ASL si può giocare per posta?!? POSTINOOOO!!!!!

ASL rende il massimo quando viene giocato a faccia a faccia
, indubbiamente. Comunque, spesso la mancanza di giocatori nei paraggi, la mancanza di pomeriggi o sere liberi o la mancanza di 18 ore consecutive di tempo per giocare scenari come Hill 621 o Bloody Red Beach rendono il gioco postale (PBeM, Play By e-Mail) un obbligo. Questo articolo è dedicato a chi non conosce il gioco postale e vorrebbe intraprenderlo, ma soprattutto a chi ha diffidenza di questo metodo. Alcuni aspetti di ASL, infatti, sono particolarmente esaltati dal PBeM, a differenza del più tradizionale FtF. Vedremo alla fine dell’articolo quali, e voi potrete trarre le vostre conclusioni.

Mi scuso da subito se sembrerò prolisso e pignolo, ma sono convinto che le cose si capiscono meglio se si capisce la logica che fa loro da base, e questo è particolarmente vero per il PBeM. 

Premessa: per giocare PBeM dovete avere installato sul vostro computer il programma VASL (Virtual ASL) di Rodney Kinney. Non è questa la sede per una guida all’installazione, vi rimando piuttosto al forum italiano di ASL all’indirizzo http://www.freeforumzone.com/viewforum.aspx?f=33105, nella cui sezione VASL troverete un’ottima guida redatta da Marco Merli, che desidero ringraziare per i molti suggerimenti e per l’incoraggiamento a scrivere questo pezzo (traduco: mi ha fatto muovere nonostante la mia proverbiale pigrizia…). Avvertenza! Prima di iniziare a creare i vostri file per le partite postali dovete impostare VASL con queste due opzioni: andate in file\edit\preferences\general e selezionate “Let Opponent Unconceal My Units” ed “Auto Report Moves”. Sono due impostazioni molto importanti: la prima permette al vostro avversario di rimuovere i vostri punti di domanda (serve come spiegato di seguito ad accelerare i gioco). La seconda è evidente di per sé: credete di ricordare cosa avete mosso dopo il 15 log di movimento? Io non ci riesco nemmeno nei FtF di Acheen Pall!

Ora, basta con gli indugi e buttiamoci nel vivo.

Sono sicuro che tutti voi avrete familiarità con il gioco degli scacchi, e sono altrettanto sicuro che saprete benissimo come giocarlo per posta. Semplice: pensate la vostra mossa, la scrivete su un foglio, la spedite al vostro avversario. Buona notizia: per ASL è esattamente la stessa cosa. Cattiva notizia: ASL è più complicato degli scacchi!

Tanto per cominciare, non abbiamo a che fare con una singola mossa, ma con un insieme di azioni alle quali l’avversario può decidere o meno di rispondere, inoltre non vogliamo che il nostro avversario veda dove continueremo il movimento delle nostre unità (altrimenti potrebbe spararci alla migliore occasione possibile, inoltre non avremmo alcun effetto sorpresa con il movimento!).

La soluzione a questi problemi è fornita da VASL. Esso ci permette di creare i cosiddetti Logfile, ossia dei file contenenti, passo dopo passo, le nostre mosse
. Tramite la funzione Begin Logfile dal menu File possiamo “accendere il registratore” di VASL: dopo aver scelto il nome al nostro file di mosse
, tutto quello che faremo sulla mappa o che digiteremo nella finestra di testo verrà trascritto nel file. Una volta ultimata la sequenza di mosse, con il comando End Logfile
 del menu File “spegneremo il registratore” di VASL. Abbiamo così creato il logfile da spedire al nostro avversario, tipicamente come allegato al messaggio di posta elettronica. Il nostro avversario potrà caricarlo tramite il comando Load Game dal menu File. Apparirà la situazione al momento del nostro Begin Logfile, e le nostre mosse e commenti saranno visualizzabili tramite il comando Step, che trovate sulla barra di VASL (ha la forma del comando play dei lettori CD o cassette). Ad ogni pressione di Step, apparirà la nostra mossa o il nostro testo digitato. Ad un certo punto, il nostro compagno vorrà replicare alle nostre azioni (per far fuoco sulle nostre unità, per commentare un nostro errore di calcolo, per inserire una salace battuta sulla nostra tattica…). Bene, dovrebbe essere chiaro come farà: Begin Logfile, inserimento di tiri/commenti/correzioni, End Logfile e poi… via alla e-mail!

