LE GUERRE DI CARTONE : parliamo delle “Serie”
di Pietro “Obelix” Cremona
Oggi inizieremo a parlare delle SERIE, ovvero quei wargames che, avendo incontrato il favore del pubblico, spinsero (e, fortunatamente, spingono tuttora) le case editrici ad utilizzare lo stesso regolamento di base per altre battaglie, spesso anche ambientate in periodi diversi da quello del primo gioco. Con le Serie, come nei Quadrigames, i giocatori non sono obbligati a studiare ogni volta un regolamento nuovo, ma l’investimento è certamente superiore anche se quei “sudati risparmi” sono compensati da una migliore grafica, da componenti più curati ed abbondanti, da una maggiore “profondità” del soggetto, da un regolamento sempre aggiornato ad ogni nuova uscita (ed applicabile retroattivamente ai giochi precedenti) e da un bilanciamento più equilibrato, frutto di test più lunghi e più accurati.

Ancora una volta partirò dai “classici”, ovvero quelle serie iniziate nel periodo d’oro del wargame (anni ’70 ed ’80) non solo perché sono loro che lanciarono il sistema, ma anche e soprattutto perché alcune di esse continuano ancor oggi ad esser pubblicate, ovviamente con mezzi e grafica adeguati ai nostri tempi e soprattutto alle nostre accresciute esigenze.  Poi passeremo ai giochi più moderni, ma spesso il “passaggio” fra vecchio e nuovo avverrà in maniera … naturale all’interno della stessa serie . Per ognuna di esse accennerò brevemente alle caratteristiche di base del sistema ed indicherò una lista (spesso non esaustiva) dei titoli pubblicati, inclusi ovviamente quelli ancor oggi disponibili nei negozi specializzati.
Come sempre lo scopo di questa chiacchierata è quello di rendere partecipi i lettori più giovani di quanto si fece nel passato (quando si creò la base per il gioco moderno). Molti degli attuali ideatori di wargames infatti erano dei ragazzini quando cominciarono ad appassionarsi di questo hobby ed hanno quindi preso il loro “imprinting” giocando ad alcuni dei classici, per poi creare delle varianti, modificare la mappa, ecc. fino a ritrovarsi con un gioco nuovo fra le mani da proporre a qualche editore.  E poi mi piacerebbe che qualche “vecchio dinosauro” come me sentisse un po’ di nostalgia dei suoi compagni di gioco di tanti anni fa e magari gli venisse la voglia di … rispolverarli.
Ma torniamo alla nostre serie, partendo ovviamente da :

I “CLASSICI” AVALON HILL 
(Avalon Hill : a partire dal 1961)
Sono caratterizzati dal sistema alternato (muovo e combatto io, poi tocca a te) e dalla ormai “mitica” tabella del “2:1” ovvero da una tabella che considera un rapporto di forze “paritario” quello in cui l’attaccante ha il doppio dei Punti di Forza (PF) del difensore.  Il problema principale è il “famigerato” risultato di “SCAMBIO” con cui il difensore viene eliminato ma l’attaccante deve perdere almeno lo stesso numero di PF. Il primo gioco fu naturalmente TACTICS II (C.Roberts – 1961), seguito poi da Chancellorsville (C.Roberts – 1961) e via via da tutti gli altri : Waterloo (L. Schutz), Stalingrad (L. Schutz), Battle of the Bulge (di T.Shaw e L.Pinsky), Afrika Korps (C.Roberts), Blitzkrieg (L.Pinsky), D-Day (J.Stahler) e Bulge II (1981 – B. Sinigaglio). 
NAPOLEON AT WATERLOO/NAPOLEON LAST BATTLES
(SPI – a partire dal 1971)

Nata inizialmente come sistema semplice per insegnare i wargames ai nuovi giocatori, questa serie pian piano si è sviluppata ed arricchita di mille sfumature fino ad arrivare ai nostri giorni con un Regolamento a “più stadi”, come vedremo. Le sue caratteristiche sono la Zona di Controllo “appiccicosa” (una volta in ZOC si deve far ritirare o eliminare il nemico per “liberarsi”) e la tabella DR/AR (così nominata perché la maggioranza dei risultati fa ritirare il Difensore o l’Attaccante) che costringe i giocatori a studiare bene la sequenza dei combattimenti per “circondare” un’unità nemica (attaccando ai due lati ed avanzando per tagliarle la ritirata) e obbligarla poi alla resa per l’impossibilità di ritirarsi in terreno libero.  Il primo gioco della serie si chiama NAPOLEON AT WATERLOO (J. Dunningan -1971) e dette il via ad un’enormità di figli, nipoti e pronipoti fra i quali citiamo solo i più importanti : Napoleon at War (autori vari), Blue and Grey (idem), Napolon’s Last Battles (di Kevin Zucker, il più prolifico autore di giochi napoleonici), Napoleon’s Art of War (R.Jervis), Albuera e Vittoria (WWW – 1979 – B. Latter), Victory at Waterloo (Attactix – 1982 – Newton), Jena (una pubblicazione tutta italiana, ideata da Enrico Tagliazucchi per il Torneo Masters e stampata nel 1989 da Nando Ferrari e dalla sua ditta “I giochi dei Grandi”), Grossbeeren, altro gioco tutto italiano di A. Fontana per il Torneo Masters poi incluso nel Quadrigames Four Lost Battles (OSG – Zucker/Fontana), fino ad arrivare ai più recenti Coming Storm (OSG/GMT – 2010 – K. Zucker) e The Last Success (OSG/GMT – 2011 – K. Zucker) che può essere giocato con le stesse regole del 1976, oppure con le regole avanzate (staffette, ecc.) o addirittura con l’aiuto di un mazzo di carte “avvenimenti”.

EUROPA
(GDW – a partire dal  1973, più altre ditte)
La GDW (Game Designer Workshop) nel 1973 stupì tutti uscendo sul mercato con due “mostri” : DRANG NACH OSTEN ! (1973 – Franck Chadwick) e UNENTSHIEDEN (1973 – F.Chadwick) che simulano la Campagna di Russia a livello di  Brigate, Reggimenti e … Battaglioni : mai vista una cosa simile ! Con cinque mappe e 2000 counters serve un tavolo da ping-pong in un garage vuoto perché per giocare le due campagne (1941-41 il primo gioco e 1943-1945 il secondo) occorrono dalle 80 alle 100 ore !!!!! Eppure il successo fu superiore ad ogni aspettativa, al punto che i due giochi furono seguiti rapidamente da Narvik (1974 – F.Chadwick - Invasione della Norvegia), da Their Finest Hour (1976 – Chadwick/Miller/Banner - Battaglia di Inghilterra), da Case White (1977 – Chadwick/Banner - Invasione della Polonia) e da Marita Merkur (1979 – Banner/Astell - Invasione dei Balcani).  A partire dal 1984 l’intera serie fu ripresa, riveduta e corretta, con grafica migliorata e riproposta la pubblico con nuovi nomi : Drang Nach Osten, per esempio,  diventò Fire in the East, fu ripubblicato nel 1984 e sarà probabilmente pubblicato nuovamente nel 2012 (dico “probabilmente” perché  la seconda caratteristica di questa serie era ed è la sua mancanza di puntualità nelle uscite, e si parla di … anni, a volte, non di settimane !) da Historical Military Services col nome di TOTAL WAR. Se avete due settimane di ferie e non sapete cosa fare potete precipitarvi ad acquistarlo. Gli altri giochi della seconda edizione sono : Scorched Earth (ex Unentshieden), Balcan Front (ex Marita Merkur), Storm over Scandinavia (ex Narvik), Their Finest Hour, Western Desert (1982 - ), Poland (ex Case White), The Fall of France (1981 – J.Astell – Invasione della Francia), The Near East ( 1983 – J.Astell), Spain and Portugal (1984 – J.Astell), Torch (1985 – J.Astell), The Urals (1989 – Astell/Stanton/Dubberley).  Per quanto possiate essere increduli, la serie è stata ristampata ancora una volta negli anni ’90 da GRD (Game Research Design) ed è ancora disponibile nei negozi specializzati in questa edizione (che, tra l’altro, raggruppa sotto il nome di War in the Desert i tre vecchi titoli Western Desert, Torch e The Near East).  Negli Stati Uniti ogni anno vengono anche organizzate due o tre “Monster Conventions” durante le quali questi giochi vengono accoppiati fra loro (per creare una GIGANTESCA mappa dell’Europa) e giocati a squadre (con Comandanti in Capo a dirigere le operazioni strategiche e vari Comandanti locali per le campagne in corso) 
GREAT BATTLES OF THE AMERICAN CIVIL WAR
(SPI a partire dal 1976, più altre ditte)
Quando uscì Terrible Swift Sword (1976 – Richard Berg) gli americani impazzirono : un gioco a livello tattico sulla guerra di secessione e su battaglie di questa complessità sembrava impossibile !  Eppure ora era disponibile e chi voleva riprodurre la Battaglia di Gettysburg lo poteva fare … in tempo reale !  Si perché i 125 turni di gioco dell’intera campagna non durano meno di 60-70 ore. 

