ASL Scenario A25 – COLD CROCODILE

Questo scenario è un classico, con un numero di partite giocate decisamente superiore alla media, e lo è  per tanti motivi. Tanto per cominciare, una delle cose che danno un particolare fascino ad una situazione di ASL è l’ultimo periodo di guerra, quando l’esito era ormai scontato, e i tedeschi si contraddistinguevano per inferiorità numerica ma anche per una superiorità qualitativa sia come soldati che come mezzi. Poi dobbiamo annoverare armi come i Crocodile, strumenti di guerra particolarmente efficaci, capaci di mettere in forse anche la più feroce determinazione a combattere. Anche il soldato più ardito viene messo in crisi dalla possibilità concreta di morire bruciato vivo. Dall’altra parte abbiamo degli 88LL anticarro, cannoni che hanno solo il problema di colpire, perché una volta messo a segno il colpo, un fattore di penetrazione di 27 li rende in grado di bucare, se non di trapassare, qualsiasi AFV alleato. Infine, un bilanciamento perfetto, e una serie di opzioni tra le quali scegliere da ambo le parti rende questa situazione giocabile molte volte sempre con divertimento.

Ma veniamo ora ad una analisi più dettagliata.

I PEZZI - GERMAN

ATG 88LL – Abbiamo già detto del fattore di penetrazione, aggiungiamo che la versione anticarro del più celebrato cannone della seconda guerra mondiale aveva uno scudo per proteggere il crew, un ROF di 2, e avremo un’ arma che giustamente l’inglese farà di tutto per mettere fuori combattimento. Gli aspetti negativi del nostro giocattolo sono che si tratta di un bersaglio grande, e questo significa anche che non può essere messo in un edificio. Ricordate anche che se lo mettete in un orchard – road, non potrà essere considerato emplaced, quindi tra le altre cose non sarà HIP.

JagdPzIV – Cacciacarri con un 75L, ROF 1, To Kill 17, 20 se APCR con 4 ma non nel ‘45. Bersaglio piccolo, AF11 frontale, 3 laterale posteriore, ha smoke con 7, HE7, sN con 8 nel ’45, e infine ha gli Schuerzen, efficaci contro il PIAT, ma solo laterali. 

I PEZZI - BRITISH

CHALLENGER – Cannone 76LL, quindi To Kill 23, 25 con APDS che nel ’45 ha con 6. HE 7, no ROF. Bersaglio grande, si immobilizza con 12 all’accensione, ha sD7 sM8 ma non può usarli nello stesso turno tutti e due, deve dichiarare prima quale usa.

CROMWELL – Cannone da 75, ROF 1, ToKill 14, no APCR o APDS. WP6 e s8, sD7, sM8 come il Challenger, e quindi anche lui non può usarli contemporaneamente.

CROCODILE – Cannone da 75, ROF 1, sD7 e sM8, ma soprattutto un FT di scafo da 36FP, che come tutti i lanciafiamme non dimezza come fuoco in avanzata (ma se rimane motion si) e può sparare dimezzato fino a tre esa, dove i PF arrivano nel ‘45, ma con un 4 di ToHit, 5 per bersaglio grande. Oltre alla grandezza il suo punto debole è la capacità di movimento, 7MP, davvero pochi, e anche il Trailer (C10.4). Il rimorchietto corazzato che il Crocodile si portava dietro e che conteneva l’olio combustibile usato dal FT, impedisce infatti al nostro amico di fare bypass, di sfondare muri e siepi, di passare su rubble. Inoltre come bersaglio laterale potete scegliere il rimorchio, che come AF ha solo 6, ma sulla ToHit ha un +3 per la piccolezza. Da frontale non può essere colpito, mentre da posteriore è il rimorchio che viene colpito se il colpo risulta allo scafo. Se viene colpito e distrutto, il Crocodile può sganciarlo senza che l’equipaggio esca, ma senza il rimorchio il Crocodile diventa un normale Churchill, senza BMG. 

BRITISH 

Vantaggi:
OBA, Crocs, Smoke, Firepower, 76LL Gun, Leaders

Svantaggi:
Perdite alte quando si perde un AFV, molti edifici a nord-ovest e ovest.

CONSIDERAZIONI

Evitare di mettere gli AFV in coppia in posizione dove un 88LL che appare all’improvviso ne colpisce più di uno. Tenerne sempre uno di riserva, defilato. Rischiare la fanteria, non i carri, per scoprire gli 88LL, creando mezze squadre. Quando gli 88LL sono stati trovati si è un pezzo avanti, e allora si potrà usare OBA, fumo, la fanteria per neutralizzarli.

