terreno su tutte. La cosa torna
comoda soprattutto per il PTO, gli scenari
| notturni e le Caves. Inoltre, impostando il
~Verbose LOS Mode potrete esercitarvi ad
“indovinare” le LOS in casi particolar®

=

Dal punto di vista strategico/tattico, il
_gioco postale vi permette di fare il vostro

4 gioco migliore. Avendo magari a dispo-

glgione 15 minuti per fare quello che in un
-tF fareste in uno, potrete realmente "en-
pitrare” nello scenario, considerare tattiche
i§he non avreste mai preso in esame e pren-
dervi il tempo di verificarne le implicazioni.
|é/i troverete pu coinvolti negli scenari per
Jgosta che in quelli FtF!

Inoltre, potrete trovare in tutti i perio-
adi dell’'anno il tempo di giocare uno sce-
nario! Credo che, negli ultimi dodici mesi,

eho giocati dal vivo: vi pare poco? Ag-
giungo che il mio usuale avversario abita
a 20 METRI da me, non abbiamo prob-
Clemi a trovarci! Anche nei periodi di la-
IvOro pill strani (es. i cuochi durante la sta-
juiane turistica, che lavorano tutti i giorni),
uaei quali non avete 4 ore di fila per giocare
FtF, potrete giocare uno scenario. UNO?!?
bt&nche 5 alla volta! Con 10 minuti di tempo
rper fare un log, e calcolando di rispondere

-un giorno $ ed uno no ai vostri avversari,

13palla versione 4.1.2 VASL gestisce automaticamente la LOS anche nel caso di terreni modificai, come appunto il PTO. In questa veésmmeorastata
implementata la gestione della LOS per gli Overlays, purtroppo: VASL legge soltanto il terreno sotto all’'overlay.
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con 30 minuti al giorno spalmati nel col'e voglia, non essere assillati da un a
so della giornata potrete giocare 6 par
contemporaneamente senza problémi!

Cito ora un passo del libro di Nicholg
Palmer "I giochi di simulazione strategicg

iteario impaziente che deve prendere I'ulti
autobus per tornare a casa, non soppo

r- Beh, che aspettate ancora? Prendete i
wgostri PC ed andate a giocare, subito!
are Mario "Con tutte le e-mail che mando

un avversario del tipo lasciami-controllaresono azionista di Telecom” Nadalini
ancora-una-volta e in pipotete diventar
parte di una specie di confraternita int¢r-
nazionale di giocatori. Ovungue Vvoi Si
0 viaggiate, potete trovare altri giocatori Ip-
cali, magari gente con cui aveteaggioca-
to per posta; probabilmente vorranno an- .
o -[.openground.it
che offrirvi un letto per la notte, magari|a
condizione che non lo usiate e impieghiate
guel tempo prezioso per giocare con lorg'”.
g\/lerita delle precisazioni: la durata del gip-
,co noneé di un anno (allora si andava pr

Mario "Gheba” Nadalini

ndr: l'esempio di gioco citato dal
"Gheba” pud essere scaricato davww.

ed. Mursia, 1981: "La seconda maniera

acquisire esperienza al di fuori della sol|t o ) L .
cerchia di amicig il gioco per posta. D medio-piccole. Magari per i pigrandi ce

to che c& pill tempo per ogni mossa (e pef

di pit non si devono avere a disposizion

o 5 ore di seguito per una partita a facgi

a faccia), e dato che si possono incontr|
avversari di ogni valore, I'abilit aumentd
velocemente.

L'inconvenientee che il gioco richieds
molto tempo prima della fine (un anno,
anche di pi, & fatto comune) e la maf
pa dev'essere mantenuta sempre aggio
ta e lontana da parenti e animali dome
ci, oppure deve essere rifatta ogni volta,

fosta ordinaria, non e-mail!), in un pajo
gi mesi finite uno scenario di dimensiohi

e vogliono 4. Inoltre, la cartina "a prova

di gatto” non sussiste pi VASL risolve il
:-Broblema alla radice, eliminando la cartirja!
aPeOi' se avete un portatile, non dovete n
meno essere a casa per giocare: pengo
pendolari sulla corriera o sul treno, ai ragp
resentanti che viaggiano molto ed a qual

&iete in ferie.