Manco a dirlo fu un successone e ben presto il logorroico Berg fu costretto a fare gli straordinari per tener dietro agli ordini (cosa che gli riesce benissimo, visto che continua a farla tutt’oggi sotto la bandiera della GMT).  Proviamo dunque a tener dietro alla serie, perché chi fosse interessato a battaglie tattiche sulla Guerra di Secessione non può trovare di meglio.

Nel 1978 uscì Stonewall (S&T n° 67 - Battaglia di Kernstown), seguito nel 1979 da Bloody April (Battaglia di Shiloh), da Pea Ridge, Drive on Washington e Wilson’s Creek (S&T n° 80) nel 1980 e da Jackson at the Crossroads, Corinth e Cedar Mountain (S&T n° 86) nel 1981.   Con l’acquisizione della SPI da parte di TSR la serie proseguì con la nuova … bandiera : nel 1983 uscì Gleam of Bayonets (Battaglia di Antietam), seguita da Rebel Sabers e Pleasant Hill (S&T n° 106) nel 1986.  Naturalmente Berg, avendo scoperto questa miniera d’oro, fece anche qualche scappatella altrove (come Shiloh e South Mountain pubblicati nel 1984 da West End, pure se con una formula leggermente diversa) per tornare sotto l’egida di Strategy & Tactics (da poco passata a 3W) con Horse Soldiers (S&T n° 119) e Baton Rouge (S&T n° 133). Visto che il ritmo degli ordini rallentava Berg costituì addirittura una sua ditta (SDI) per pubblicare First Blood (le prime due battaglie di Bull Run) e Dead of Winter (battaglia di Murfreesboro) nel 1989.  Anche la SDC pubblicò un gioco della serie (Guns of Cedar Creek) nel 1989 (ma Berg, scrittore professionista di “discorsi” per politici e manager, ogni tanto dorme ?).  Dalla fine degli anni ’90 ad oggi Berg è infine passato a GMT, la quale gli ha pubblicato River of Death (1999 – Battaglia di Chickamauga), Red Badge of Courage (2001), Three Days of Gettysburg (il “padre” della serie riveduto e corretto), e Dead of Winter II (2009), oltre ad un interessante gioco sulla guerra fra USA e Messico che usa lo stesso sistema : Gringo (uscito nel 2004 e seguito da un’espansione : Battles with the Gringos del 2009).
SQUAD LEADER/ADVANCED SQUAD LEADER (ASL)
(Avalon Hill – 1977 e MMP)

Questa è quasi certamente la più prolifica e forse la più nota serie mai pubblicata ed è praticamente impossibile elencare veramente TUTTI i titoli apparsi, fra originali, non-ufficiali, espansioni, ecc.
Tutto cominciò nel 1977 con l’apparizione di Squad Leader di John Hill : qualche gioco tattico sulla Seconda Guerra mondiale era già apparso (per esempio Patrol, pubblicato da SPI nel 1974) così come altri giochi con mappe “multiuso”, ma nessuno aveva mai raggiunto la bellezza grafica (sempre con i canoni di quei tempi) di Squad Leader, delle sue mappe “geomorfiche”  (che potevano dunque accoppiarsi in tanti modi) e dei suoi scenari … infiniti. Inoltre il regolamento è ad … “apprendimento progressivo” : dopo la lettura dei primi capitoli si può già provare un primo scontro, aggiungendo poi le armi pesanti con il capitolo successivo, poi i carri, ecc.  Nonostante la sua complessità il gioco ebbe un successo mondiale e naturalmente la Avalon Hill saltò subito sul cavallo vincente producendo alcune espansioni (Crescendo of Doom nel 1979, Cross of Iron nel 1979, GI. Anvil Victory nel 1982) che fornivano nuove unità, armi, mezzi e corazzati per poter riprodurre praticamente qualsiasi tipo di scontri tattici in Europa. Ovviamente ogni espansione introduceva nuove regole ed un certa … confusione cominciò a farsi strada fra gli appassionati al punto che la Avalon Hill decise di riprendere in mano il Regolamento per aggiornarlo !  Compito talmente improbo che il buon Don Greenwood (l’uomo che in AH doveva sviluppare, testare e mandare in produzione questo prodotto) decise che era meglio ripartire da zero. Nacque così nel 1985 ADVANCED SQUAD LEADER (noto ormai a tutti come ASL) e fu veramente uno shock : comprare ASL non bastava più, visto che si tratta semplicemente di un “librone” con pagine ad anelli con tutti i capitoli del Regolamento completamente riscritti ed ampliati e, notevole, a colori.  Per provare almeno uno scontro di fanterie bisogna acquistare subito anche il Modulo 1 (Beyond Valor) che introduce le truppe tedesche e russe ed una prima serie di scenari. Nel 1986 fu la volta di Paratrooper (Modulo 2, con unità tedesche ed americane) che doveva servire per introdurre i neofiti al gioco (visto che si tratta di semplici scontri di Fanteria) in attesa di qualcosa di più sostanzioso come Yanks (Modulo 3, apparso nel 1987) e il suo enorme dispiego di truppe americane.  Sempre nel 1987 uscì anche Partisans (Modulo 4) con le unità partigiane di vari paesi belligeranti. Il 1988 ci consegnò West of El Alamein (Modulo 5) con le truppe britanniche, e The Last Hurrah (Modulo 6) con le truppe polacche e quelle dei paesi minori. Per vedere arrivare gli Italiani si dovette aspettare il 1989 ed Hollow Legion (Modulo 7) e scoprire quanta poca stima aveva dei nostri combattenti Mac Namara, il curatore del modulo, fin dalla scelta del titolo (Hollow = Vuoto). Con Code of Bushido (Modulo 8) anche i Giapponesi sbarcarono nelle nostre case , seguiti a ruota da Gung Ho (Modulo 9) con le più dettagliate regole sugli sbarchi anfibi mai viste in un wargame (oltre alla solita pletora di nuove truppe specializzate americane e giapponesi). I Francesi apparvero nel 1992 (Croix de Guerre – Modulo 10) seguiti, a distanza di qualche anno, da un gioco in solitario (Solitaire ASL – 1995).  Parallelamente continuavano ad uscire altre sub serie (Deluxe ASL, con Street of Fire, 1985, e Hedgerow Hell, 1987) e scenari “storici” di grande respiro, con mappe complete e schieramenti specifici (Red Barricades è del 1990, Kampfgruppe Peiper I e II sono del 1993; ecc.).

