
Fecha del boletín 

Volumen 1, nº 1 

BATTLE OF ARRACOURT 

       Escenario histórico para Flames of War 

                                                                                              By Jose L. Barca                                
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19-29 de Septiembre de 1944 (2ª Guerra Mundial) 

(Se recrea la última noche, 28-29 Septiembre) 

 

 

          

           11ª Panzer División                           4ª División Acorazada 

 

REGLAS ESPECIALES DE LA MISIÓN: 

Battle of Arracourt utiliza los escenarios genéricos “Dawn Attack”  y 

“Counterattack” como base para el juego con las siguientes modificaciones: 

(se recomienda una mesa de juego  de 2,40x1,80 m) 

Posiciones Preparadas, Across the Volga , Ataque nocturno, Contrabatería. 

 Reglas de Contrabatería: En su turno el jugador alemán puede intentar anular 

el fuego de la artillería enemiga. En vez de bombardear normalmente tira un 

dado por la habilidad de los artilleros. Si acierta la artillería americana no po-

drá disparar ese turno.  

 Cada turno se tiran 2D6. Con un resultado de 7 cada bando coge una carta de 

evento. 

 Aunque hay objetivos, el ganador se decidirá por puntos. 

 Reglas nocturnas tal y como se describen en la página 272 del libro de reglas. 

 Reglas Amanecer: Al principio del turno del atacante se tira 2D6, con un resul-

tado de 10+ amanece.  Si no, cada turno posterior se añade +1 a la tirada hasta 

que amanezca. 
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 Una vez amanezca el campo de batalla estará sometido a las reglas de Niebla: Son 

las mismas reglas que para el Humo pero es para todo el campo de batalla y la visi-

bilidad es sólo a 20cm. 

 Una vez amanezca se aplica la regla Reservas al jugador americano. Empezando 

con un dado. 

 La niebla se disipará de la misma manera que amanecía: Sacando 10+ con 2D6 en 

el turno del atacante y con un +1 cada turno.  

 Una vez se disipe la niebla la aviación americana podrá entrar desde el siguiente 

turno. P47 Prioritario. 

REGLAS ESPECIALES SOBRE LAS LISTAS: 

 Las listas deben confeccionarse con el libro Blood, Guts & Glory del periodo Late.  

 El alemán tiene 2500 pts y el americano 2000 pts. (artillería y aviación a parte) 

 La infantería americana no dispone de sus halftracks durante la partida, su misión 

era defender a ultranza. 

PREPARANDO LA BATALLA: 

 El área de despliegue del defensor es su mitad de la mesa. Puede empezar en Posi-

ciones Preparadas. 

 El atacante despliega en su mitad de la mesa a 40cm o más de cualquier tropa de-

fensora. 

 El despliegue se hará mediante las reglas del escenario “Free for All” empezando 

por al atacante. 

 No hay movimiento de reconocimiento por ser un ataque sorpresa. 

FINALIZANDO LA BATALLA: 

La batalla se acaba por tiempo o cuando el jugador alemán falle la tirada de moral de 

compañía o cuando no queden defensores  a 40cm de los objetivos. 

      Puntos de Victoria: 

 5 PV x Objetivo en posesión al final de la partida. 

 10 PV si no quedan enemigos  a 40cm de los objetivos. 

 1 PV por pelotón destruido. 

VICTORIA: 

 Victoria Total:  20+ de diferencia en Puntos de Victoria. 

 Victoria Decisiva: 5-19 de diferencia en Puntos de Victoria. 

 Derrota Alemana: menos de 4 de diferencia en Puntos de Victoria. 

 

                                                                                        