Attimo di pausa, respiro profondo, magari un Moment. Tutto chiaro fin qui? Sì? Avanti allora!

La cosa notevole è che il nostro avversario, dopo aver cominciato un logfile, può ancora, tramite lo Step, scorrere le nostre azioni mentre sta “registrando” il logfile. Chiaro: non volete rovinare lo scorrere del gioco solo perché avete scritto “Che fortuna sfacciata!” dopo l’ennesimo 1,1 del vostro acerrimo nemico, volete andar avanti a vedere cosa vi ha combinato, senza costringerlo a rifare tutto da capo!

Questa caratteristica risulta comodo anche in altre circostanze. Data la necessità di trovare delle scorciatoie per non far durare gli scenari in eterno, molte volte si scrive al proprio avversario una riga tipo: “Scorri pure le mie mosse anche se mi spari sulle prossime tre unità che si muovono, fermati e spediscimi indietro i risultati solo se ottieni un risultato di PIN o Broken o se muovo in un esagono di Residual FP.”. Ecco che voi potete quindi iniziare un log, sparare al nemico, continuare con le mosse del vostro avversario e fermarvi solo quando vi viene richiesto di farlo.

Warning: boys, TRY it at home! Prendetevi il tempo di fare qualche prova, un salvataggio di un log, poi ricaricatelo, giocateci un po’! In pochissimo capirete quello che la mia scarsa conoscenza della lingua italiana non vi ha trasmesso!

Bene, dopo questa panoramica andiamo a vedere come può svolgersi un tipico primo Player Turn con il PBeM. Non disperate se alcuni dettagli vi sfuggono, più avanti troverete un esempio della MPh.

Setup: Non avete in questo caso bisogno di attivare la funzione di LogFile, dovendo infatti salvare soltanto una situazione di gioco basterà il normale Save Game dal menù File. Normalmente avete bisogno di quattro e-mail (caso in cui attacco e difensore piazzano sulla mappa): setup del difensore, setup attaccante, guadagno dei “?” del difensore (ed eventuale rivelazione di Fortificazioni) e piazzamento del suo sniper, guadagno dei “?” e  piazzamento dello sniper (più fortificazioni). A questo punto potete iniziare il vostro: 

Primo logfile: WCDR, azioni della RPh (assumo ora che il Defender non ne abbia, altrimenti egli potrà mandare un log con le sue azioni come ultimo file del suo setup), PFPh, MPh parziale. L’Attacker smetterà di muovere quando lo riterrà opportuno, eventualmente dando delle istruzioni al Defender su quando fermarsi (qui ci sono tutte le possibilità: dal fermarsi quando qualcuno spara, indipendentemente dall’effetto, a non fermarsi proprio per un certo periodo di movimenti indipendentemente dagli effetti nocivi), oppure si possono stabilire a priori delle “regole di ingaggio” per la partita, analizzeremo poi le più comuni.

Per la risoluzione dei fuochi, leggete quanto scritto dopo a proposito dell’Honor System.

Per quanto riguarda invece il movimento, è importante fare come se si fosse FtF: dopo ogni movimento di pedina dichiarate sempre la spesa di MF/MP: potreste infatti aver mosso la pedina per sbaglio, o averla messa al posto sbagliato. Inoltre potreste voler dichiarare una spesa di MP particolare, che potrebbe influenzare i DRM del fuoco nemico. Dichiarate in anticipo i movimenti d’assalto.

Secondo logfile: il Defender spara alle unità nemiche, o comunque reagisce agli attacchi in qualche maniera. Egli manda poi il file all’Attacker per continuare la MPh.

Terzo, quarto… logfile: si susseguono gli scambi tra i giocatori durante il proseguo della MPh. Questa, solitamente, è la parte costituita dal numero maggiore di e-mail di un Player Turn.