- Bene, credo di aver detto tutto quel-
né-che potevo dire, nel modo migliore cxe
Btsono riuscito a concepire. Se Vi resta
Pelubbi 0 se volete segnalarmi un errore

molti versi il gioco postale piu divertente
di quello a faccia a faccia. Potete dedic

ad esso tutto il tempo che volete, metteyvi
a studiare le mosse quando ne avete tefgieco. (ancora da mettere!)

un modo di rendere migliore questo pezg
Igcrivetemi adislgheba@libero.it
Segue in appendice un esempio

LINKS

www.vims.edu/ jeff/asl/asl.htm
www.criticalhit.com
www.desperationmorale.com
www.uni.edu/ licari/asl.html

http://members.aol.com/adsquadldr/

pbasl.html

www.vftt.co.uk/
http://ns1.myphphost.net/"cote1664/
www.dcconscripts.org/

Alcuni interessanti Links per ASL player.

www.multimanpublishing.com/ASL/asl.php

http://members.optusnet.com.au/"mmjm1/

www.socalasl.com/
www.mindspring.com/"tqr/

www.vasl.org/
www.warfarehqg.com/asl/asl_hg.shtml
www.jrvdev.com/ROAR/VER1/default.asp
www.selfrally.org/
www.singlemanpublishing.com/
www.heatofbattle.com/

SASL LINKS
http://showcase.netins.net/web/lubbensite/
gsasl.htm

http://1grb.sasl.info/

www.fischers-design.de/asl/asl.htm#data
http://underworld.fortunecity.com/postal/
598/index.html

http://easyweb.easynet.co.uk/petewenman/
www.geocities.com/hmielants/ASL
http://pub84.ezboard.com/bsaslforum

http://hem.passagen.se/klamal/asl.html www.nhafcon.dircon.co.uk/sasl.html

14subirete anche voi 'angoscia da setup: pértare un setup e metterci 45 minuti, quando nello stesso tempo potrete rispondere a 5 partite diverse? Ovviamente
dovete fare un setup fate uno sforzo e concentratevi su quello per permettere al vostro avversario di cominciare a giocare!
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3 AAR - Racconti di Guerra

Campagna RB CG |

di Massimiliano Tuzzi

T

Russo(Sergio)
Obiettivo generale della campagna;

causare sempre un numero di perdite vic|
ad un rapporto 1,5:1 cosa che permette

I'attacco tedesco e vincere la campagna
17/10/1942

Obiettivo scenario: attendere I'attac
co tedesco, sicuramente ci &aun bar-

rage di fumo, cercando di impedire qual-

siasi avanzata di grande importanza ve
le fabbriche dal lato Ovest ed impedire
sfondamento su lato Nord.

Acquisti: Con gli 8 CCP non & molto

da scialare il -1 permetterebbe di comprafdGs, mentre i russi si distinguevano 1

fino a 3 compagnie di fanteria ma que
che ci si pd permetter@ una Rifle Coy al

la quale ho affiancato una Mtr OBA e I'afiil nemico.

mento del cecchino. Rimane ¢as punto
che ho conservato per il prossimo scena|
non ho voluto comprare altri 40 FPP sicu
mente serviranno in seguito. Tutte le co
pagnie entrano Full e TOBA Normal. 1

Posizionamento: | tedeschi posson
entrare fra A9 e U1 e bisogna piazzarsi
esagoni dal bordo mappagpdimpedisce d

dei tedeschi sul lato Ovest, lo schierame

una pesante in N5 che copre I'angolo no

(media + pesante ed un 9-1). Un mortai

pedire al tedesco una facile entrata.
NO AAR :

fila G e centrato sul'esagono G5; men
altre truppe si inoltravano nella case

Si muoveva niente.

Vedi foto
rso

Ib.a battagliaeé andata avanti ad alterne
cende con i crucchi che sul long range a
vano effetto per la superioéitdelle loro

Ieombattimento corpo a corpo riuscendg
ad evitare 'ambush nemico o ad eliming

Il fuoco russo anche se coperto dal {
[imo, ha rallentato 'attacco dei tedeschi
anel terzo turno essa ha iniziato a conquis
posizioniimportanti (lacasain F5) e ddd
kpresenza di due killer stack entrati in azio

9-2, 4x 9-1 ed 1x 8-0 non sono male co
leader per i russi.