A seguito del fallimento della Avalon Hill il progetto ASL fu ripreso da MMP (Multi Man Publishing) che già produceva da anni nuovi scenari per la serie.  Ovviamente tutti i giochi furono nuovamente riveduti e corretti ed ASL continuò (e continua a tutt’oggi) a sviluppare moduli standard (Doomed Battalions – Modulo 11 - 1998, Armies of Oblivion – Modulo 12 - 2006) insieme a quelli storici (Pegasus Bridge – HM 4 – 1997; Blood Reef : Tarawa – 1999; A Bridge too Far – 1999, Valor of the Guards -2008), moduli per principianti (Stater kits 1-2-3) , moduli complementari per la serie standard (Bonus Pack, Action Pack) e per quella storica (ASL Historical Study).  Il tutto senza dimenticare le riviste specializzate (ASL annual) e le centinaia e centinaia di scenari che tutte le riviste di wargames hanno pubblicato ad oggi.

BLOCK GAMES
(Columbia Games/Avalon Hill : 1974-77)
Nel 1974 la ditta canadese GAMMA TWO GAMES (poi diventata Columbia Games) pubblicò il gioco Napoleon : The Waterloo campaign, 1815, un wargame strategico sulla campagna di Waterloo che invece delle normali pedine aveva dei parallelepipedi di legno colorato (i famosi “blocchi”) da piazzare “in piedi” sul campo di battaglia in modo che l’avversario non potesse vedere il tipo di unità e la sua forza.  Una specie di “stratego” molto più sofisticato, perché le unità che subiscono perdite non vengono immediatamente eliminate ma indebolite (girando il blocco di 90°) :  ogni lato del blocco ha infatti un valore di forza espresso in “quadretti” (1-2-3-4).  Ogni “quadretto disponibile al momento dello scontro dà diritto a tirare un dado per cercare di colpire il nemico.  La Avalon Hill ottenne la licenza del gioco e lo ripubblicò nel 1977 con il suo marchio.
Da allora la Columbia Games (dovette cambiare nome in seguito alla vendita di tutta la gamma Gamma Two ad AH) ha prodotto e produce regolarmente dei giochi a blocchi, molto apprezzati dagli appassionati … nonostante il loro costo piuttosto alto, fra cui : Rommel in the Desert (1984), War of 1812 (1985), Quebec 1759 (1985), la sub-serie Eurofront sulla seconda guerra in Europa nei vari Fronti (1991-1995), la ristampa riveduta ed ampliata di Napoleon (1994), la guerra di secessione (Bobby Lee del 1993 e Sam Grant del 1997), la serie Victory (dal 1998 al 2000), l’eccellente Hammer of the Scots (2002, sulla guerra anglo scozzese e … Braveheart), Liberty (2003) sulla guerra anglo americana per l’Indipendenza, Crusader Rex (2006) sulle Crociate, Athens and Sparta (2007) sulla guerra del Peloponneso, Texas Glory (2008), Richard III : War of the Roses (2009), ecc.
Se cercate giochi non troppo complessi, dove sia impossibile sapere esattamente la forza delle unità nemiche che vedete di fronte a voi e che siano anche molto coreografici … la Columbia fa per voi.  
LES BATAILLES DE L’EMPEREUR NAPOLEON PREMIER
(Marshal Entereprises 1975-77 e CLASH OF ARMS dal 1984) 

Uno dei primi giochi « monstre » della storia dei wargames fu senz’altro La Bataille de la Moscova (1975 – Larry Groves) dell’americana MARSHAL (o Martial) ENTERPRISES, uscita nel 1975 e giunta ormai alla sua terza edizione. Si tratta ovviamente della battaglia per la conquista di Mosca da parte di Napoleone … ma a scala tattica (un esagono equivale a 100 metri, in questa serie, e le unità rappresentano 50 cavalli o 100 fanti).  Ma il vero “marchio di fabbrica” della serie è dato dalla magnificenza delle sue unità : ogni singolo “counter” infatti sul fronte ha i colori reali della divisa dell’epoca e sul retro le caratteristiche dell’unità. Una bellezza per gli occhi !!!  (Peccato che le battaglie durino come minimo una decina di ore e quindi siano fattibili solo in lunghi week-end dedicati al gioco !)  Il secondo gioco della serie fu La bataille d’Auerstaedt (1975 – Dennis Spors, rifatto da Ed Wimble per la terza edizione della Clash of Arms), seguito da  La Bataille de Preussisch-Eylau (1978 – Spors, Mattson, Wimble), La bataille d’Espagnol-Talavera (1979 - Spors, Mattson, Wimble), La Bataille d’Austerlitz (1980 – Spors, Mattson), La Bataille de Deutsch-Wagram (1980 – Ed Wimble), La Bataille d’Albuera-Espagnol (1987 - Spors, Mattson), La Bataille de Ligny (1991 – ed Wimble), La Bataille de Quatre Bras (1991 – Ed Wimble), La Bataille de Mont Saint Jean (1993 – Ed Wimble), La Bataille de Wavre (1994 – Ed Wimble), La Bataille de Corunna-Espagnol (1995 – Wimble, Bailey), La Bataille de Lutzen (1999 – Mattson, Wimble), La Bataille d’Orthez (2000 – Eric Lyons) e Au Pont de Lodi (2009 – Hidaldo, Marcolini, Nosworthy, pubblicato dal magazine italiano NO TURKEY e scaricabile liberamente dal sito del Valgame Club : http://www.valgame.eu/noturkey/lodi1_09.pdf). 
S 120
(GDW 1977)

Con questo strano “titolo” la GDW creò nel 1977 una miniserie di 10 titoli che spaziavano dalle guerre antiche a quelle nel futuro, passando per Medioevo, Rinascimento, Guerre Mondiali, ecc.

Tutte si distinguevano per la mini confezione, per il numero di unità davvero ridotto al massimo (per lo meno per l’epoca) e per la dichiarata durata massima di … 120 minuti per battaglia.

The Battle of Raphia (1977 – Marc Miller), The Battle of Agincourt (1978 – Marc Miller), The Battle of Guilford Courthouse (1978 – Miller, Chadwick, Novak), The Battle of Lobositz (1978 – Frank Chadwick), The Battle of Alma (1978 – Frank Chadwick), 1942 (1978 – Marc Miller), The Battle of Prague (1980 – Frank Chadwick), 1940 (1980 – Frank Chadwick), 1941 (1981 – John Astell) e Asteroid (1980 – Miller, Chadwick),
ACE OF ACES
(Nova Game Design - 1980)

Segnalo brevemente questa serie per gli appassionati di combattimenti aerei.  La caratteristica di questi giochi sono … due libretti (uno per giocatore) con le immagini dell’aereo avversario (o delle “nuvole”, se lo avete in coda) ed una piccola tabella che spiega le mosse possibili da quella posizione per cercare di portare il nemico di fronte alle proprie mitragliatrici.  Decisa la mossa i due giocatori danno il relativo “codice” all’avversario ed vanno alla pagina di riferimento per trovare la nuova posizione.  Un sistema davvero innovativo e divertente, con il quale ho avvicinato ai wargames tutti e tre i miei figli … prima di essere regolarmente abbattuto da loro.
Il primo della serie è Ace of Aces : Handy Rotary (1980 – Kaufman, Leonardi), seguito da AoA : Powerhouse (1981 – Alfred Leonardi), Flying Machines (1983 – Alfred Leonardi), Ballon Buster (1985 – Leonardi, McKinney), tutti sulla Prima Guerra mondiale, e da Wingleader (1988 – Alfred Leonardi) sulla Seconda Guerra e Jet Eagles (1990 – Alfred Leonardi) per combattimenti moderni.
Da notare che la Nova Games pubblicò anche un gioco di pistoleri Bounty Hunter : Shootout at the Saloon (1982 - Angiolillo, Leonardi, Vitale) con lo stesso sistema dei libretti, solo che invece degli aerei si vedevano l’avversario con la pistola in mano e vari altri personaggi del saloon. 
STORM OVER ARNHEM

(Avalon Hill 1981)