Quinto (o più) logfile: il Defender compie le ultime azioni durante la MPh e porta a termine la DFPh.

Sesto logfile: L’Attacker realizza la sua AFPh e la sua RtPh. Tipicamente scrive una riga al Defender del tipo: “Inserisci qui la tua RtPh”, a meno che non abbia bisogno di sapere dove andrà a rintanarsi il nemico per pianificare la APh, nel qual caso manderà indietro il file a questo punto. Il Defender semplicemente inserirà le sue routs e continuerà, con lo Step, attraverso le altre azioni del turno. A volte potete anche farla voi per il vostro avversario, scrivendogli di correggerla se non gli va bene. La procedura di rotta, soprattutto con l’avvento della seconda edizione, molte volte ha un solo esito possibile. Segue la APh e la CCPh
. A questo punto, l’Attacker scriverà qualcosa tipo: “Ho finito il mio turno, inserisco qui le mie azioni per la prossima RPh”. Il Defender farà partire un log, inserirà la sua RPh, userà Step per vedere la RPh nemica, e poi continuerà a giocare, ritornando in pratica al primo punto di questo schema di gioco.

Bene, questo è il momento per un altro analgesico (consiglio l’Unicum, tanto se non vi ha ucciso il mio modo di scrivere non avrete problemi ad ingollarne 5 o 6 di fila…)! 

Quella che vi ho presentato è soltanto l’ossatura. Infatti, ci sono due aspetti fondamentali che non ho ancora esposto, per non appesantire la trattazione.

Primo e più importante: il PBeM si basa sull’Honor System, o Codice D’Onore, se preferite. Praticamente, dovete fidarvi del vostro avversario, così come lui deve fidarsi 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, tirerete i dadi per i vari MC e PTC che infliggerete all’avversario: non è assolutamente pratico spedire indietro il file solo per far tirare i dadi una volta! La procedura di fuoco è, tutto sommato, automatica: se ti infliggo un NMC, non ha importanza chi lo tira, non vi è alcuna decisione da prendere.

Altro atto di fede: voi potreste, in teoria, visionare tutto il file dell’avversario per vedere le migliori opportunità di fuoco e le migliori scelte difensive, prima di ricaricarlo ed effettuare i tiri di dado. Inoltre, potreste realizzare più logfile di risposta, e mandare quello con i tiri di dado migliori. Il vostro avversario, come voi, deve essere corretto e fidarsi.

Altro particolare: se il vostro avversario manda indietro il file per una qualsiasi ragione (ad esempio per segnalare un vostro errore, o perché con il vostro fuoco avete rivelato delle unità HIP), e dei vostri tiri risultano “persi” a seguito di questo, sappiate che quei tiri non sono mai avvenuti! Vanno ripetuti, nel bene e nel male.

Per concludere, le parole di Rodney Kinney dal manuale di VASL: “Nevertheless, and needless to say, cheating on games like this is for losers.  It's a game!  Be cool and have fun!”. Se qualcuno ha obiezioni, lì c’è la porta per uscire…

Parentesi: da un colloquio con Peter Rogneholt ho scoperto che lo stesso Rodney Kinney ammette che vi possano essere dei PC (hardware+software) sui quali VASL non riesce a generare dei numeri in maniera sufficientemente casuale
: alcuni giocatori richiedono di non utilizzare i dadi di VASL, ma di digitare il risultato di un tiro di dai effettuato realmente dal giocatore. Per me, questo non è un problema: già devo fidarmi per un sacco di cose, figuriamoci se non mi fido per un tiro di dadi!

Secondo punto: quando fermarsi e spedire indietro durante la MPh del vostro avversario a seguito di fuoco difensivo od altre azioni? Normalmente come regola ormai comunemente accettata, a meno che il vostro avversario non dia istruzioni diverse, ci si ferma nella lettura del log, durante la MPh, dopo il primo piazzamento di un Residual FP (regola A8.2 – mai dimenticarsi!) o se causate qualche danno all’avversario (ad esempio un Pin o Broken), se rivelate una unità HIP, nonché ogni altra situazione che, cum grano salis, potrebbe avere effetti sul movimento del vostro avversario: rompete un Gun in una posizione chiave, una vostra unità importante subisce il Cowering oppure diviene Broken a casa di FPF, rivelate del Wire o un Pillbox lungo una direttrice d’attacco… Per le vostre prima partite vi consiglio di seguire queste regolette. Poi, una volta smaliziati, capirete al volo quando fermarvi.

