Livret Il — Scénario 23 pour Cry Havoc, Siege & Croisades

Acre 1191

Temps de jeu et nombre de joueurs
3 heures / 2 joueurs et +

L’histoire

L’ardent soleil de juillet écrase la garnison d’Acre qui est a bout de souffle. Saladin est déterminé a
tenter une derniere opération pour forcer Richard d’Angleterre a abandonner le siége. Un point d’eau
vital se trouve aux confins des lignes de siége. Si seulement il pouvait prendre le camp qui le garde...

Forces en présence

Les sarrasins

La garnison

Les secours
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Disposition des cartes & positions de départ
"-‘.t ~ ® 7 mns > Les membres de la gamison peuvent s'installer n'importe
kT8, e = g L L I . oudans I'enceinte du camp.
3‘._':-,‘,‘-'_'.‘ " > Les sarrasins : la premiére vague entre au tour 1 par le
a coté B de la carte Le Camp. La seconde vague entre
i également par le c6té B un tour complet aprés que le
premier sarrasin ait atteint la colline située dans le camp
' (exemple : si un sarrasin atteint la colline au tour 4, la
seconde vague entre au tour 6).
> Les renforts entrent par le co6té 1 de la carte Oasis au tour
5, par les rangées D,E et F.

Reégles spéciales

> Empoisonnement de la source : 3 piquiers transportent du poison (leur nom doit étre inscrit sur une feuille
de papier qui est par la suite pliée et posée bien en vue de tous). Si 'un d’entre eux passe 2 tours consécutifs en
étant adjacent au point d’eau sans attaquer ni se défendre, celui-ci est considéré comme empoisonné.

Conditions de victoire

> Les sarrasins doivent débarrasser le camp de tout ennemi et maintenir leur position jusqu’au tour 36 pour
gagner. Il est aussi possible d’empoisonner le point d’eau pour gagner.

> Les croisés doivent garder (ou reprendre) le contréle du camp en le débarrassant de tout sarrasin, et empécher
les musulmans d’empoisonner le point d’eau.
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