I

alla scomparsa del fumo ha ridotto le ng
tre possibilid difensive ed ha permesso

difendere le prime case e permette I'entr

€ percd molto esteso con alcuni finti sui pr
mi piani di F5 e L5 per attrarre il fuoco m|
anche un gruppo con un 9-2 una media|

ovest e tutto il fronte nord. Altri punti di re
sistenza sono in B12 (una media) ed in H

sul tetto della fabbrica P8, precisamentg
06 e copre sia ad ovest che a nord, la f
teriae dispersa ed inframezzata da finti
Resistere all'attacco tedesco cercandq gl
i tedeschi hanno iniziato a
dRaccare le fabbriche avanzando sottg

esperienze precedenti, di sopravvivere aébpertura di un barrage di fumo posto ne

ovest della mappa. Sul lato nord invece N

tedeschi guidati da un 10-2 di conquistare
[2 casa B12.

L' OBA russa sie rilevata assolutamente
hiaefficiente per problemi di contatto tele-
nfonico (due rossi), qualche sabotatore deve
-avere tagliato le linee.

A Inlontananza si sentiva uno sferragliare
ati carri ma di essi non se revista la pre-
[senza fino quasi al pomeriggio (5 turno)
-quando sono intervenuti in appoggio al-
1a conquista della casa in F8; fortunata-
b mente gli artiglieri russi posizionati al sec-
iondo piano della casa in J21 hanno elim-
hinato il carro di testa appena hanno avuto
dioccasione.

Questo a reso i crucchi piprudenti e
non sono riusciti ad espandere la loro inva-
&one oltre i rubble in G6, G7, G10, H8, HY;
lla solo a mettere un piede (F11) Nella casa
r€11-F12. Sul lato nord I'unica conquista

pdtato il rubble in U1.
on

t

Ital
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Figura 1: fine del primo turno del secondo giorno

Tedeschi(Massimiliano)

Obiettivo generale della campagna;
I'obbiettivo previsto dalla campagna la
conquista di quasi tutte le fabbriche su
mappa e come tutti gli obbiettivi geografi
€ ingannevole, soprattutto in un gioco cal
pagna. In RB infatti ho visto il giocator
tedesco avanzare, anche bene nei primi
nari ma se il rateo di perdite non era vici
almeno al 2:1 sk inevitabilmente arenat
e subto il contrattacco russo. Quest'u
timo infatti ha la possibila di acquistarg
piu fanteria del tedesco. Peddiitengo pii
opportuno cercare di distruggere quania
fanteria russa possibile, anche a costg
perdere alcuni singoli scenari.

Obiettivo scenario: devo prenderg
15 locazioni di edificio di pietra, pel
cid, considerando quanto sopra decidg
|goncentrare le mie forze nell’angolo
sud-ovest.
m- Acquisti: spendo i miei 15 con 1 ri
bfle coy (7 p.), una seconda OBA da
seem (2 p.)  ed il plotone armi pesan
@6 p.) per dare sostanza alla mia fan
pria sia quantitativamente che per il fuo
|-d’appoggio.

Posizionamento: piazzo le mie forzg
iniziali fra A9 e Al.
P! AAR: piazzo subito un barrage di fun
M G5 per ostacolare il fuoco dalla zong
nord del russo ed entro con prudenza
le 2 compagnie iniziali, in particolare |

17/10/1942

d’angolo.

La mia intenzione sarebbe di prendere
39“ mira con la rifle la casa in F5/G6, perno
tidella difesa d’angolo del russo e uno dei
[@robabili punti in cui piazzare i 45L anti-
L@arro (dipende se il russo cerca da subito di
far perdite), motivo per cui anche evito di
far entrare i miei Pzlll. Nel secondo turno
faccio entrare i rinforzi, le armi pesanti nel-
da zona dei miei 10-2 per formare dei killer
atack ed un po’ di altra fanteria nell’angolo,
dascio qualcosa fuori mappa per sfruttare
eeventuali spostamenti di forze russe ver-

a

Sturm nella zona sud e la Rifle nella zo

hao I'angolo dove sié accesa la battaglia.
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a.