Consiglio: se prevedete che la probabilità di una risposta del vostro avversario sia molto alta (ad esempio muovete una bella squadra in terreno aperto in LOS di una 4-5-7 senza AM), non perdete tempo nel cercare di muovere tutte le pedine: normalmente è tempo perso!

Altro suggerimento: in molti scenari vi è una netta divisione tra le forze, ad esempio se si attacca dai due lati opposti del campo di battaglia. In questo caso potreste dire al vostro avversario che alternerete i movimenti tra l’una e l’altra parte: in questa maniera il difensore non si fermerà al primo fuoco, ma potrà anche rispondere alle azioni di un’altra unità senza paura di diminuire le possibilità dell’attaccante, raddoppiando di fatto la velocità di gioco (fintanto che si avrà una simile distinzione di forze, ovviamente).

Terzo punto: usate la vostra testa ed il buon senso! Forse sarebbe possibile scrivere un tomo di 200 pagine in cui inserire tutte le possibili situazioni ingarbugliate di ASL dal punto di vista del PBeM e la loro risoluzione, ma questo non avrebbe alcun senso. Dopo 5-6 log sarete in grado di districarvi nel 99% dei casi senza battere ciglio, e nel restante 1% ve la caverete in mezzo secondo o poco più.

Bene, il vostro addestramento è sostanzialmente finito! Congratulazioni! Rileggete e cercate di capire quanto detto fin’ora, ma soprattutto andate a cercare un tipo paziente che abbia voglia di introdurvi al gioco postale. Prima di cominciare una partita vera e propria, vi consiglio caldamente di leggere quanto segue.

Innanzi tutto, come trovare un avversario? Oltre ai soliti canali (persone conosciute, contatti vari), vi segnalo altri due sistemi. Primo, potete mettere un messaggio tipo “Game wanted” sulla VASL Message Board. Connessi ad internet, con VASL usate il pulsante Server (due frecce in verso opposto), poi Connect (stesso disegno ma sulla finestra Server), poi Post Message (busta con freccia uscente). Alternativamente, guardate che qualcuno non sia già in cerca di giocatori: invece di Post Message usate Check Messages (busta con freccia entrante) per vedere gli ultimi messaggi lasciati sul server di VASL. Sarà bene 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 giorno sì ed uno no”, “tutti i giorni”) e cosa vi piacerebbe giocare, naturalmente. Se è il vostro primo match postale, dichiaratelo: troverete sicuramente qualcuno disposto a farvi da mentore! Altra possibilità, mandate un messaggio alla ASL Mailing List (vi ci potete iscrivere dal sito della MMP, www.advancedsquadleader.com). Vale lo stesso identico discorso del server di VASL.

Bene, avete trovato un avversario, vorrete anche comportarvi bene con lui, o no? Attingo ora a piene mani da un articolo di Matt Romey sul PBeM, lo potete trovare su “Hit The Beach!”, la newsletter del Southern California ASL Club (SoCalASL). Andate al sito www.socalasl.com e scaricatevi la newsletter V6N3, contiene tra l’altro un bell’esempio di logfile.

Beh, giocare per posta, dal punto di vista dell’etichetta, non è molto diverso dal FtF. Romey propone alcuni punti chiave, ecco una traduzione del suo pensiero (con delle mie piccole aggiunte o modifiche). La linea guida di comportamento è basata sul fatto che, innanzi tutto, non avete mai incontrato la persona con cui giocate, e forse non la incontrerete mai, secondo sulla semplice assunzione che ASL è un gioco, un passatempo, non deve diventare materia di litigio!

Decidete in anticipo quali regole speciali usare: IFT, IIFT, Interrogation… Questo è buona norma anche nel FtF, evita incomprensioni e dissapori. Siate indulgenti con le preferenze del vostro avversario e non avetene a male se non vuole usare la vostra regola opzionale preferita!

