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Resumen del juego:

Liberation ilustra las acciones de DE DE LA RESISTENCIA francesa
durante la Segunda Guerra Mundial. El juego se puede jugar en modo
campaiia, ya que consta de 5 escenarios, el primero de los cuales
comienza en 1940 y el qttimo ilustra la liberacion de Paris en agosto
de 1944, poniendo asi fin a las acciones insurreccionales de DE DE LA
RESISTENCIA francesa. Cada uno de los escenarios también se puede
jugar de forma independiente. Se trata de un juego asimétrico, ya que
los jugadores de DE DE LA RESISTENCIA jugaran de forma diferente al
jugador OCUPANTE.

Principio del juego:

El juego se basa en una alternancia de acciones entre DE DE LA RESIS-
TENCIA y el OCUPANTE hasta que uno de los dos bandos gane.

La distribucion de los roles se hara de la siguiente manera segin el

nimero de jugadores:
OCUPANTE DE DE LA RESISTENCIA

Turno de juego:

DE DE LA RESISTENCIA siempre comienza.

El jugador OCUPANTE juega entre cada jugador DE DE LA RESISTEN-
CIA. Asi, con 4 jugadores, los turnos de juego se desarrollaran de la
siguiente manera:

Juego en modo ESCENARIO:

Cada escenario se puede jugar por separado.

Para ello, basta con seguir las instrucciones del recuadro de la pagina
de preparacion de cada escenario, visible a partir del escenario 2.

En este caso, la partida termina con la victoria de los jugadores

DE DE LA RESISTENCIA o del jugador OCUPANTE.

Cada escenario esta simbolizado por un logotipo presente en el
material del juego, lo que permite preparar rapidamente el material

seleccionando las cartas con este icono.
Ejemplo para el escenario 1 - La red del Museo del Hombre, las cartas

tienen este icono:

@

Juego en moto CAMPANA:

Puedes jugar al juego en modo CAMPANA completando los escena-
rios uno tras otro. La continuacion de cada escenario depende del
resultado del anterior. Los escenarios se juegan en orden cronologico.
La dificultad de las partidas es progresiva.

La campana finaliza al término del escenario 5. El bando que haya
obtenido més puntos de victoria gana la CAMPANA.

©.6-0-0 0
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INICIO BASICO
COMPETENCIA

Poder de Poderde  Poder de
jugador DE DE LA RESISTENCIA realiza operacién planificacién  robo

una sola accidn jugando una o varias
cartas de su mano, que luego coloca
en su DESCARTE.

ATENCION: EL JUGADOR DE DE LA K=l
RESISTENCIA NO COMPLETA SU MANO Poder de ROBAR:
AL FINAL DE SU TURNO. B DESCARTEr una sola

Cada carta OBJETO puede utilizarse: ]
I 0 bien por su poder de OPERACION: M4 carta de objeto para- m!)ar
ROBAR  PERSONAJE  DESCARTE el poder de OPERACION permite tantas cartas como indique

tablero con su color que incluye & zonas: BARAJA, I 0 bien por su poder de planificacion: el poder de PLANIFICACION
PERSONAJE, DESCARTE y HABILIDAD. tiene como [_lBJETIVU reunir cartas espegificas para llevar a caho un M Atencidn: La carta 0BJETO
Cuando el mazo se vacie, se barajan las cartas del descarrllamlento. una fuga o una operacion de engaﬁu_. que acaha de DESCARTErse para
DESCARTE para formar un nuevo mazo. l 0 bien por su poder de robo: el poder de robo permite robar un robar no se mezcla inmediata-
Al comienzo de la partida, cada jugador DE DE LA niimero determinado d_e cartas de su mazo a su mano. mente para formar una nueva
RESISTENCIA haraja sus 7 cartas de OBJETO y roba Si un jugador no puede jugar, DESCARTE las cartas que tengaen la pila.

mano y roba 3 cartas nuevas.