Figura 2: fine del primo turno del secondo giorno

Ho cercato di avanzare con prudenza per
evitare forti perdite, ed infatta dove sond
avanzato con eccessiva baldanza sono gtato Russi

punito con il ferimento di un leader 10{2 I 27 I a4 ’_226 I 227 I
ed un po’ di sturm rotte! Appurato che

non ci sono cannoni anticarro nella cds Tedeschi ]
. . . . .| 247 1 548 ] 237 | 238 | 467 | Lead [ Carri |
in F5/G6 entro con i carri, cerco di tenefli—s——1—3 1 [ 1 | 13 [ 102 [ Pan |
al riparo dall'unico altro punto intelligentp

dove il russo potrebbe aver piazzato yno Dal mio punto di vista 'analisi delld

dei SUOi AT ed |nfatt| Sbaglio e ne piaZZ erdite eVidenZia |UCi ed Ombre. A b .
uno a tiro dalla casa in 121! Vengo S”b"%edere i VP di sola fanteria posso dirI1

punito con la distruzione del carro, magrﬁuasi soddisfatto, siamo a 25 a 13, q{id
consolazione si salva I'equipaggio. Lo $485:1 che cercavo, parho perso 3 squadt
nario finisce con una mia vittoria ma Nenyalite Euori da questo calcolo poigun

mi sento soddisfatto, non sono riuscito foader eccezionale. Insomma. Uno scen
fargli molte perdite ec riuscito a ritirarsi decisamente interlocutorio '
25 '

in modo abbastanza ordinato. | VP sono
per me e 19 per Sergio con le perdite icps
distribuite:

...continua

Massimiliano Tuzzi
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4 ASLGossip Q1. Calcolo della Sfortuna: ogni gioc-iori PL ed il totale dei suoi PL non scen-

tore ha, in qualsiasi momento del gioco,
proprio numero di Punti Lagna (PL).

; ; i 15 Q1.1 All'inizio di una partita, prima d
Se piangl, se ridi. . scegliere le parti con cui giocare, i gioc

Leungi in cui si tirano molff , . o .
AS © gioco Ui st tirano mo tori, possono stabilire per accordo il nume

di Loriano "gruntpgm” Rampazzo

dig:orzzr' qgsggod;g'tlgg'Sltjrr;tg'o_'coiniziale di PL per ciascuno degli schier
P ! 9'%menti. Tale calcol@ basato sulla presun

tattici, dalla cqnogcgnza_ del regOI"’lmemgofferenza del giocatore che guida 'ung
e dalla capacit di rischiare al momen

to g|_usto, guand:) | dadi _ng_nln ?lrano VYiale (preponderanza di uno schieramen
maniera adeguata (e quindi lo fanno M¥horale (truppe di Elite o nazionadideboli)

Iavve.rsarlo) ne na.scono due p03|z'|on| p e tattica (posizione difficilmente attaccab
cologiche opposte: |alamentelae | eSUIt‘”B difendibile). Per uno scenario bilanci

2a. E d‘f".‘? che in ASL si tirano molti dad, S0 i PL iniziali dovrebbero essere zero o
probabilita di avere lamentele ed esultanzgmrambi e comungue mai superiori a 3

sono elevatissime. . :
Q1.2 | giocatori possono calcolare

Non e vero che i risultati favorevo : .
. I Sfortuna di Scenario (SS) sommando
e contrari si compensano statisticamente ) ) ;
arte progressivamente i PL guadagnati

forse cdD accade solo se si considerano tu t(f
le partite giocate sul nostro pianeta dal
mento in cui fu aperta la prima scatola
Beyond Valour. Specialmente a livello
singola partita i risultati non sono mai co na di Campagna (SC) si ottiene sommat
pensati, anche peréhspesso richiedon le SS delle partite giocate

eventi combinati: infatti set vero che| ¢ elle partite gi '

) L . (2. Variazioni dei PL: nel cor iun
l'avversario ci fa quasi sicuramente m Ieartita Iaauim?a d(ijliL os:egl?t;%g cLila
con uno "snake eyes " su una risoluzio| B q P

di fuoco, avere SAN 2 non garantisce u guno subia delle modifiche. Ciascun gig

vendetta automatica, serve un ulteriore ’ cator(_a h‘f" la possibiBtdi usare | suol PLr
con lo Sniper perdh il danno si poss gualsiasi momento della partita, spend

LT ) ne 1 ogni vol he un gi r
restituire in maniera adeguata. done 1 ogni volta che un giocatore es

Cos ho pensato di scrivere un breve neta 0 si lamenta. Di conseguenza, cias

golamento che consenta di legittimare|i locatore ha la pOSSi.biﬁtdi Iagr!arsi d_el-
qualche modo il comportamento di chi a sua sfortuna o sghignazzare in faccia

lagna e contenere quello di chi esulta, ¢ fvversario una volta per ciascun PL ¢

valutare se effettivamente il dio dei dadi Cpos{s;;dleé q i PL di
ha protetto o maledetto in una partita. -+ buadagno. | aumentano di

