ASL Scenario WAFFEN-SS II: FF14

Heat of Battle

OPERATION ROSSELSPRUNG

Scenario carico di particolari motivi di fascino: prima di tutto per la sua estensione (6 mappe) poi per le caratteristiche delle forze in campo, con i Partigiani Yugoslavi che si piazzano ovunque sulle mappe, con una dotazione inconsueta per delle forze partigiane, con trincee, cannoni antiaerei, mortai, MG pesanti e soprattutto con un leader 10-3 che rappresenta nientemeno che Tito, e dall’altra parte le SS tedesche che arrivano nei primi due turni come Paracadutisti e Alianti. Una cinquantina di squadre per parte e undici turni fanno di questo scenario un “monster” scenario. Ma vediamo in dettaglio le forze in campo.

PARTIGIANI

Lo schieramento del Partigiano impone una riflessione; date le condizioni di vittoria, si potrebbe optare per difendere con maggior forza una delle due mappe, concentrando lì le proprie risorse per ottimizzare le possibilità di riuscita. Tenete presente però che il Partigiano non ha nessun HIP e nessun Dummy, quindi il Tedesco può valutare dove concentrarsi con facilità; è vero che i Parà devono scrivere i loro punti di discesa prima, ma i gliders no. E comunque i Parà hanno il 50% delle probabilità di scendere a caso su mappe diverse da quella scelta. Inoltre Tito deve iniziare in uno degli obiettivi da conquistare, che purtroppo è il meno favorevole dei due per la difesa, quindi mettersi con tutto lì non sarebbe una scelta azzeccata. E poi il problema maggiore per il tedesco consiste nel doversi raggruppare quando si trova sparpagliato un po’ su tutte le mappe, e mettendo tutto su un lato gli faciliteremmo il compito.  Io quindi opterei per una difesa bilanciata, fermo restando che i rinforzi Partigiani entrano sulla mappa 2, quindi la mappa 3 dovrebbe essere un poco più difesa.

Gli AAGuns sono un pezzo importante dello schieramento Partigiano, perché piazzati in alto possono dare moltissimo fastidio al tedesco, sia per la vulnerabilità di Parà e di Alianti, sia perché nelle fasi successive allo sbarco i tedeschi hanno bisogno di raggrupparsi, dato che si ritrovano sparsi qua e là per le sei mappe, e un AAGun da 37L, che spara quindi IFE 8 con rof 2 fino a 16 esa, e 4 fino a 32, messo in posizione elevata può arrecare diversi danni.

I Tedeschi dispongono di 4 Stukas che piombano sul campo il primo turno, direttamente in Prep, e hanno il compito di ammorbidire le difese Partigiane immediatamente prima dei parà, quindi il loro bersaglio principale sono proprio i tre 37L.

A questo punto si impongono delle scelte:

· AA 37L in posizioni elevate e in trincea, ma non in bosco. Il vantaggio sta nel poter scegliere posizioni ottimali per i pezzi, ma sono bersagli relativamente facili per gli Stukas: infatti non potendo iniziare concealed hanno il –2 come DRM del Sighting TC e quindi si “avvistano” con un 10. Quanto alla To Hit, non sono un bersaglio difficile in quanto anche se in trincea  si possono colpire sia con un colpo diretto che d’area senza che siano richiesti numeri impossibili.

· AA37L in bosco e senza trincea, sempre in posizioni elevate. Il vantaggio sta nel renderli bersagli più difficili, perché con il +3 del bosco il Sighting TC va a 7, e anche senza la trincea si ha lo stesso il +2 dell’emplacement, quindi si ritorna al caso precedente. Ma il problema sta nel fatto che posizioni boscose elevate si contano sulla punta delle dita, e sono in posizioni centrali, lì cioè dove il tedesco non atterra, per via del bosco, ma dove subito si ritrova quando inizia a raggrupparsi, e quindi è con facilità che riduce al silenzio gli stessi AAGun. Anche la possibilità di togliere il crew mettendolo adiacente concealed riduce le possibilità di fare danno degli Stukas, che a questo punto devono distruggere il cannone, ma riducono anche le possibilità d’uso del AAGun fin dal primo defensive. La considerazione che dal bosco non si può fare fuoco AA è marginale, in quanto i numeri che si devono fare per far fuori gli Stukas sono troppo bassi.