Nel 1981 l’Avalon Hill pubblicò il gioco STORM OVER ARNHEM  (SOA) di Courteny Allen, dalla grafica davvero molto bella (per quei tempi, ma reggerebbe anche all’esame dei giocatori di oggi) e soprattutto SENZA ESAGONI : la mappa rappresenta la città olandese di Arnhem con il famoso PONTE al centro, le stradine ed i quartieri dei dintorni e, schematicamente, le vie di accesso alla città. Il tutto diviso in ZONE con le unità che possono muovere o sparare … diventando “affaticate” (si gira il counter sul retro) e quindi con caratteristiche ridotte fino all’inizio del nuovo turno.  Passato lo shock iniziale (niente esagoni !?!?) i giocatori cominciarono a trovare interessante quel sistema e le vendite, piano piano, salirono con costanza al punto da far decidere la Avalon Hill a pubblicare altri giochi con lo stesso sistema (denominato ad “impulsi ed aree”) : Thunder at Cassino (1987 – Courtney Allen), Turning Point Stalingrad (1989 – Don Greenwood) e Breakout Normandy (1993 – Don Greenwood).  Il sistema è stato ripreso anche per due battaglie della guerra di secessione americana (Bloodiest Day – 1995 – Peter Perla per Sperahead games  e They met at Gettysburg – 1996 – Peter Perla per Sperahead Games).  In tempi più recenti si è ritornati alla Seconda Guerra Mondiale con Monty’s Gamble : Market Garden (2003 – Michael Rinella per MMP) e Storm over Stalingrad ( 2006 – Tetsuya Nakamura per Game Journal magazine e , nel 2008, MMP). 
UP FRONT
(Avalon Hill – 1983)

Quando l’Avalon Hill pubblicò Up Front (1983 – Courtney Allen) molti si domandarono se a Baltimore non fossero impazziti per immettere sul mercato UN GIOCO DI CARTE !!! Eppure in Avalon Hill furono veramente lungimiranti (Magic e Dominion a quei tempi non erano stati neppure pensati !) ed il gioco fu un vero successo.  L’importante è superare la diffidenza iniziale e prendere in mano quel “poderoso” regolamento (per fortuna del tipo “progressivo, come Squad Leader) per trovarsi a giocare un autentico gioiellino (è uno dei miei wargames preferiti). Ogni giocatore è al comando di una squadra di 10 o più uomini, solitamente divisi in gruppetti, e con essi deve cercare di raggiungere gli obiettivi fissati dallo scenario.  Per farlo utilizza le carte (ogni nazione ha una sua “mano” di X carte e può scartarne un certo numero) cercando di “preparare” la mossa accuratamente : avanzare sotto copertura e fermarsi in luoghi sicuri, formare un buon gruppo di fuoco per bloccare l’avversario, tenere qualche carta “cattiva” in mano per penalizzare un gruppo nemico, ecc.  Il successo del gioco di base (con le squadre Tedesca, Russa ed Americana) convinse la Avalon Hill a pubblicare di seguito Banzai (1984 – Courtey Allen) con Giapponesi ed Inglesi e Desert War (1984 – Don Hawthorne) con Francesi ed Italiani. Questi ultimi erano così … scarsi (morale bassissimo e facilità di … resa doppia degli altri eserciti) che il padovano Emanuele Oriano decise di pubblicare l’espansione Folgore (1990, pubblicato in proprio) per mettere in campo una squadra un po’ più tosta e che potesse essere all’altezza del … gioco. Volete un consiglio ?  Se siete così fortunati da riuscire a mettere le mani su una scatola di Up Front non lasciatevela scappare. 
BLIND GAMES

(GDW – 1983 e 3W)

Gli anni ’80 furono una vera “officina” per cercare nuove strade ed accontentare così la … fame di novità che il popolo dei wargamers domandava continuamente.  Una delle strade percorse fu quella dei “giochi alla cieca” : venivano fornite DUE mappe uguali e due set di counters (uno per giocatore).  Chi è di turno indica all’avversario l’esagono in cui una sua unità sta per entrare e lui risponde se essa da lì può “vedere” qualche unità nemica.  In tal caso entrambi i giocatori piazzano sulla loro mappa le rispettive unità nemiche. Piano piano il campo di battaglia viene svelato e , venuti a contatto, i due eserciti iniziano un normale combattimento. Spesso, soprattutto nei grandi club, un terzo giocatore faceva da arbitro e forniva le indicazioni ai combattenti, rendendo il gioco ancora più emozionante.  Il primo a scendere … in campo fu 8th Army : Operation Crusader (1983 – Franck Chadwick per GDW) sulla campagna di Tobruk, seguito da Normandy Campaign (1983 – Ben Knight per GDW), Clash of Steel (1984 – Lou Coatney per The Wargamer n° 31), Westwall (1984 – Ty Bomba per The Wargamer n° 35), Operation Market Garden (1985 – Franck Chadwick per GDW) e Duel in the Desert (1988 – Eric Faust per The Wargamer n° 51).  L’unico difetto di questi giochi (trascurando la possibilità di … barare) è la durata : infatti la fase di movimento è piuttosto lunga ed impegnativa (dovendo verificare ogni esagono), difetto compensato tuttavia dal “realismo” della battaglia, senz’altro superiore a quello dei wargames tradizionali. 

AMBUSH

(Victory Games – 1983)

Come dicevo più sopra gli anni ’80 portarono grandi innovazioni al nostro hobby, e l’arrivo di una serie di giochi studiati appositamente per essere giocati in solitario fu guardato con grande curiosità. E’ vero che TUTTI i wargames vengono normalmente provati anche “in solitario”, alternandosi al comando delle due fazioni, vuoi per imparare il sistema di gioco durante la lettura del regolamento, vuoi per studiare eventuali tattiche … prima dell’incontro dal vivo con un avversario, ma Ambush (1983 – del veterano Eric Smith) è tutta un’altra cosa : veniamo messi al comando di un piccola squadra di 8-10 GI americani (ognuno con le sue caratteristiche, registrate in un apposito foglio) e dobbiamo eseguire gli “ordini” che ci vengono impartiti ad ogni scenario (catturare degli edifici, salvare un squadra amica, ecc.). All’inizio della battaglia la mappa è praticamente deserta : ad ogni nuovo esagono in cui si avanza (un uomo dietro l’altro, possibilmente “carponi” per non esporsi troppo al fuoco nemico) si deve consultare un’apposita tabella scorrevole che ci dice se tutto procede bene o se veniamo a conoscenza (consultando il paragrafo del libro degli avvenimenti che ci ha dato la tabella) di qualche avvenimento (es : “ti sei allarmato per nulla, era solo il vento”; oppure “se puoi vedere l’esagono XX lancia il dado e se esce N puoi andare al paragrafo Y”; o anche “un aereo in fiamme passa sopra le vostre teste e precipita più a nord”; o ancora “due soldati nemici appaiono nell’esagono Z e cominciano a sparare per primi”; ecc.). Il gioco è davvero avvincente e pieno di suspense … anche dopo aver fatto 2-3 volte lo stesso scenario : inoltre i soldati che sopravvivono acquisiscono nuovi punti Esperienza e diventano sempre più forti e reattivi, per cui ti fa davvero rabbia se il nemico li colpisce.  Di conseguenza le operazioni si fanno più accorte, le avanzate più prudenti e spesso si mandano avanti (nel dubbio) gli uomini meno esperti … Una specie di Gioco di Ruolo nel wargame. Ovviamente il successo fu immediato (inoltre la Victory Game era sì finanziata dalla Avalon Hill, ma era composta soprattutto di esperti della vecchia “rivale” SPI, appena fallita, per cui produsse giochi eccellenti e si guadagnò immediatamente una grande reputazione) e seguirono rapidamente Move Out (1984 – Joseph Reiser), Purple Heart (1985 – J.Reiser), Battle Hymn (1986 – J. Reiser) con l’arrivo dei Giapponesi, Silver Star (1987 – Paul Fasoldt), Leatherneck (1988 – J. Reiser), Open Fire (1988 – Gerard Klug) e Shell Shock (1990 – J. Reiser).  Da anni ormai non parto per le vacanze senza la mia copia di Ambush in valigia e se riuscite a procuravene una copia ne sarete entusiasti (ma poi scrivetemi che vi faccio avere una serie di tabelle riassuntive utili per evitare di consultare il Regolamento!). 