Naturalmente pur essendo un qualc &L il giocatore che subisce un evento n

di matematico non si tratta di una cosa §&1V0- La Tabella® mostra alcuni deg

ria, pel e vero che molti giocatori hannoSVent che aumentano |I.num_ero di PL"
il loro sistema razionale (ad esempio redis- !2-2 Lagnanze: il giocatore pu
trare tutti i 2 e 12 tirati dall'una e dall'altry SPendere 1 PL e lagnarsi di un evento
parte) per farsi un’idea del’andamento dg@ioco sfortunato. o .
la partita. Il meccanismo proposto sempra {¥2.3 Esultanze: il giocatore py
solo un po’ pil preciso, salvo smentite, e'3|_oendere 1 PL ed esultare per un event
non molto farraginoso. Dei sistemi baspi0co fortunato.

sulla propria sensibilit (sfigometro & C.)| ~ €22.3 Lagnarsi o esultare nanmai el-
non parlo percé decisamente faziosi. egante ma alle volte non ci sono santi (

Ultima nota, I'ho chiamato "Capitolg ASL, gioco dalle emozioni forti).

4

07 . : -
OIcljo da avere a fine partita un valore indid
fivo dellandamento globale della propr

N —

&

ipendentemente dal loro consumo, in

Sfortuna nel gioco. Ovviamente, la Sforfu- un "2” (Heat of Battle)

uder sotto zero. Tuttavia un giocatore che si
lamenta o esulta quando ha PL zero o meno
e veramente poco elegante.

a- 3.1 E possibile introdurre una vera
re propria penalé di gioco per chi vuole
Atagnarsi o esultare nonostante abbia rag-
aiunto PL zero: ogni volta che un giocatore
Quole spendere 1 PL che non possiede

 I'altra parte, in vista della situazione mateeonsente allavversario un immediata Atti-

o)azione del Cecchino.

e
a-

er Tabella 2 - Eventi che fanno
guadagnare 1 Punto Lagna

a L'avversario ottiene un "2” come colpo
acritico

inLavversario ottiene i "2” nello stes-
D-so turno (1 PL supplementare per ogni
1-"2" dopo il primo)

1 L'avversario recupera un’urditbDM con

Q) Q) ~

da avversario recupera due uaitDM
(MMC non Equipaggio) in una fase d
A Rally
Br L'avversario mantiene la ROF con la
stessa arma per un numero di tiri pari
alla stessa ROF+1 (es. ROF 1 mantenu-
N-ta per 2 volte, ROF 2 per 3 volte e RQF
-3 per 4 volte)
IN'avversario tira per 4 volte cont
Isecutive un risultato DR minore di
-7,
FIl giocatore ottiene un "12" sullg
risoluzione di un Heat of Battle ¢
L 'unita si arrende
POl giocatore rompe un’arma al prit
mo tentativo di sparo (conveniva ng
averla)
Il giocatore effettua una Random Se-
ilection ed il risultato va applicato aipi
unita

T

Q)

=

>

b di PS: Questa Tabell& decisamente incom-
pleta ed attende il contributo di partite giocate.
Ringraziamo sin da ora i contributori peréh

hlogni esperienza personale che possa essere ag-
giunta nasced dalla sofferenza.

N

Loriano "gruntpgm” Rampazzo

Omega ” perch ormai tutte le regole serie  {23. Uso eccessivo dei PL: Quando
del gioco sono @i state tutte scritte. . . giocatore arriva a PL zero pwcontinuare 3
Q. Lagnanze ed Esultanze lagnarsi o ad esultare, ma non pealslte-

15da una canzone di Bobby Solo
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& lvan VaSSilj POpOViGonsiin per le reclute:

visitate il sito di Tom Repetti\www.mindspring.com/"tqr/

, € scaricat

muovetevi!!

aiuteranno a capire non solo I meccanismi del sistema ma vi daranno un’idea anche delle tattiche di gioco. Cosa

Vi
aspette

evi gli esempi di gioco (XOP). Questi
1

SASL Mon Amour

di Vonfritz

ME avrete certamente letto nel
mia presentazione, sono un Ve
chio wargamer, vecchio nel sen