Soprattutto il fumo è la chiave di questo scenario, per gli Inglesi. Usare fumo, fumo, fumo. Fumo con l’OBA, sD, sM, granate fumogene delle fanterie e dei carri, e soprattutto colpi mirati di fumo da parte dei carri inglesi. Spezzare una squadra e affidargli i due MTR, anche questi possono fare fumo, e ricordare la disponibilità di WP nel ’45 come per gli Americani.

Vi ricordo che anche l’uso delle granate fumogene di fanteria, che sono sempre permesse a qualsiasi AFV, non può essere fatto se nello stesso turno si usa uno smoke discharger. Inoltre se siete BU dovete aggiungere 1 a qualsiasi smoke discharger, e gli sN devono essere usati da BU. In più gli sM aggiungono 2 se sparate in movimento.

Osservatore fuori mappa dell’OBA in 23GG10, e valutare la possibilità di usare Harassing Fire e Smoke. Mettere l’AL in un Cromwell per sparare nelle case alla fanteria.

I PIAT non sono efficacissimi contro i JadPz IV, dato che questi sono bersaglio piccolo, un AF frontale di 11 contro una ToKill di 15, e gli schuerzen laterali. I PIAT sono comunque buoni contro la fanteria nelle case, perché non hanno il backblast come BAZ, PF e Psk.

Contare mano a mano che il gioco prosegue le squadre rivelate dal tedesco e i finti, per avere sempre una situazione chiara di quanti finti gli rimangono, e quindi capire se quelli ancora coperti possono essere solo dei dummies.

Affrontando le fanterie tedesche ricordare che dimezzano oltre 4 mentre gli inglesi oltre 5, quindi se possibile questa è la distanza giusta. Inoltre gli Inglresi non sono soggetti a cowering se elite o prima linea. 

Tenete sempre qualcuno, se possibile, tra i leaders migliori e il cecchino; ottima una mezza squadra con un TEM peggiore di quello del Leader da proteggere. Ricordate che il SAN tedesco è 5.

Raggiunto il ponte, usare alcune HS per conquistare il più possibile; anche le squadre che entrano al 4 turno possono fare un Deploy e essere usate per stanare gli 88LL o conquistare edifici.

Cercare di impedire al tedesco di dare fuoco; è una tattica che può funzionare, ma bisogna ricordare le molte limitazioni, presenza del Leader, predesignare i tentativi, impegno della squadra come prep fire, numeri da raggiungere, e possibilità di spegnere il flame prima che diventi blaze. Inoltre chi appicca il fuoco perde il controllo degli edifici in fuoco, e questo significa che gli edifici in fiamme, anche se l’Inglese non può entrarci, ne acquisisce il controllo, e i relativi VP.

TATTICA

Attacco principale verso 23Y7 e poi avanti verso il ponte; evitare esa 23AA6. Primo uso dell’OBA harassing fire nella zona 24T2. 

Evitare spostamento german da 24 a 23 piazzando mortai e MG in 24CC2, 24AA2 e appena possibile in 24V4 per coprire 24P3, che è l’unico esa della strada non coperto dai due precedenti. Attenzione che il range dei mortai è solo 11.

La chiave dello scenario sta nella zona del ponte e nell’edificio 23O10 che permette il controllo del ponte e l’accesso alla mappa 23. Arrivarci prima del 4° turno tedesco permette, con i Challenger, di bloccare i due JagdPz IV tedeschi al di là del ponte. Un Challenger in 23W8 è hulldown, vede 23P6 e anche se non vede la strada 23O7 – I1 è ben protetto. L’altro potrebbe andare in 23Z5, voltato verso 23Y1; in questo modo evita che quello in 23W8 possa essere attaccato da 23Y3.

Tenere sempre d’occhio i VP; considerando che sulla mappa 24 ci sono 7 edifici (28 VP) e sulla mappa 23 ce ne sono 15 (60 VP) di cui 10 nella metà a nord (l’inglese entra da sud) ne consegue che dividendo in 4 zone l’area di gioco, 40 VP stanno a nord-est, 20 a sud-est, 12 a nord-ovest, 16 a                                  sud-ovest.

Se possibile catturare, perché i pezzi catturati valgono doppio; un 88LL catturato vale 4 punti, e un crew fatto prigioniero altri 4.

GERMAN 

Vantaggi:
PFs, 88LL, Stone Building, HIP

Svantaggi:
Entrata rinforzi Inglesi dal fianco, difficoltà a ritirarsi, tempo.

CONSIDERAZIONI

Gli 88LL sono troppo preziosi, e nel caso i crew si rendano indisponibili, potete usare una squadra per usarli, meglio Uso Non Qualificato che niente.

Chiave dello scenario, e break-even point è la zona 23O10,  (vd tattica inglese) VP iniziali tedeschi sono 78, con l’inglese sulla linea S sono 60, sulla linea P sono 48 (se passa il ponte e conquista tre dei quattro edifici oltre il canale, e quindi all’inglese ne vanno 40. Escluse le perdite. Se si conquista un altro edificio andiamo 44 a 44.