· AA37L in posizioni boscose non elevate. Questa possibilità unisce alla situazione della possibilità precedente il problema di dover spostare i cannoni dal bosco dove li avete messi, per avere la protezione del +3, per poi portarli in posizioni elevate dove possono essere utilizzati al meglio. Un esempio potrebbero essere gli esa 2N6-2M4-2S6 , ma a parte il fatto che sulla mappa 3 questo sistema non può essere usato, il 37L deve essere messo limbered. Però può iniziare limbered, o esservi messo nella defensive, e poi spostato in alto usando delle squadre di aiuto. Non vengono fuori dei numeri impossibili, però…

Giocando con il Partigiano io ho messo gli AA 37L in 38X3 (overlay) in 36K3 e in 36E2, senza trincee e senza crews, che stavano concealed accanto. Ma ne ho perso uno, quello in 38X3, a causa degli Stukas. Gli altri due sono stati presto vittime del fuoco tedesco, prima di tutto perché hanno dovuto essere raggiunti dai crews che erano accanto, e quindi non hanno potuto fare fuoco nel difensivo del primo turno tedesco e nemmeno nel primo russo, poi sono stati ridotti al silenzio dalle SS scese li accanto nella zona nord della mappa 38.

Le altre armi dello schieramento Partigiano sono più semplici da piazzare; i due MTR da 82 mm possono essere messi uno in 2Q6 e l’altro in 3K7, entrambi in trincea. Poi la cal. 50 mi è sembrata inseparabile da Tito, o meglio dal 10-3, anche se all’inizio Tito deve essere nella sua caverna, quindi la cal. 50 ha iniziato in 2N6 dove poi è stata raggiunta dal carismatico leader yugoslavo. Con poco la si può spostare in 2K5. L’altra HMG andava in 3I10 con il 9-1 per usufruire nei confronti degli Stukas della protezione della casa, e poi si può spostare in 3I8 dove l’aspetta una comoda trincea. 

Anche i mortai da 50 hanno avuto l’onore della trincea, perché se sparano in bosco e con un raggio d’azione di 20 esa possono essere una bella rottura per il tedesco. Quindi uno in 3W7 e l’altro in 2T6. Quanto alle medie russe, che ricordo hanno la caratteristica di essere dannatamente scomode da spostare, una in trincea in 2O8 e l’altra al primo piano in 3R6 mi è sembrata la soluzione giusta.

E il formidabile mezzo corazzato a disposizione dei Partigiani, un L6/40 lascito involontario delle truppe italiane, ce lo dimentichiamo? Comunque non sottovalutiamolo troppo, perché le SS non hanno né Panzerfaust né armi anticarro in genere, comprese le ATMM. E lui spara un IFE di 2 a 32 esa. Quindi, come dicevano i latini, beati monoculi in orbe caecorum (quelli che hanno un occhio solo sono beati in un mondo di ciechi.) Io l’ho messo in 36BB8 perché copriva una zona che poteva essere oggetto di sbarco di Parà e Gliders. E quando lo piazzate pensate anche alla possibilità di metterlo hull-down, tanto le sue armi sono in torretta e da bersaglio piccolo potrebbe essere un bersaglio acido per gli RCL tedeschi.

Il resto dello schieramento sono la cinquantina di squadre da sparpagliare sui  possibili punti di discesa dei parà, particolarmente vulnerabili grazie al DRM –2, anche se il ridotto raggio d’azione delle truppe partigiane unito al Aerial Range riduce le possibilità, che comunque non vanno sottovalutate. Un wing che scende addosso a quattro cinque squadre 5-2-7 coadiuvate da una HMG poco lontano non ha molte possibilità, e nella fattispecie nello scenario che ho giocato come Partigiano è stato sterminato. Quindi sparpagliare le squadre partigiane mettendole comunque vicine tra di loro e vicine ad un leader, per sfruttare le sue capacità di movimento dopo la discesa dei parà e dei gliders, e portarli dove sarà più necessario. Occorre tenere presente le limitazioni dei Partisan: no Deploy, no multi-location fire-groups, no Boresight. Per quanto riguarda la caverna, non è un Cave Complex quindi non c’è il Tunnel. Non è il caso di tenerci Tito, in quanto si tratta di un posto dal quale non si può scappare.    

WAFFEN-SS

Un fantastico colpo d’occhio quando le sei mappe, inizialmente occupate solo dai Partigiani, si ricoprono in un paio di turni dei counters neri di quasi cinquanta squadre di Waffen-SS. Il Tedesco ha indubbiamente il vantaggio della superiorità qualitativa delle squadre e quei quattro Stukas iniziali possono essere utili anche se la loro efficacia è strettamente vincolata a pochi tiri di dado. Unica consolazione in caso di 12 è che i Mistaken Attack non hanno bersagli amici sulla mappa.