C

che gioco da molto tempo, e mi sono avyi

cinato, un po’ come tutti voi, a ASL. P
vari motivi, che non vi illustred per non te-
diarvi, ho giocato pochissimo FtF e qui
di ho sempre avuto un approccio "solitd
io” al sistema. Ora cio’, vi confesso, H
i suoi lati positivi ma ha anche imbara
zanti lati negativi come quello di non a
corgersi di interpretazioni errate del red
lamento o approcci tattici del tutto errati
mai puniti. Beh, in un modo e nell’altr

le regole di SASL (ho alcune idee anche per Prima di spiegarvi come e quando i ?S
guesto), ma vengono giocati scenari leggest "attivano” e bene dire che questi possono
mente diversi, scenari che potrei definire]"simulare I'attitudine del nemico sul cam-
dinamici”, ma di questo parleremo tra pg’po di battaglia : in difesa o in avanzata.
Tutte le regole di ASL sono applicabili all’attitudine del nemico rappresenta, quin-
sistema, le piccole variazioni presenti ti pgdi, il modo in cui le unid nemiche inter-
mettono comungue un approccio strategifagiscono sul campo: in difesa (ATTITU-
tattico simile. Fondamentalmente 3 sonpDINE: HOLD) il nemico tende a mantenere
nuovi aspetti introdotti da SASL: i ?S (Suple posizione difensive; in avanzata (ATTI-
pect Counter), il Command Control i RapTUDINE: ADVANCE) il nemicoé in movi-
dom Event (RE). | Suspect Counter, d’ dranento verso le posizioni avversarie. L'at-

in poi indicati con ?S, altro non fanno cheitudine & prevista dallo scenario anche se

simulare la possibile presenza del nem|
sul campo, counter come da figura,

cano i possibili "nascondigli” del nemicg

quoi particolari meccanismi durante il gioco
potrebbero cambiare le cose. Quanto illus-
trato fino ad ora vi d solo un’idea di @
che succede realmente, I'attitudine da uno
"scopo” alle uni& generate dai ?S ma an-
che ai ?S stessi, infatti con I'attitudine "Ad-
vance” i ?S si muovono simulando il movi-
mento "nascosto” nemico. Sembra tutto

7S in attitudine hold si attivano quando le

'Dal punta di vista della pura simulazio
I'possiamo immaginare le posizioni segn
&ulla mappa, come le indicazioni fornit
Fdai nostri scout o dovute alle segnalazi
ETthe i ricognitori aerei ci hanno fornito. | 7
Oyengono posizionati sulla mappa secor
&egole ben precise a seconda degli sce
Dscelti.

mi divertivo, fine ultimo fondamentale si d
rebbe. Capirete tutti che I'avvento di SAS
per me fu particolarmente importante,
cordo ancora la presentazione del prodd
sulla rivista General che manco a dirlo
entusiasno . .. inutile dirvi che mi precipita
ad acquistarlo. Siamo intorno al 1995.
coloro che non conoscono SASL (Solitafr
Advanced Squad Leader) non si tratta altr
che di un manuale, o meglio, una serie dife
gole che ti permette di giocare ASL in soli-
tario, ma con alcune varianti. E’ bene difre
subito, per non ingannare il lettore, che
€ possibile giocare gli scenari standard

proprie forze si avvicinano ad essi, in atti-
tedine advance i ?S si attiveranno, in movi-
nento, con l'approssimarsi alle nostre po-
fizioni. Come avrete certo compreso l'at-
fivazione dei ?S avviene con l'avvicinar-
gt ai counter stessi secondo tabelle distinte
LRRr nazioni, un esempio ci viene dalla figu-
ra di seguito che rappresenta la tabella di
attivazione Russa.(figura 3)

HIII.I.HI'I‘

Italian Advanced Squad Leader Ma

Se vuoi comunicare con i re-
dattori, gli articolisti, se vuoi
porre quesiti, inviare un ar-
ticolo o semplicemente dire
la tua scrivi a: mtwmle@
tin.it

11 Itali

an Advanced Squad Leader Magazine n. O



Hl.ll..l.l'll

Italian Advanced Squad L

RI: ACTIVATION CHECK (AC) (5.1)

Russian-ENEMY S? rolls for Activation if:

A) FRIENDLY Infantry is in LOS within 8 hexes with a Final IFT DRM of < -2

B) FRIENDLY Infantry is in LOS within 6 hexes with a Final IFT DRM of < -1

C) FRIENDLY Infantry is in LOS within 4 hexes with a Final [FT DRM of <0

D) FRIENDLY Infantry/Unarmored vehicle is in LOS within 3 hexes with a Final IFT DRM of < |

