
Escenario La Torre de asedio 2 
 
Vigila tu retaguardia 
 
Descripción del Escenario 
 
Sir Dreux, comandante de un pequeño puesto de los Templarios, ha decidido deshacerse de un 
grupo de rebeldes Sirios que han tomado posiciones en un antiguo castillo de la orden. No 
dispone de ningún arma de asedio que lance proyectiles, pero ha construido una gran torre de 
asedio que debería bastar para tomar la fortaleza. Desafortunadamente, los defensores han 
enviado a una paloma mensajera para pedir ayuda. Una pequeña fuerza de socorro ya está en 
camino para tomar por sorpresa a los infieles.  
 
 
 
Despliegue del mapa y posiciones iniciales 
 
 

 
 
Los defensores se posicionan en cualquier lugar dentro del castillo.  
 
Los atacantes se colocan en cualquier lugar sobre el mapa de la charca (Watering Hole).  
 
La gran torre de asedio se sitúa próxima a la charca como se muestra en el mapa.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Las Fichas 
 

 
 
 
 
Reglas Especiales 
 
El equipo de rescate puede entrar en cada turno desde el lado 1 del mapa de la charca 
(Watering Hole) después de sacar un  8, 9 ó 10 con 1D10. Pueden salir del mapa en cualquier 
momento y volver a entrar de la misma manera.  
 
 
Condiciones de Victoria 
 
Sir Dreux gana si consigue forzar a todos los defensores a retirarse al patio superior y mata al 
menos a 8 personajes de la fuerza de rescate. Cualquier otro resultado es una victoria de los 
Sirios.  
 