GREAT BATTLES OF HISTORY (GBOH)
(GMT – 1991)
Alla fine degli anni ’80 l’industria americana dei wargames andò in crisi, sotto i colpi dei nuovi arrivati (D&D e GdR in generale, Magic e compagni, ecc. che attirarono l’attenzione dei più giovani, allontanandoli dai giochi più complessi) e le grandi aziende furono costrette a chiudere per mancanza di mercato.  Ormai i wargames non si vendevano più a decine (o centinaia) di migliaia, ma a poche migliaia di pezzi per titolo : l’unica speranza per la continuazione di questo hobby erano le piccole imprese e GMT Games fu una delle prime a inserirsi, dapprima con qualche wargame … classico per poi sfondare grazie a due caratteristiche essenziali : una grafica ottima, se non eccezionale, e dei wargames creati da grandi nomi del nostro hobby. Con The Great Battles of Alexander (1991 – Mark Hermann) GMT mise sul mercato una scatola contenente ben 5 battaglie del grande condottiero Macedone ed un regolamento abbastanza articolato ma non troppo complesso.  Fu un grande successo, al punto che, esaurite rapidamente le scorte, GMT … cavalcò la tigre a tempo di record e pubblicò SPQR (1992 – Mark Hermann e Richard Berg, da ora in poi H/B) un “pacco” contenente altre cinque battaglie della Roma Repubblicana dalla grafica veramente di gran classe. Iniziò così una serie che ancor oggi è attiva e sempre seguitissima dai giocatori.  Fare un elenco completo di tutte le … uscite è fuori dallo scopo di questo articolo, per cui ometterò volontariamente tutte le espansioni e gli scenari extra usciti sul 3CI (la rivista ufficiale della GMT) concentrandomi sulle scatole complete.
Il terzo volume della serie è Lion of the North (1993 – H/B) sulla guerra dei Trentanni, con il quarto, Caesar (1994 – H/B) si ritorna alle imprese di Rom Antica per passare in seguito  all’edizione Deluxe di Alexander  (1995 – H/B) con mappe e unità completamente rifatte per adeguarsi alle nuove esigenze grafiche della serie. Con il Volume V ci sì trasferiamo nel Giappone feudale  (Samurai  - 1996 – H/B) per ritornare ai Romani con Conquest of Gaul (1998 – H/B).  I  Bizantini sono il soggetto di Cataphract (1999 – H/B) seguiti a ruota da Caesar in Alexandria (2001 – H/B), per arrivare con Devil’s Horsemen (2003 – H/B) alle battaglie dei Mongoli.  Caesar : Siege of Alesia (2005 – H/B)  ci riporta in Gallia, mentre con War Galley (2006 – H/B) la guerra si sposta sul mare.  Le pubblicazioni più recenti ci riportano in Giappone con Ran (2007 – H/B) ed in India con Chandragupta (2008 – H/B) e poi indietro nel tempo di  3000 anni o più con Chariots of Fire (2010 – H/B e le battaglie bibliche fra Sumeri, Egiziani, Ittiti, Assiri, Babilonesi, ecc.) quattordicesimo e, per ora, ultimo volume della serie.  
ROYALISTS & ROUNDHEADS (R&R)

(WWW – 1991)

World Wide Wargames (3W) ebbe un ruolo importante (nel bene e nel male) nella storia dei wargames : fondata in Inghilterra da Keith Poulter, pubblicava un eccellente rivista (The Wargamer, con gioco allegato) che per noi europei era anche meglio di Strategy & Tactics perché affrontava temi più “vicini” a noi e periodi storici o battaglie che oltre Oceano non avevano mai trattato.  Visto il successo ottenuto Poulter commise l’errore di partire per gli USA e, di lì a poco, approfittando della crisi del settore, acquisì Strategy & Tactics e, piano piano, lasciò andare The Wargamer. Contemporaneamente iniziò a pubblicare giochi in scatola in grande quantità con buona grafica … ma di qualità a volte dubbia (alcuni chiaramente poco testati per essere mandati urgentemente in produzione) che lo portarono infine al fallimento.  Fra tutti i wargames pubblicati però una serie è ancora valida , pur con alcuni difetti di base e qualche battaglia poco bilanciata : il primo gioco, Royalist & Roundheads (1991 – Robert “Rob” Markham) ci presenta quattro battaglie della Guerra Civile Inglese del 1642-1651 ed è caratterizzato da un regolamento abbastanza semplice e da battaglie molto “vischiose”, tipiche di quel periodo, quando ai generali bastava individuare per primi il punto più debole dello schieramento avversario per colpire con le truppe più agguerrite e vincere la battaglia. Poi, nelle grandi “mischie” che si generavano, il valore delle singole unità faceva la differenza : obiettivo raggiunto in questa serie che merita di essere provata.  Il secondo volume è Royalists & Roundheads II (1992 – Rob Markham) e ci offre altre quattro battaglie della Guerra Civile Inglese, ma subito a  ruota vennero alcuni titoli con quattro battaglie medievali, tutti di Rob Markham : Age of Chivalry (1992), Black Prince (1992), Crossbow & Cannon (1992 - quattro battaglie combattute in Italia : Bicocca, Garigliano, Pavia e Ravenna), Crossbow & Cannon II (1992 – con altre tre battaglie sul suolo italiano : Cerignola, Fornovo e Novara, oltre a Pinkie) e Crusades (1992). L’anno successivo Poulter e Markham continuarono a sfruttare il filone pubblicando Royalists & Roundheads III (1993) e Henry V (1993), per proseguire poi con Crusades II (1994) e Sword & Shield (1994).   Alcune di queste battaglie non sono mai state riprese da altre ditte e quindi, tutto sommato credo sia valsa la pena di collezionare l’intera serie.  All’epoca tentai anche, con l’aiuto di Rob Markham, di redigere un Regolamento unitario per tutti i giochi, con regole speciali per le singole battaglie.  
DOWN IN FLAMES (DIF)

(GMT – 1993 e DVG)

Con Rise of the Luftwaffe (1992 – Dan Verssen) GMT volle avventurarsi a sua volta nell’avventura dei wargames con le CARTE e scelse, appunto, le battaglie aeree della Seconda Guerra Mondiale. Ogni squadriglia è rappresentata da un Leader e da un Wingman (che deve proteggere il leader durante i combattimenti) ed è possibile giocare in squadre di più giocatori : i combattimenti sono gestiti da un mazzo di carte che permette di manovrare (per attaccare il nemico da posizione favorevole) e sparare, con effetti più o meno letali.  E fin qui il gioco è già molto divertente, ma un po’ troppo semplice per chi ha tanti anni di onorata carriera nel wargame ed ecco la “genialata” : le CAMPAGNE !!!  Ogni scatola della serie contiene, sì, la possibilità di effettuare scontri aerei individuali (dogfights) ma soprattutto offre delle campagne aeree complete : generalmente ad un gruppo di bombardieri viene affidata una missione più o meno difficile (a seconda della posizione nel territorio nemico) e la missione parte scortata dai caccia, i quali però, ad un certo punto, devono rientrare per mancanza di carburante, per cui i bombardieri subiscono gli attacchi dei caccia nemici, arrivano sul bersaglio assaggiandone la contraerea, poi sganciano le loro bombe e provano a rientrare in patria, subendo di nuovo i tiri della contraerea e gli attacchi di altri caccia prima di ritrovare la scorta amica. Veramente ben fatto e molto, molto avvincente … specie per chi ha i bombardieri e sa di volare senza scorta !!! Il secondo volume della serie è Eight Air Force (1995 – Dan Verssen) che introduce nuovi aerei e qualche carta extra e/o “corretta” rispetto alla prima edizione.  La serie avrebbe inizialmente dovuto fermarsi qui, ma a furor di popolo GMT fu “costretta” a pubblicare anche due volumi sulla guerra nel Pacifico, Zero (2001 – Dan Verssen) e Corsairs & Hellcats (2003 – Verssen, Crate, Horky, Courter)  e qualche espansione (Squadron Pack 1 – Fighters del 2005, con nuovi caccia e Squadron Pack 2 – Bombers del 2007, con altri bombardieri) mentre sulla rivista della GMT (C3i) apparivano sempre nuove Campagne (oltre alle correzioni di quelle già pubblicate).  Poi Dan Verssen pensò bene di pubblicare da solo nuovi giochi ed espansioni, così uscì il suo Flying Circus (2008 – Dan Verssen per DVG) con combattimenti e campagne aeree nella Prima Guerra Mondiale e continua tuttora a proporre nuovi giochi e/o espansioni. Una serie altamente consigliata a tutti.
CARD DRIVEN GAMES (CDG)

(Avalon Hill – 1993 e poi GMT, ecc.)