Dichiarate la vostra probabile frequenza di risposta alle mail, e cercate di esservi fedeli. Non lasciate il vostro avversario con la bava alla bocca perché avevate detto che avreste mandato tre log al giorno! Prima o poi, comunque la “vita reale” si metterà tra voi ed il giusto annientamento delle armate avversarie: il lavoro incalza, la famiglia si allarga, le ferie… Non abbiate paura: dite al vostro avversario come stanno le cose e basta. “Tom, per le prossime due settimane rallenterò a causa del lavoro”. Volete sapere al 99% cosa risponderà Tom? “Non preoccuparti, prenditela con i tempi giusti e metti le cose importanti al primo posto”. Quante volte mi hanno scritto “Mario, don’t sweat on the delay!”! Devo dire che tutti i miei avversari sono sempre stati dei signori, nessuna eccezione!

Decidete in anticipo una convenzione per i nomi dei file. Qui blocco il buon Matt e vi dico cosa va per la maggiore adesso (aprile 2004). Mettete i file della partita in una directory apposita, ed usate questo tipo di nome: NomeScenario-Txa-XX. Dove x è il numero del turno attuale, a se gioca il primo giocatore a muovere, b se il secondo, XX è il numero progressivo del log del tale Player Turn (usate sempre due cifre: 01, 02, 03… così si mantiene l’ordine alfabetico). In questa maniera l’ordine temporale dei file sarà uguale a quello alfabetico, una comodità per cercare l’ultimo file che dovete spedire nella cartella! Inoltre è facile da aggiornare. Una alternativa, invece di XX, è mettere la fase in cui ci si trova: MPh, DFPh… Però dovrete numerare i file lo stesso (soprattutto per le MPh inframmezzate da risposte: MPh01, MPh02…) e perderete l’ordine alfabetico (a meno che non diciate che a è la RPh, b la PFPh…). Come ultima raffinatezza potete mettere una lettera alla fine che indichi chi ha spedito il file (es. l’iniziale del nome), tanto da essere sicuri sulla natura del file, per sapere se dovete spedirlo o se dovete rispondervi. Pare una cosa stupida, ma quando vi farete prendere la mano ed inizierete 5-6 partite alla volta vi tornerà utile!

Comunicate sempre nella maniera più esplicita possibile: dichiarate sempre AM, CX, armored assault prima di muovere le unità. Dichiarate la spesa di MF/MP, come spiegato prima. Indicate sempre se volete che l’avversario faccia qualcosa, ad esempio “queste sono le mie azioni della RPh, metti prima le tue”.

Usate le abbreviazioni e gli acronimi il più possibile. Molti sono tipici di ASL, altri su misura per il PBeM. Ad esempio “1MC ttb” significa “tiro gli 1MC Top To Bottom (dalla cima al fondo dello stack). AM per Assault Movement, NAM per Non AM.

Rispettate le regole per il Right Of Inspection. Con VASL è facile sbagliarsi ed andare a vedere negli stack avversari con un semplice click. Altra cosa che sembra stupida a dirsi, ma molte volte ci si sbaglia. Mi è capitato di dover far rifare un setup al mio socio per la mia leggerezza: non è bello!

Indicate possibili anomalie appena le vedete: a volta un file si corrompe, ed ecco che unità con “?” non lo hanno più o cose simili. Inoltre, come nel FtF, ci si possono dimenticare pedine in giro!

Siate sportivi!  Non lamentatevi dei dadi di VASL, ci sono studi statistici che ne dimostrano la bontà! Quella nota di Rodney Kinney cui mi riferivo prima è vera, ma succede una volta ogni fantastilione di PC!

Se succede il peggio ed il vostro avversario deve abbandonare una partita a causa di accadimenti della vita, accettate la sua decisione con grazia. Intendo dire, dai, è un gioco eccezionale! Similmente, se dovete rinunciare non fate una sviolinate all’avversario perché vi sentite colpevoli. Siate uomini, affrontate la vita. Capirà di certo, vedrete!

Beh, Matt, grazie per la panoramica!

