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EL CASTILLO DE LOS TEMPLARIOS
Ficha de Bombardeo '
Los dfas en que ¢l sitiador bornbardea los muros, marcard una cruz en la casilla correspondiente cada vez que obtenga un resultado "D" en la tabla de bombardeo.

iente, el sitiador podrd colocar una ficha "muralla demolida” en ceda casa destruida,
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atro cruces pera destruir una casilla que est€ en contacto directo con una muralia. Para destruir una casilla no adyacente a ina muralla, sélo una
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N.B. Las aimenas internas (no adyacentes a una muralia), séle pueden ser bombardeadas 51 s muralla ha sido previamente desirulda.
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tos de bombardeo quedan inutilizables por

méquina o méquinas de guerra (no se aplica
murallas redondeadas y Ias paredes de la

n de Jos resultados:
xciin de la cifra del dade

resulta dafiado

al (torredn).

redes de la torre Salomon y de la Cour Haute,
princip.

aredes de la torre
nodificaciénes no son cumulables.

bombardeo & impacto por miqguina
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N° de la casilla
estrategica

EL CASTILLO DE LOS TEMPLARIOS
Ficha de Asedio

Cruzado D
Sarraceno D
Mongol D

Al comienzo de cada dfa de asedio, cada jugador lanza el dado de 10 caras, El sitiador sumard 4 puntos al mimero obtenido. E1 que obienga el nimero mds alto,
tomard la iniciativa. Siel primer turno le corresponde al sitiador, éste podrd escoger entre lanzarse al asalto (A), bombardear las almenas (B) 0 negociar 1a rendicién
de la guamicidn (N). Si es el sitiado quien toma la iniciativa, podré escoger entre una salida para abastecerse (SA) o una salida de alaque conira el campamento
del sitiador (SC), El jugador que tome 1a iniciativa, marcar4 la sigla correspondiente a Ja accién escogida en la casilla referente al dia de asedio en cuestion.

Al final de cada dfa de asedio, el sitiado restarf 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. $i ha habido heridos durants Ia jornada, los jugadores lanzan un dado de 6 caras por cada personaje herido y marcan su nombre
en la casilla correspondiente al dia de su recuperacién (ver Tabla de Curacidn). 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 sl los defensores reciben solo media racién de alimentos; 1/4 punto si reciben solo 1/4 de rackn.

DIAS DE ASEDIO (1 turno de juego estratégico = 3 dias)

19

21

22

23

r

6 ¥7 8 9

27

25

24 26

36

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

SALIDA PARA ABASTECIMIENTO
Posicion del mapa del Pueblo

Al A2 2
D CASTILLO B|1 PUEBLO 3
C1 C2 4
TABLA DE CURACION

Por cada personaje herido al término de una batalla o de un asalte
(asedio), se lanza el dado de 6 caras y se consulta la tabla siguiente:

Cifra obtenida en el dado
162
64
5
6

El personsje se cura;

3 dias mis tarde

6 dias mis tarde

9 dias mds tarde
Volver a lanzar el dado ;
1 62 = el personaje muere de sus

| I —

TABLA DE RENDICION

Fl sitiador lanza 1 dado de 10 caras y al niimero obtenido podrd
' sumnarle los siguientes puntos de modificacién :

+1
+2

+1
+2

+1

+2
+3

+4

Si los sitiadores son por lo menos el doble {en numero) que
los sitiados, g

silos sitiadores son por lo menos el triple (en numero) que los
sitiados.

Si los sitiados reciben sélo media racién de alimentos, g

si los sitiados reciben sélo la cuarta parte de una racién de
alimentos.

Si los sitiadores han conseguido hacer una abertura en la
muralla externa del castillo 6 de la ciudad, @

st log sitiadores controlan las almenas, g

si los sitiadores controlan las almenas y consiguieron hacer
una abertura en el muro de la cindadela (cindad, castillo
sefiorial) o de la tomre (castillo fronterizo), g

5i los sitiadores controlan todo el castillo o todala ciudad con
1a séla exepeion de 1a cindadela (este caso no se aplica al
castillo fronterizo).

Silaciframodificadallega a12, el castillo ola ciudad se rinden. Con
menos de 12, el asedio continda.
Rendicidon automddtica : una guamicién se rinde automditicamente
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A: Asalto B= Bombardeo N= Negociaciones SA= Salida para abastecimiento SC= Salida conira ¢l campamento

SALIDA PARA ABASTECIMIENTO
Posicién del mapa del Pueblo

Al A2 2
D CASTILLO B |1 PUEBLO 3

C1 C2 4

TABLA DE CURACION

Por cada personaje herido al término de una batalla o de un asatto
{asedio), se lanza el dado de 6 caras y se consulta la tabla siguiente;

Cifra obtenida en el dado El personaje se cura: -

162 3 dias mis tarde
364 6 dias mds tarde
5 9 dias mds tarde
6 Vaolver & lanzar el dado :
1 6 2 = el personaje muere de sus
heridas.

336=elpersoi1ajcsecura 15
dias mds tarde.

TABLA DE RENDICION

El sitiador lanza 1 dado de 10 caras y al nimero obtenido podrd
sumarle los siguientes puntos de modificacién :

+1
+2

+1
+3

+1

+2
+3

+4

Si los sitiadores son por lo menos el doble {en numero} que
los sitiados, g

si los sitiadores son por lo menos el triple {en numera) que los
sittados.

Si los sitiados reciben sélo media racidn de alimentos, ¢

si los sitiados reciben sélo 1a cuarta parte de una racidn de
alimentos.

Si los sitiadores han conseguido hacer una abertura en Ja
muralla externa del castillo o de 1a cindad, g

si los sitiadores controlan las almenas, g

si los sitiadores controlan las almenas ¥ consiguieron hacer
una abertura en el muro de la ciudadela (ciudad, castillo
sefiorial) o de la torre (castillo fronterizo), o

si los sitiadores controlan todo el castitlo o toda 1a cindad con
la séla exepcion de la ciudadela (este caso no se aplica al
castillo fronterizo).

Si la cifra modificada llega a 12, el castillo o )a ciudad se rinden. Con
menos de 12, el asedio contimia.

Rendicién automidtica : una guarnicién se rinde automaticamente
si no tiene més nada que comer o si todos sus personajes habilitados
a comandar estin muertos,