Pur essendo stata sempre all’avanguardia nel campo dei wargames,  neppure Avalon Hill sapeva di dare il via ad una piccola rivoluzione quando decise di pubblicare We the People (1993 – Mark Hermann – sulla Guerra di Liberazione Americana) : era il primo dei CDG (Card Driven Game = gioco gestito con l’uso delle carte) diventati oggi talmente popolari da avere consentito una inversione di tendenza nelle vendite dei wargames.  Il sistema è senz’altro noto a tutti : ad ogni turno i giocatori giocano una delle carte che hanno in mano ed eseguono delle operazioni sul campo o delle “occupazioni” politiche. E’ chiaro che la fortuna gioca un ruolo abbastanza importante (se non vi vengono le carte giuste al momento giusto rischiate di restare alla mercé del nemico per qualche turno) quindi se non va troppo bene bisogna saper aspettare, costruirsi una mano potente piano piano ed approfittare di ogni occasione.  Questo sistema di gioco non è uno dei miei preferiti, per questo la lista che segue è senz’altro incompleta, soprattutto perché è limitata ai soli giochi in mio possesso.  Fortunatamente per i lettori la maggior parte di questi wargames è ancora disponibile o in ristampa, altri nuovi sono usciti negli ultimi mesi o stanno per uscire e sono quindi facilmente reperibili. Ci volle un po’ di tempo prima che i giocatori capissero bene il sistema ed il secondo gioco della serie uscì dopo tre anni : Hannibal (1996 – Mark Simonitch per Avalon Hill) sulla seconda guerra punica, mentre il terzo volume, For the People (di Mark Hermann) uscì soltanto nel 1998 : questa volta l’argomento era la Guerra di Secessione, ma il gioco non era esente da qualche pecca.  Purtroppo Avalon Hill, oberata dai debiti, fu costretta alla chiusura, ma il guanto della sfida era lanciato e GMT decise di accettarla e così lanciò sul mercato Path of Glory (1999 – Ted Reicer) basato sulla Prima Guerra Mondiale a livello Strategico.  Fu un immediato HIT e finalmente la serie prese il volo con una lunga lista di nuovi titoli : Thirty Years War : Europe in Agony (2001 – Fox e Welker per GMT) e Wilderness War (2001 – Volko Ruhnke sempre per GMT) furono i primi, seguiti dall’eccellente Napoleonic Wars (2002 – Mark McLaughin per GMT) cui possono partecipare fino a 5 giocatori, e da Barbarossa to Berlin (2002 – Ted Raicer per GMT) primo di una sub-serie sulla campagna di Russia. A seguire apparvero poi Sword of Rome (2004, Wray Ferrel per GMT),  Empire of the sun (2005 – Mark Hermann per GMT) e Wellington (2005 - Mark McLaughin per GMT) primo di un’altra sub-serie sulle campagne napoleoniche.  Il resto è storia recente : Onward Christian Soldier (2006 – Richard Berg – GMT), Unhappy King Charles (2008 – Roger MacGowan – GMT), Halls of Montezuma (2009 – Fox e Welker – GMT), ecc.  
STANDARD COMBAT SERIES (SCS)

(The Gamers – 1992 e poi MMP)
Con Stalingrad Pocket (1992 – Masahiro Yamasaki) la ditta The Gamers inaugurò una nuova serie di wargames incentrati principalmente sulla seconda Guerra mondiale e basati su un Regolamento standard, con regole “classiche” semplici da studiare  da assimilare, completate poi da regole specifiche per i singoli volumi. Il primo titolo ebbe un buon successo ma fu soggetto anche a parecchie critiche, tanto che Dean Essig (il Patron di The Gamers) decise di rivederlo e ripubblicarlo pochi anni dopo col titolo di Stalingrad Pocket II (1996 – Dean Essig). Nel frattempo la serie, che ha vinto parecchi CRS awards negli USA, continuava con Afrika (1993 – Dean Essig anch’esso ripreso tre anni dopo, per gli stessi motivi e riedito col titolo Afrika II),  Ardennes (1994 – Dean Essig),  Yom Koppur (1995 – Al Sandrick, escursione nell’epoca moderna per la guerra Arabo-Israeliana), Crusader (1997 – Dean Essig), Gazala (1999 – Dean Essig), Drive on Paris (2000, Al Wambold), Falschirmjager (2001 – Al Wambold), Operation Michael (2002 – John Best e Dean Essig per MMP che assorbì l’intera gamma di The Gamers), The Mighty Endeavor (2005 – Newhouse e Armstrong), Guadalajara (2006 – Ernesto Sassot et Dean Essig, sulla guerra civile in Spagna), Rock of the Marne (2008 – John Best), Bastogne (2009 – Dean Essig) e, quattordicesimo e per ora ultimo della serie, Karelia ’44 (2011 – Ken Jacobsen).  I giochi sono tutti di fattura grafica più che buona, counters tradizionali ma ben chiari e si giocano con piacere : se dovessi consigliare un paio di titoli io punterei su Stalingrad Pocket II e Ardennes.  
JOURS DE GLOIRE (JdG)

(Vae Victis 1997 - Canons en Carton - Hexasim)
Questa è la prima serie interamente « francese » mai prodotta, anche se prende ispirazione (come riconosce il suo autore, Frederick Bey, dall’opera di Richard Berg).  L’obiettivo dichiarato, ed a tutt’oggi perfettamente conseguito, è quello di pubblicare ogni anno (su Vae Victsi o tramite la casa editrice fondata dallo stesso autore, Canons en Carton) una o più battaglie napoleoniche a distanza di 200 anni esatti dalla data in cui fu combattuta nel pieno dell’epopea del piccolo Corso. La prima battaglia è ovviamente Rivoli 1797 (1997 – Fred Bey per Vae Victis n° 18, appena un poco in ritardo sull’anniversario esatto per problemi editoriali) che vide il giovane Generale distinguersi in Italia contro gli Austriaci.  L’ultima sarà sicuramente Waterloo nel 2015 e già tutti ci aspettiamo un mega wargame (se è vero che Austerlitz fu pubblicato in due volte, con doppia mappa, ecc.).  Particolarità della serie è l’attivazione dei corpi tramite estrazione dei relativi marcatori.  Quindi non si sa mai quando un corpo verrà attivato, se prima o dopo la mossa del nemico, il che rende i giocatori un tantino più prudenti.  La serie non è difficile da imparare e l’ultima edizione del Regolamento ha sgombrato il campo da qualsiasi dubbio, per cui consiglio tutti gli appassionati delle battaglie di Napoleone di acquistare almeno quelle più note perché ne vale davvero la pena.  Non volendo tediarvi con un lunghissimo elenco (ma quante battaglie ha fatto il buon Nappy ? Una esagerazione !!!) mi limito a segnalarvi quelle più interessanti : Marengo 1800 (2000, Vae Victis 35), Lonato (2002 , pubblicato da C3i della GMT come bonus game), Austerlitz (2004-2005 – Vae Victis n° 58 e 64), Jeana 1806 (2006 – Vae Victis n° 71), Eylau 1807 (2007 – Vae Victis n° 77), Rolica & Vimero 1808 (2008 – CeC), Aspern Essling (2009 – Vae Victis Fuori Serie n° 12).  Tutte le battaglie pubblicate da CeC sono normalmente di “dimensioni” più piccole di quelle qui elencate, ma in compenso ogni uscita comprende 2 o 3 giochi (Sempre disponibili presso la casa editrice : http://jours.de.gloire.pagesperso-orange.fr/index.html).
Da notare inoltre che a margine di queste battaglie “operazionali” Frederick ha realizzato anche dei giochi “campagna” (a livello strategico) : Danube 1800-1805-1809 (2001 – Vae Victis n° 41), Pologne 1806-1807-1813 (2002 – Vae Victis 47), France 1792 -1818 (2003 – Vae Victis n° 52) e Allemagne 1813 (2011 – Hexasim).     
EN POINTE TOUJOURS (EPT)