E) FRIENDLY Infantry/Unarmored vehicle/CE AFV is in LOS within 2 hexes with a Final IFT DRM of < 2
F) Any FRIENDLY unit is ADJACENT

Figura 3: Tavola di attivazione Russa

Una cosa che non ho detéoche l'atti- command control rappresenta, in termir(RE#) che generano eventi in conforina
vazione delle uné da ?S avviene, in parti-di simulazione, la coesione delle umisul tabelle specifiche per le varia nazioni. Gli
colari circostanze, con un AC dr (Activationcampo di battaglia, un idea non del tutteventi sono di vario tipo: rinforzi in arrivo,
Check dr), AC stabilito dallo scenario stespuova per un wargamer, ma una naviter OBA, attacchi aerei, cambio di condizioni
so. LAC e un numero da 2 a 6, ulr < ASL. La cosae presto detta, le uiitper atmosferiche, campi minati, filo spinato etc
del’AC generea unita nemiche. Dalla poter agire, nel proprio turno, ed evitare il..tutte cose comunqueayviste in ASL.
tabelle si evince che, ad esempio, un’anitpanico (PANIC), devono sottostare ad un
che si porta in LOS di un ?S all'interno diCMD DR < del proprio Command Num-

. . N X ON questo articolo ho evidenziato
8 esagoni e con un Final IFdrm < —2 ber (CMD#). Il CMD#¢e pari al valore del

N . S in particolar modo gli aspetti nuovi
comportea un AC dr ed un eventuale genmorale dell’'unia se trattasi di squad/HS, introdotti da SASL in ASL evi-
erazione di una nemiche. Probabilmenteal valore del morale+1 se trattasi di Leadt'ando di parlarvi del sistema vero e proprio
il mio confusionario tentativo di spiegareer/crew o veicoli. Uni amiche all'interno di gioco. Ho evitato di parlarvi di come le
!I tutto con la lingua ital_iana fa sempra_rede! raggio t_ji comando di un Iea_lder (2 eSainita nemiche compiono azioni durante le
il tut:[o piu _complesso di quanto lo sia inoni) usqfrwscqno del CMD# di quest'ulti-\ - e fasi e di come queste si integrano nel
;ealta ma vi assicuro che no_n E) Sempli- mo per il proprio check. Regole mo.lto.semgiOCO ...sa, il tutto, argomento di un altro
icando possiamo dire che : i ?S vengonplici, come si nota, ma che tuttavia iNtro, ticolo. Abbiate pazienza.
posti sulla mappa, i movimenti verso questiucono aspetti tattico-strategici importanti,
provocano dei AC , vengono generate laspetti che necessario investigare e piani- _ o .
unita vere e proprie che occuperanno fcare prima di imbarcarsi in una qualsiasi N€i prossimi articoli vi parley, oltre
locazioni gia occupate dal ?S. Chiaro ? Azione ...vi assicuro che spiacevole pi- che del sistema vero e proprio, anche di
questo punto vi basta solo sapere che #ificare un attacco e ritrovarsi poi le unit¢ampagne e magari, anzi sicuramente, vi
generazione delle usitavviene con un DR in panico o peggio trovarsi sotto attacco coffcconted della mia "vergognosa® pri-

e con la consultazione di alcune tabelle. la tua MMG bene appostata che non apre/fl@ missione ... una autentica disfatta. Vi

fuoco percle quei maledetti cacasotto son@SSicuro che il gioco funziona e che il di-
andati in panico. vertimento e assicurato, SASL noe un
giochino per "intimisti” ho un brutto sur-

sUOAVZNWEHENCTTEVE  rogato di ASL, SASLE un nuovo modo di
LEADER giocare.

HEADQUARTERS

- Un ultima cosa, SASLe stato ripub-
-‘_‘A.g. La terza novid € rappresentata dai Ranblicato dalla MMP nel 2000, il prodotto
"y dom Event ci@ eventi casuali che vengonaon & cambiato se non I'aggiunta di nuovo
generati dal WCDR all'inizio del turno. Gli materiale: nuove missioni e nuove tabelle
L'altro aspetto importante introdotto inscenari di SASL prevedono per entrambe le. neanche a dirlo ... lo ricomprato ! Alla
SASL & il Command Control (CMD). Il forze in campo dei Random Event Numbeprossima.
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