A questo punto, dopo circa 3.165 parole (!), tutto potrà sembrarvi complicato e difficoltoso da afferrare nell’insieme. Ebbene, vi giuro sulla mia collezione di ASL che non è così! Qualcuno potrebbe, lecitamente, chiedersi se il gioco postale valga la candela.

Il gioco postale presenta degli ENORMI vantaggi se dovete imparare delle regole nuove. Nel FtF non vi mettereste mai a tirar fuori il regolamento ogni mossa che fate. Per posta, potete prendervi tutto il tempo che volete. La prima volta che ho giocato uno scenario con i giapponesi ed il PTO avevo una fifa cane di sbagliare e fare la figura del pirla, ma me la sono presa comoda e non ho sfigurato, anzi ho addirittura vinto! Aggiungete alla cosa le comodità offerte da VASL stesso: unità HIP e gestione 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 particolari.

Dal punto di vista strategico/tattico, il gioco postale vi permette di fare il vostro gioco migliore. Avendo magari a disposizione 15 minuti per fare quello che in un FtF fareste in uno, potrete realmente “entrare” nello scenario, considerare tattiche che non avreste mai preso in esame e prendervi il tempo di verificarne le implicazioni. Vi troverete più coinvolti negli scenari per posta che in quelli FtF!

Inoltre, potrete trovare in tutti i periodi dell’anno il tempo di giocare uno scenario! Credo che, negli ultimi dodici mesi, ho giocato tanti scenari per posta quanti ne ho giocati dal vivo: vi pare poco? Aggiungo che il mio usuale avversario abita a 20 METRI da me, non abbiamo problemi a trovarci! Anche nei periodi di lavoro più strani (es. i cuochi durante la stagione turistica, che lavorano tutti i giorni), nei quali non avete 4 ore di fila per giocare FtF, potrete giocare uno scenario. UNO?!? Anche 5 alla volta! Con 10 minuti di tempo per fare un log, e calcolando di rispondere un giorno sì ed uno no ai vostri avversari, con 30 minuti al giorno spalmati nel corso della giornata potrete giocare 6 partite contemporaneamente senza problemi!

Cito ora un passo del libro di Nicholas Palmer “I giochi di simulazione strategica”, ed. Mursia, 1981: “La seconda maniera per acquisire esperienza al di fuori della solita cerchia di amici, è il gioco per posta. Dato che c’è più tempo per ogni mossa (e per di più non si devono avere a disposizione 4 o 5 ore di seguito per una partita a faccia a faccia), e dato che si possono incontrare avversari di ogni valore, l’abilità aumenta velocemente. L’inconveniente è che il gioco richiede molto tempo prima della fine (un anno, o anche di più, è fatto comune) e la mappa dev’essere mantenuta sempre aggiornata e lontana da parenti e animali domestici, oppure deve essere rifatta ogni volta, Per molti versi il gioco postale è più divertente di quello a faccia a faccia. Potete dedicare ad esso tutto il tempo che volete, mettervi a studiare le mosse quando ne avete tempo e voglia, non essere assillati da un avversario impaziente che deve prendere l’ultimo autobus per tornare a casa, non sopportare un avversario del tipo lasciami-controllare-ancora-una-volta e in più potete diventare parte di una specie di confraternita internazionale di giocatori. Ovunque voi siate o viaggiate, potete trovare altri giocatori locali, magari gente con cui avete già giocato per posta; probabilmente vorranno anche offrirvi un letto per la notte, magari a condizione che non lo usiate e impieghiate quel tempo prezioso per giocare con loro!”. Merita delle precisazioni: la durata del gioco non è di un anno (allora si andava per posta ordinaria, non e-mail!), in un paio di mesi finite uno scenario di dimensioni medio-piccole. Magari per i più grandi ce ne vogliono 4. Inoltre, la cartina “a prova di gatto” non sussiste più: VASL risolve il problema alla radice, eliminando la cartina! Poi, se avete un portatile, non dovete nemmeno essere a casa per giocare: penso ai pendolari sulla corriera o sul treno, ai rappresentanti che viaggiano molto ed a quando siete in ferie.