(Vae Victis – 1997)

Un’altra serie pubblicata da Vae Victis e dedicata a scontri tattici durante la Seconda Guerra Mondiale e nell’epoca moderna, iniziò con Indochine 1946 1952 (1997 – Théophile  Monnier per Vae Victis n° 16) e proseguì con Normandie 1944 (2000 – T.Monnier per Vae Victis n° 31), Koursk 1943 (T. Monnier per Vae Victis n° 51), France 1940 (2007 – Monnier e Stratigos per Vae Victis Fuori Serie n° 6), Afrique Contemporaine (2008 – Monnier/Stratigos per Vae Victis n° 80), Chir 1942 (2008 – Nicolas Stratigos per Vae Victis Fuori Serie n° 10) e Vent du Nord su Hatten (2011 – N. Stratigos per Vae Victis n° 98).  Da Notare che Vae Victis ha supportato questi giochi con decine di scenari nuovi, completi di unità e veicoli extra.  Una buona serie che in Italia non ha avuto l’eco dovuto.   
BATTLES OF THE AMERICAN REVOLUTION

(GMT – 1998)

Uno dei motivi per cui sono un fedele cliente di GMT è la voglia di rinnovamento e ricerca di nuove idee che questa ditta ha sempre avuto, forte anche del fatto che uno dei soci è Rodger MacGowan, un artista appassionato di Wargames, fondatore di Fire & Movement, editore in capo di 3Ci (la rivista di GMT) nonché illustratore di oltre 250 wargames (fin dai tempi di Russian Campaign e Squad Leader della Avalon Hill).  Fatto sta che questa nuova serie dedicata alla guerra di indipendenza degli americani è semplicemente fantastica, graficamente, ed altrettanto appassionante da giocare.  Poche unità, mappe stupende, regole abbastanza semplici e l’uso della MATRICE TATTICA (idea derivata da 1776 della Avalon Hill) : in pratica, calcolati i rapporti di forze e prima di tirare i dadi per vedere il risultato, ogni giocatore mette in tavola un contrassegno “tattico” (assalto in forze, difesa ad oltranza, aggiramento a destra, ecc.) che viene confrontato con quello nemico per arrivare ad un bonus/malus sul tiro di dado. Giochi poco “sanguinosi” ma molto manovrieri : bisogna preparare bene il proprio attacco e poi colpire in pochi posti ma con grande energia. Il primo della serie è Saratoga (1998 - Mark Miklos), seguito da Brandywine (2000 – M. Maklos), Guilford Courthouse (2002 – M. Maklos), Savannah (2005 – M. Maklos primo volume con un assedio dei franco-americani agli inglesi, interessante soprattutto per la “corsa” degli alleati verso Savannah per impedire che gli inglesi possano costruire difese troppo coriacee), Monmouth (2007 – M. Miklos), Pensacola (2010 – M. Miklos, secondo volume con un assedio) e Germantown (2010 – M. Maklos).   Fortemente consigliato a chi è interessato a questo periodo : tutte le battaglie sono ancora disponibili, incluso Saratoga, ristampato da poco dopo essere stato riveduto e corretto. 
AU FIL DE L’EPEE

(Vae Victis – 1999 et Canons en Carton) 

Terza ed ultima (almeno per ora) serie pubblicata da Vae Victis (per la verità ci sarebbe anche la serie di “Ardennes ’44”, ma ci sono troppe differenze fra una battaglia e l’altra per considerarla ancora qualcosa di “uniforme”) e probabilmente la più interessante, dal punto di vista ludico.  L’ autore è, ancora una volta, il prolifico Fréderick Bey ed il periodo scelto è il Medio Evo : il sistema di gioco è abbastanza semplice da imparare e si basa sull’attivazione di un gruppo di unità alla volta, le battaglie sono combattute con foga, spesso trasformandosi in grandi mischie di unità in combattimento fra loro fino al … cedimento di una linea difensiva ed alla successiva “rotta” di uno dei due eserciti.  Il primo “tomo” di questa serie apparve su Vae Victis con due distinte battaglie : Formigny 1450 e Poitiers 1356 (1999 - Vae Victis n° 26).  Il gioco fece un po’ fatica a farsi conoscere, ma alla fine diventò abbastanza popolare da spingere la rivista a recidivare con un Quadrigame (cosa davvero inusuale per un gioco inserito in una rivista): Au Fil de l’Epée (2002 – Vae Victis n° 45).   E fu l’inizio di una lunga serie, ancor oggi in corso, con Epées de France (quadrigame pubblicato nel 2003 da Canons en Cartons), Navas de Tolosa (2005 – Vae Victis n° 62), Epées Royales (quadrigame del 2006 pubblicato da CeC), Anthon (2007 - Vae Victis Fuori Serie n° 6), Epées et Couronne (quadrigame del 2007 pubblicato da CeC), Muret (2008 – Vae Victis n° 78), Neville’s Cross (2008 – Vae Victis Fuori Serie n° 10), Epées et Croisades (2008 – due battaglie pubblicate da CeC), Epées et Hallebardes (2008 – tre battaglie pubblicate da CeC), Epées Normandes (2009 – tre battaglie pubblicate da CeC) e Le Lion et L’Epée (2010 – due battaglie pubblicate su Vae Victis Fuori Serie n° 13). 
PANZER GRENADIERS 

(Avalanche Press - 2001)

Il grande difetto di questa serie è di essere … in concorrenza con ASL : in realtà usa un regolamento alla portata di tutti per battaglie tattiche (a livello di plotone) fra fanteria, carri e armi di reparto. Il primo volume, Panzer Grenadier (1998 – Michael Bennighof) ebbe un discreto successo, tanto da spingere l’editore a ristamparlo nel 2001 visto che la prima edizione era esaurita.

Da allora è stato un crescendo di nuovi titoli, di libretti con scenari extra, ecc.  Non ho seguito tutta al serie, quindi la lista che segue non è esaustiva ma si limita ai primi volumi : Airborn (2001 – M. Benninghof), Heroes of the Soviet Union (2001 – M. Benninghof), Battle of the Bulge (2002 – M. Benninghof), Afrika Korps (2002 – M. Benninghof), Artic Front (2002 – M. Benninghof) , Edelweiss (2003 – M. Benninghof), Semper Fi – Guadalcanal (2003 – Brian Knipple et Benninghof), Tank Battles (2003 – M. Benninghof), Jungle Fight (2004 – Brian Knipple), Fronte Russo (in italiano nel testo, visto che introduce le unità italiane, 2007 – Ruicchi/Striuli), ecc. Chi non ha abbastanza tempo per imparare e giocare ASL può provare ad acquistare uno di questi wargames : il gioco effettivamente vale la pena e permette partite più “divertenti” senza la rigorosità “realistica” del suo concorrente.    
MUSKET & PIKE BATTLE SYSTEM

(GMT – 2002)

