Nombre de la ciudad

LA CIUDAD MEDIEVAL FORTIFICADA Cruzada [_]
Ficha de Asedio |:|
Sarracena

Mongol I:l

Al comienzo de cada dia de asedio, cada jugador lanza el dado de 10 caras. El sitiador sumar4 4 puntos al nimero obtenido. El que obtenga el mimero mis alto,
tomari la iniciativa. Si el primer turno le corresponde al sitiador, éste podré escoger entre lanzarse al asalto (A), bombardear las almenas (B) o negociar la rendicién
de la guarnici6n (N). Si es el sitiado quien toma la iniciativa, podrd escoger entre una salida para abastecerse (SA) o una salida de ataque contra el campamento
del sitiador (SC). El jugador que tome la iniciativa, marcard la sigla correspondiente a la acci6n escogida en la casilla referente al dfa de asedio en cuestién.
Al final de cada dia de asedio, el sitiado restard de los puntos de abastecimiento que todavfa le queden, 1 punto por defensor vivo (*) y marca el nuevo total en
la casilla del dfa correspondiente. Si ha habido heridos durante la jornada, los jugadores lanzan un dado de 6 caras por cada personaje herido y marcan su nombre
en la casilla correspondiente al dfa de su recuperacién (ver Tabla de Curaci6n). Cada casilla del calendario, sirve igualmente para anotar los dafios sufridos por
las méquinas de asedio y la pérdida de carros y de animales de tiro.

(*) 1/2 punto si los defensores reciben solo media racion de alimentos; 1/4 punto si reciben solo 1/4 de racién.

DIAS DE ASEDIO (1 turno de juego estratégico = 3 dias)
1 2 3 4 5 1(‘5 7 8 9

A= Asalto B= Bombardeo N= Negociaciones SA= Salida para abastecimiento SC= Salida contra el campamento

SALIDA PARA ABASTECIMIENTO TABLA DE RENDICION

Posicién del mapa del Pueblo (Elsitiadoescogeunade lasdos opciones)  E] sitiador lanza 1 dado de 10 caras y al niimero obtenido podré

sumarle los siguientes puntos de modificaci6n :
OPCION 1 DOBLEZ OPCION 2 +1  Silossitiadores son porlomenos el doble (en numero) que los
3 A2 — —— 1 3 sitiados, @ )
1 3 +2 silos sitiadores son por lo menos el triple (en numero) que los
3 1 CIUDAD sitiados.
PUEBLO MEDIEVAL PUEBLO +1 Si los sitiados reciben s6lo media racion de alimenl(_)s. Q
4 4 +2 si los sitiados reciben sélo la cuarta parte de una racién de
Al— =— =t = — (2 alimentos.
+1 Si los sitiadores han conseguido hacer una abertura en la
muralla externa del castillo o de la ciudad, ¢

TABLA DE CURACION +2 si los sitiadores controlan las almenas, 9

Por cad je herido al término de una batalla o de un asalto +3 si los sitiadores controlan las almenas y consiguieron hacer
Or cada persona, TImin

. L una abertura en el muro de la ciudadela (ciudad, castillo
(asedio), se lanza el dado de 6 caras y se consulta la tabla siguiente: sefiorial) o e Ia torre (castillo fronterizo), @

Cifra obtenida ea el dado El personaje se cura: +4  silos sitiadores controlan todo el castillo o toda la ciudad con
162 3 dias mds tarde la s6la exepci6n de la ciudadela (este caso no se aplica al
3oa 6 dias mds tarde castillo fronterizo)

5 9 dias mds tarde . . . - . . .
6 Volver a lanzar el dado : Si la cifra modificada llega a 12, el castillo o la ciudad se rinden. Con
1 6 2 = el personaje muere de sus menos de 12, el asedio continda. ‘ _ )
heridas. Rendicién automatica : una guarnicion se rinde automénca_upente si
3 a 6 = el personaje se cura 15 no tiene més nada que comer o si todos sus personajes habilitados a

dias més tarde. comandar estin muertos.