Bene, credo di aver detto tutto quello che potevo dire, nel modo migliore che sono riuscito a concepire. Se vi restano dubbi o se volete segnalarmi un errore, o un modo di rendere migliore questo pezzo, scrivetemi a rockgheba@libero.it.

Segue in appendice un esempio di gioco. (ancora da mettere!)

Beh, che aspettate ancora? Prendete i vostri PC ed andate a giocare, subito!

Mario “Con tutte le e-mail che mando sono azionista di Telecom” Nadalini

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


� Notare che ho scritto complicato (cioè con un maggior numero di opzioni/situazioni), non difficile! Non vorrei che qualche scacchista tra voi pensasse di linciarmi!


� Da adesso in poi userò liberamente le parole mossa – commento – azione. Sono da intendersi equivalenti ai fini delle meccaniche di VASL e del PBeM.


� Trovo che sia buona norma mantenere un certo standard per i nomi dei file: più avanti nel testo troverete alcuni protocolli di uso comune.


� Mi raccomando: NON usate Save Game per concludere un logfile, in questa maniera perdereste tutte le mosse e salvereste solamente lo status attuale delle pedine. Non vi dico quante volte mi sono sbagliato anch’io!


� La CCPh richiede un po’ di buon senso (come tutto il PBeM, del resto) per essere svolta correttamente. La maggior parte delle volte l’Attacker può indovinare cosa farà il Defender (solitamente attaccare) ed agire in sua vece: male che vada, il Defender che voglia tentare qualcosa di diverso (esempio, mantenere il concealment senza attaccare o tentare di far prigionieri) inserirà le proprie intenzioni (prima di vedere i tiri di dado, of course!) al posto giusto, e poi apporterà le dovute 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!


� Seriamente: quali vantaggi vedete nel barare? Io non ne vedo alcuno. Se ne vedete qualcuno, ditemelo: prenderò nota del vostro nome e non giocherò mai con voi! Estratto dalla Footnote 1 del Chapter A di ASL: “Ultimately, the only protection against a cheater is not to play him.”. Parole sante!


� Esempio: 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 sparare da un’altra parte, ottenete 1,1 e uccidete una unità nemica. Se il vostro avversario aveva degli HIP nel primo esagono, egli sicuramente interromperà il vostro file e spedirà indietro con le unità rivelate (ed eventualmente influenzate dall’NMC) prima di vedere il vostro tiro successivo. Il vostro 1,1 NON E’ MAI AVVENUTO! Stessa identica cosa se fosse stato un 6,6 che rompeva il vostro prezioso MTR.


� Tanto per essere chiari, nessun computer genera numeri casuali nel senso che normalmente intendiamo noi: i “dadi” elettronici sono una cosa diversa dai nostri, ma in generale i risultati sono casuali al massimo grado.


� Credo che, vista l’ultima fase di fuoco in cui un singolo pulcioso cannone inglese ha ucciso tre dei miei carri armati con una serie di ROF impressionante, ricorrerò anche io a questo sistema!


� Piccolo inconveniente: se sparate su un’unità prima che abbia finito il movimento causandole dei danni e poi fate step, VASL farà “risorgere” la pedina che, senza PIN o DM e sul lato Good Order, finirà il movimento pianificato dal possessore. Ergo, fate attenzione a ripristinare la giusta situazione prima di andare avanti a vedere il movimento dell’unità successiva, altrimenti vi troverete a giocare ad AZL, Advanced Zombie Leader, il gioco in cui i morti tornano a combattere! Ciò vale non solo nel caso appena visto, ma in tutti i casi in cui l’attaccante dica che si può proseguire indipendentemente dalla perdite subite dalle unità.


� Dalla versione 4.1.2 VASL gestisce automaticamente la LOS anche nel caso di terreni modificai, come appunto il PTO. In questa versione non è ancora stata implementata la gestione della LOS per gli Overlays, purtroppo: VASL legge soltanto il terreno “sotto” all’overlay.


� Subirete anche voi “l’angoscia da setup”: perché fare un setup e metterci 45 minuti, quando nello stesso tempo potrete rispondere a 5 partite diverse? Ovviamente, se dovete fare un setup fate uno sforzo e concentratevi su quello per permettere al vostro avversario di cominciare a giocare!