Anche il Rinascimento (XVII-XVIII secolo) ha una sua serie, ed ancora una volta è GMT che ha tentato, con successo, il passo.  Con This Accursed Civil War (2002 – Ben Hull)  ci vengono presentate cinque battaglie della Guerra Civile Inglese : il gioco non è facilissimo da “digerire” ed occorrono almeno 2-3 partite per impararlo, visto che si basa su un sistema di Comando per “ali” (i comandi sono assegnati all’inizio ed è abbastanza difficile riuscire a cambiarli nel corso della battaglia) piuttosto realistico nel suoi risultato finale.  Gli altri giochi della serie (ancora in corso) sono attualmente Sweden Fights On (2003 – Ben Hull) con quattro battaglie della guerra dei trentanni, Under the Lily Banners (2005 – Ben Hull) con altre cinque battaglie della guerra dei trentanni, Gustav Adolf the Great (2007 – Ben Hull) con cinque battaglie famose della sua campagna in Europa e Nothing Gained but Glory (2010 -  Berg/Hansen/Grunitz) con ben sette battaglie combattute nel nord Europa (Svezia, Danimarca, Brandeburgo, ecc.)
MEMOIR ‘44

(Days of Wonder – 2004 ed altre ditte)

Tutti ormai conoscono questa serie : molti non considerano Memoir ’44 un vero e proprio wargame, tuttavia nessuno contesta il fatto che grazie a questo “gioco” tantissimi giovani sono tornati a praticare i wargames e spesso restano talmente entusiasti da decidersi a provare anche qualcosa di più impegnativo.  Il sistema di gioco è lo stesso di Command & Colors (2006 - GMT), di Battlelore (2006 - Days of Wonder) e di Battles of Westeros (2010 – Fantasy Flight Games) ma il “padre” di tutti questi giochi si chiama Battle Cry e fu pubblicato nel 1999 dalla Avalon Hill (sempre loro !!!). Inutile fare qui una lista di tutti i titoli di questa serie e delle sue sub-serie, quindi mi limito a ricordare brevemente il sistema di gioco. Ogni giocatore ha in mano un certo numero di carte che gli permettono di “attivare” tutte o parte delle unità (rappresentate ciascuna da un gruppo di 2-5 miniature) che si trovano in uno dei tre settori del campo di battaglia (destra, centro e sinistra).  Se le unità vengono a contatto (o a portata di tiro) si lanciano “X” dadi (in base al tipo di unità) e si assegnano al nemico eventuali perdite togliendo una o più miniature (o cubi, nel caso di C&C).  Se un’unità perde la sua ultima miniatura è eliminata e l’avversario guadagna 1 PV.  Vince chi, in base a quanto indicato sullo scenario, raggiunge per primo “x” PV.   Un sistema semplice, molto dipendente dalla fortuna (sia per le carte pescate che per i lanci di dado) ma che ha il vantaggio di durare poco ed essere divertente.  Ovviamente noi … vecchi wargamers non ne siamo troppo entusiasti, ma come sistema per introdurre un “figlio” o dei ragazzi più giovani al nostro hobby è davvero interessante.  Obbligatorio averne in casa almeno una copia … a  voi la scelta sulla sub-serie preferita !  
COMBAT COMMANDER 

(GMT 2006)

Tecnicamente si potrebbe assegnare anche Combat Commander alla categoria dei CDG, ma in realtà qui le carte svolgono funzioni più simili a quelle di Up Front., per cui ho deciso di considerarla una serie a parte. Tutto cominciò con Combat Commander Europe (2006 – Chad Jensen) un gioco tattico sulla Seconda Guerra Mondiale dalla grafica davvero straordinaria (mappe e unità) da far venire immediatamente la voglia di giocare.  Siamo al comando di un certo numero di squadre o gruppi di uomini : usando le carte in nostro possesso vengono dati ordini alle singole unità o ai diversi leader (che a loro volta passano gli ordini a tutte le unità entro il loro raggio di comando).  Gli ordini possono essere Movimento, Fuoco, Avanzata, Rally, ecc.  Le unità colpite dal nemico non vengono subito eliminate, ma girate sul lato “Broke” e possono essere riattivate con un Rally (un po’ come in Up Front, appunto).  Non si tirano dadi perché i risultati sono già stampati nelle carte stesse (sommi i Punti di Forza dell’attaccante, giri una carta e aggiungi il valore dei dadi su di essa stampato, poi compari il totale con quello del Difensore).   Gli scenari sono normalmente studiati in modo da avere un Difensore con poche unità (ma ben piazzate, con mitragliatrici e postazioni fortificate) ed un Attaccante con molte unità che deve avanzare ed occupare un certo numero di obiettivi per poter vincere.  Il primo volume (Europe, appunto) porta in gioco Tedeschi, Russi e Americani (ognuno con un suo mazzo di carte e certe caratteristiche) mentre il successivo, Mediterranean (2007 – Chad Jensen) introduce gli Italiani, i Francesi e gli Inglesi, tutti con le loro unità ed il loro mazzo di carte. Con Paratroopers (2007 – Chad Jensen) la GMT mise sul mercato anche un modulo aggiuntivo, sempre sul teatro europeo.  Invece con Pacific (2008 – Chad Jensen) ci spostiamo nel teatro dell’estremo oriente  e naturalmente ci vengono forniti i Giapponesi, i Marines Americani e varie unità Alleate. Inoltre nello stesso anno venne pubblicata anche la seconda espansione , Stalingrad (2008 – Chad Jensen) con ulteriori scenari ed unità.  La successiva è Normandy (2009 – John Foley) con altri scenari ed unità tedesche, americane e inglesi. Concludono (momentaneamente) la serie Resistance (2011 – con unità della Resistenza e molti scenari extra) ed il quarto modulo (primo dedicato al Pacifico) New Guinea (2011 – vari autori).  Ovviamente la rivista C3i continua a supportare il gioco in ogni numero con nuovi scenari, varianti, unità extra, ecc.
FAST ACTION BATTLES (F.A.B.)

(GMT – 2008)
L’ultima serie, per lo meno fra quelle di cui sono a conoscenza e che ho per lo meno provato, è iniziata con F.A.B. . The Bulge (2008 – Rick Young), che è in un certo senso un gioco “ibrido” : usa infatti una mappa a “zone”, dei “blocchi” di legno per le unità principali (come i giochi della Columbia) e dei normali counters per gli “asset”.  Questi ultimi rappresentano in realtà le unità “minori” (genio, artiglieria, rangers, distaccamenti di fanteria, aviazione, rinforzi, ecc.) e sono “spesi” durante una battaglia sia per sostenere eventuali perdite (in modo da non indebolire le unità principali) e sia come supporto alle unità combattenti.  Un’idea interessante che, una volta capito il sistema, permette di giocare rapidamente, con poche unità in campo (gli asset si giocano solo al bisogno e sempre volontariamente) e con quella che gli americani chiamano “fog of war” (testualmente “nebbia di guerra”) e che noi definiamo come “conoscenza parziale della situazione in campo”.  Infatti solo entrando in una zona occupata da unità nemiche possiamo conoscerne il tipo e la forza (le unità vengono rivelate solo prima della risoluzione del combattimento).  Il secondo volume della serie è F.A.B. : Sicily (2011 – Rick Young) fresco fresco di stampa !  Tratta dell’invasione alleata in Sicilia nel 1943 e, a mio parere, è un sicuro passo avanti rispetto al primo volume per cui lo consiglio caldamente a tutti, sia che siate giocatori di … primo pelo che esperti wargamer. 

Bene, siamo arrivati alla fine : come premesso ho sicuramente dimenticato qualche gioco ma, come sempre, mi limito a parlare soprattutto di quelli che ho sperimentato personalmente.  Spero che questa lunga chiacchierata abbia fatto venire a qualcuno di voi la voglia di tornare in solaio a frugare nella cassa con i vecchi ricordi per rispolverare qualche buon wargame, ed ai più giovani un interesse sufficiente a spingerli ad acquistare qualcuno dei titoli consigliati. 
Buon gioco a tutti
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