Gli svantaggi sono invece diversi; prima di tutto la vulnerabilità dei Parà in discesa e, anche se in misura minore, dei Gliders. Seconda cosa l’indeterminatezza del punto di discesa dei parà, che possono essere sparati al 50% delle probabilità in una mappa a caso. Per non parlare delle armi, che possono facilmente andare perse in pozioni irraggiungibili.

E i mortai da 81 mm  fanno molta differenza, tra il recuperarli e non. Dato che i Partigiani non hanno molte SW, un colpo di fumogeno sulle posizioni pericolose permette poi al tedesco di avvicinarsi senza perdite, e quando le SS arrivano vicine… I Gliders invece sono più affidabili e permettono alle truppe di sparare e muovere fin dalla Adv.Fire Phase.  E’ da tenere presente comunque che i parà possono fare ben poco per rendere sicura la discesa dei Gliders, l’unica cosa da  fare è evitare squadre sparse e isolate, facilmente preda dei Partigiani. Il criterio dovrebbe essere quindi di far scendere i Gliders nelle zone già occupate dai Parà, per raggrupparli fin dall’inizio.

Come tattica occorre dividere fin da subito le forze tedesche in due gruppi, e quindi attaccare le due zone da conquistare, tenendo presente i rinforzi del Partigiano sulla mappa 2. In linea di massima, se non ci fosse il problema tempo, il tedesco riuscirebbe alla lunga ad avere il controllo delle sei mappe, ma per farlo nel tempo a disposizione occorre determinazione e anche prendersi qualche rischio.

CONSIDERAZIONI VALIDE PER ENTRAMBE LE PARTI

Condizioni di vittoria classiche la conquista delle stone locations della mappa 3 e della caverna dove si nasconde Tito, sulla mappa 2, ma in alternativa viene offerta al tedesco anche la possibilità di vincere catturando Tito. Ma è molto meno facile di quello che sembra. Prima di tutto abbandoniamo la tentazione di astuzie poco corrette, come quella di sparare (anzi, fucilare) allo stesso Tito da parte dei Partigiani (è vietato sparare alle proprie truppe A7.4) ma anche la semplice uscita, che sarebbe quanto meno sleale anche se permessa dalle regole (A2.6). Ma a causa del  No Quarter diventa difficile la cattura, perché con questa regola le unità rotte non si arrendono mai (i partigiani lo avrebbero fatto comunque anche senza il No Quarter (A20.21) e vengono eliminate se non possono fare Low Crawl. Quindi l’unica possibilità sarebbe entrare in Close Combat con lo stesso Tito unbroken. Ma poiché esiste la Rotta Volontaria (A10.41)…

In conclusione, lo scenario è intrigante ma le due volte che ho giocato questo scenario andata e ritorno con l’amico Sergio Puzziello il tedesco ha sempre perso. Quando ho tenuto io il tedesco, ho concentrato la discesa delle Waffen-SS in una unica zona, la mappa 18, e ho dovuto abbandonare le velleità di arrivare fino alla mappa 3 che era difesa, in collina, dall’unico AA 37L rimasto. Ho cercato di catturare Tito, avendo avuto ragione dei Partigiani sulla mappa 2 e relativi rinforzi, ma sono stato beffato perché sparando nel suo esagono la squadra che era con lui ha tenuto il morale, mentre Tito stesso ha rotto… E comunque non cambiava niente perché anche se fosse rimasto unbroken gli bastava dichiarare Rotta Volontaria ed essere ugualmente eliminato. Da notare che in entrambe le partite il Tedesco ha perso i due mortai da 80 mm. Che potevano invece essere importanti, come già detto. Sicuramente la loro discesa deve essere particolarmente curata dal tedesco, anche se, come ricordo, le armi del Tedesco affidate ai Parà vengono praticamente sparse a caso.

Quanto a Sergio, forte dei miei errori il suo Tedesco ha cercato di dividersi in due gruppi, ma degli Wings stabiliti per scendere sulla mappa 11 solo uno è sceso dove voleva, ed è stato quello sterminato, mentre altri due sono stati costretti a scendere alle due estremità della mappa 3, e con il Partigiano piazzato sulle colline con MTR e HMG è stato tenuto a distanza in quanto non aveva la consistenza numerica per attaccare. Migliore la situazione sull’altra mappa, ma l’impossibilità pratica di catturare Tito lo ha fatto desistere.

Troppo poche due partite con gli stessi giocatori per dare lo scenario squlibrato, ma l’aleatorietà della discesa del tedesco rende sicuramente questo scenario, anche se grande, particolarmente vincolato alle “decisioni” dei dadi.  