Quando l’inglese piazza gli AR controllare con attenzione se è una posizione valida, perché è vero che tutti gli edifici hanno solo un livello, ma il numero di esa ciechi aumenta con la distanza.

Passare il ponte con la MMG può essere utile per tenere sotto tiro il viale da dietro la siepe.

Spostare con attenzione anche i finti cercando di non scoprire l’ultima squadra coperta. I finti  servono comunque, anche se sono evidentemente falsi, per intercettare il cecchino.

Valutare la possibilità di dare fuoco; non c’è una SSR esplicita che lo neghi, e dare fuoco alle zone W4-Z7-W9-U5 oppure K4-I7 potrebbe costringere l’inglese a portare le proprie unità su passaggi obbligati. In casi come questi quello che paga è la tempestività e la sinergia. Quindi date fuoco al momento giusto (prima possibile) e fate in modo di avere qualche sorpresa in serbo per l’inglese che dovrà aggirare i boschi sopracitati in fiamme. Attenzione che se va a fuoco una casa di pietra i punti vanno all’inglese anche se non l’ha toccata, perché il fuoco che l’ha colpita viene da voi.

Ricordare l’entrata dei rinforzi inglesi e spostare qualche squadra per fronteggiarli. Proteggere gli 88LL da attacchi di HS.

Fare molta attenzione ad avere vie di fuga per i broken, evitando un crollo contemporaneo di più squadre; meglio perdere terreno gradualmente piuttosto che ritrovarsi un lato scoperto, e subire mezze squadre che attraversano impunemente spazi aperti e occupano case.

Piazzare gli 88LL se possibile in esagoni ciechi all’Osservatore fuori mappa inglese, e magari dove non sono soggetti all’Air Burst..

All’ultimo turno è possibile fare diverse cose e cercare di riprendere punti, cioè case. Con i carri rimasti si può entrare negli edifici ad un esagono per occuparli, riprendendoli all’inglese. Naturalmente anche la fanteria può fare la stessa cosa, per esempio si potrebbe nascondere una HS in 24T10 e all’ultimo turno riprendere le case in 24S8 e 24R7 (andando CX) 

POSIZIONI INIZIALI

Queste sono le possibilità che ritengo utilizzabili e una valutazione, per gli 88LL, degli esagoni dove si può colpire; ricordate che iniziare in mappa con l’inglese che entra dà al tedesco la possibilità di usare il boresighting, quindi di misurare liberamente le LOS, e di mettere concealed tutto, usando quindi i punti interrogativi come dummies.

ATG88LL in 23H10 vede vertice W6/W5/V5, da X4 a U6, bs su X4 o W5

ATG88LL in 23T8 vede 24V5, 24Z7, 23V6, W8, X8, 24W3

ATG88LL in 23T10 vede 23U6, W8, X8, Y9, 24BB3, Z5

ATG88LL in 24Q2 vede 24U6, V3, 23V7, T8, bs su 23U8

ATG88LL in 24J6 vede S10, R10, S7, P7, bs su 24J10

ATG88LL in 24O3 vede F4(?) A3, M9, P7, U5, bs in 23S9

HMG in O10, bs in 23U8

HMG in N10, bs in Z9

HMG in S8, bs in BB9

MMG in 23V5, bs in AA6, HIP

MMG in 24T2, bs in 23W6

MMG in 24S1, bs in 24U7

LMG in 24V10, 24T9, 24V3, 24U2, 23U8, 23U9 

Questa tabella vi servirà per conteggiare i VP mano a mano che la partita avanza. Nella fase finale un paio di VP possono essere decisivi, e quindi bisogna decidere in relazione ai punti raccolti.

	BRITISH VP
	German Order

of Battle 
	Victory Point Value
	Persi o

Presi
	Totale VP

	squadre 548
	9
	2
	
	

	Crews
	2
	2
	
	

	Leader 9-2
	1
	3
	
	

	Leader 8-1
	1
	2
	
	

	Leader 8-0
	1
	1
	
	

	AT Guns 88LL
	2
	2
	
	

	JagdPz IV
	2
	7
	
	

	Subtotale
	
	
	

	Edifici presi
	22
	4
	
	

	TOTALE
	
	
	


	GERMAN VP
	British Order

of Battle 
	Victory Point Value
	Persi o

Tenuti
	Totale VP

	squadre 458–457
	12
	2
	
	

	Leader 10-2
	1
	3
	
	

	Leader 9-1
	2
	2
	
	

	Leader 8-0
	1
	1
	
	

	Challenger
	2
	6
	
	

	Cromwell 
	2
	6
	
	

	Crocodile
	2
	7
	
	

	Subtotale
	
	
	

	Edifici tenuti
	22
	4
	
	

	TOTALE
	
	
	


