Buiscard

Secuencia de juego

El dia 1 el jugador asediado necesita comprobar el estado de sus suministros, lo que
determinara la cantidad de dias que podra resistir si logra rechazar todos los asaltos.
A partir de ahi seguira una secuencia que se repetira diariamente:

1 - Lanzar 2D10 para determinar si algin evento aleatorio puede alterar el curso del
asedio (ver § 11.6).

2 - Lanzar 1D10 para determinar quién tiene la iniciativa ese dia (ver § 11.1.3).

3 — Reincorporar al juego los personajes heridos en dias anteriores y sanados.

4 - El jugador que gand la iniciativa decide que accién desea realizar (ver § 11.4).

5 - Si algin personaje es herido durante la jornada el jugador lanzaréd 1D10 por cada
herido vy lo colocara en la Hoja de Registro en el dia que se supone habra sanado
(ver § 11.1.5).

6 — Tras realizar todas las acciones, el marcador de Asedio avanza un dia en la Hoja de
Registro.
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Leyenda:
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Tabla de embestida
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Leyenda:

D: La estructura resulta danada

C: Cantidad de Puntos de
embestida perdidos por darios
en la maquinaria de asedio.

D : Muro Doble
(torre bizantina)

S : Muro Sencillo
(granja, capilla)

M : Estructura de Madera
(empalizada o puerta del castillo)

Tabla de rendicién

El jugador que asedia lanza 1D10 y anade los
modificadores pertinentes:
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Si los asediadores poseen al menos el doble > Sj el nimero modificado alcanza 12
de personajes que los asediados; el Castillo o Fortaleza se rinde.

Si los asediadores poseen al menos el triple > Menos de 12: el asedio continta.
de personajes que los asediados.

Si los asediadores han roto la empalizada o
el muro exterior;

Si los asediadores controlan la empalizada;
Si los asediadores controlan la empalizada

y han roto los muros de la torre.

> Rendicién automaética: Una guarnicién
se rinde autométicamente si no queda
nada de comida o si todos los personajes
con capacidad de mando estan muertos.



