Scénario Caravansérail 1

Nuage de poussiére

L’histoire

1178 : Les armées de Saladin ravagent la Galilée et tuent tous ceux qui essaient de leur résister. Un petit groupe
d’Hospitaliers se dirige vers le chateau de Belvoir mais la nuit et la fatigue les obligent a s’arréter dans un Caravansérail
situé sur le chemin. Le lendemain matin, ils se rendent compte que leur lieu de repos est devenu le dernier bastion
chrétien dans une plaine remplie de sarrasins en furie préts a I'attaque.

Assemblage des cartes et positions de départ

-

> Les chevaliers hospitaliers et leur suite sont placés dans
le Caravansérail. Leurs chevaux sont dans les étables. La
porte d"Alep est fermée.

> Les sarrasins sont placés sur la carte Le Point d’Eau.

> La partie se joue en 15 tours maximum

> Les sarrasins commencent la partie.
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Les sarrasins disposent de 4 échelles.

Reégles spéciales

> La porte d”Alep est vermoulue : elle cédera rapidement si les sarrasins essaient de la forcer. On considere que la porte a
un potentiel de défense de 5. Elle cédera sur tout résultat E ou F sur la table de combat contre un personnage a pied.

> Apres le tour 5, le joueur chrétien lance 1D10. Sur un résultat de 10, tous les protagonistes peuvent apercevoir le nuage
de fumée formé par des cavaliers lourds fongant droit sur le relais de caravane pour aider leurs freres d’armes. Apres le
tour 10, un résultat de 9 ou 10 fait apparaitre les renforts.
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> Les renforts sont constitués des troupes suivantes :

Les renforts
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Montés

> Les renforts entrent par le coté 3 de la carte Caravansérail.

Conditions de victoire

Les sarrasins n’arréteront d’attaquer le Caravansérail que quand tous les défenseurs seront capturés ou tués. Les
Hospitaliers, eux, ne peuvent que tenir jusqu’a ce que des renforts arrivent de Belvoir.

A Tl'issue des 15 tours, le joueur Sarrasin gagne si tous les hospitaliers enfermés dans le Caravansérail sont capturés ou
morts. Si ce n’est pas le cas, c’est une victoire des Hospitaliers.
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