las 3 primeras cartas de su pila. Durante su turno, el

Planificacion SRBOTAJE Planificacion EWASION Planificacion de la DESINFORMACION

V00

Si DESCARTESs 2 cartas durante tu accion Si DESCARTEs 3 cartas durante tu accion con || Si DESCARTEs 2 cartas durante tu accion con
con el icono del tren (Llave-Ty una Dina- || elicono de EVASION (Pistola, Sten y traccion || elicono de DESINFORMACION (prismaticos y
mita), realizas el SABOTAJE del tren. delantera), realizas una evasion. radio), realizas una operacion de engafio.
Elige 3 cartas de la mano del OCUPANTE Recupera la carta de DE DE LA RESISTEN- Coloca una carta de DESINFOR-

y coldcalas en su DESCARTE. Durante su CIA que elijas entre las cartas de DE DE LA MACION en la pila de DESCARTE

siguiente turno, el OCUPANTE solo jugara RESISTENCIA detenidas por el OCUPANTE y del jugador OCUPANTE.

con 3 cartas. que se encuentran en prision, y coldcala

directamente en tu mano.
Operacion RECLUTAR

: o —— NOMBRE——n_@—  GUION
El jugador puede reclutar una de las 6 cartas dlspomhles en eltahlero de DE DE LA RESISTENCIA, que luego
se completa. Se debe DESCARTE el nimero de puntos de operacion igual o superior al niimero de iconos de Hay dos zoEas ?1'; la Tﬁ"t& :
HABILIDAD que aparecen en la carta reclutada. |:| l O e A Cr

3 , : ca en la pila de DESCARTE
En este ejemplo, el jugador DE DE LA RESISTENCIA DESCARTE 2 cartas con 1 ACCION para del tablero del jugador.
reclutar a Paul Rivet. Esta carta se coloca en la pila de DESCARTE del jugador. 00 tglggaﬂ?hrrzcclhlfl::i;] tseeen f
Cuando se recluta una carta, complete la ranura deslizando las cartas hacia la izquierda. parte superior del mazo del
tahlero del jugador.
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Crear una DISTRACCION en la meseta DE DE LA RESIS- Crear una DISTRACCION en las cartas de MISION: '

TENCIA: El jugador DESCARTE una o varias cartas OBJETO de su mano para retirar fichas WEHRMACHT o

El jugador DESCARTE una o varias cartas OBJETO de su MILICIA situadas en una carta MISION.

mano para retirar tantas fichas V-MANN o MILICIA como ATENCION: Para retirar fichas MILICIA o WEHRMACHT situadas en una carta MISION, debe haber una
haya sobre una sola carta DE DE LA RESISTENCIA. ficha de un jugador DE DE LA RESISTENCIA en el lugar de la MISION objetivo.

INTERCAMBIAR

Si las fichas de varios jugadores

Operacion DESPLAZARSE

" J Eljugador mueve su ficha de un LUGAR

<" aotro. En los escenarios parisinos (1y

/"7 5), los movimientos estan restringidos
'._-*_J.;’ y deben seguir el trazado indicado en el

}" tablero de juego.

# En este ejemplo, el jugador amarillo mueve
. su ficha 2 casillas DESCARTEndo 2 cartas

de 1 punto.

DE DE LA RESISTENCIA se en-
cuentran en el mismo LUGAR,
estos pueden intercambiar a su
conveniencia las cartas DE DE LA
RESISTENCIA de su mano.

Este intercambio corresponde a
/" una de las ACCIONES de uno de los
jugadores.

El objetivo principal de DE DE LA RESISTENCIA es completar MISIONES
que te reportaran BONIFICACIONES y PUNTOS DE VICTORIA.

'
]
[

El jugador DESCARTE cartas DE DE

LA RESISTENCIA para completar una
MISION. Las HABILIDADES de las cartas
DESCARTEdas deben coincidir con las de
la carta MISION. Cuando se completa la
MISION, el jugador DE DE LA RESISTENCIA
toma la carta MISION y gana la BONIFI-
CACION de la carta MISION.

TARJETA DE MISION BONUS

ATENCION: la ficha del jugador DE DE LA RESIS-
TENCIA debe estar en el LUGAR de una MISION

. para poder realizarla.

En este ejemplo, e] jugador amarillo puede
completar la MISION del LUGAR Mont-
martre.
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de su mano para realizar una accion y completa su mano al final de su turno para volver a tener 6 cartas. Estas son

las acciones que puede realizar:
PLANIFICAR

El jugador OCUPANTE puede com- Carta LUGAR

prar una nueva carta DESCARTEn-

do un nimero de cartas de lugar VALOR
equivalente al coste de la carta.
IMPORTANTE: la carta comprada
se afade a la pila de DESCART
del jugador OCUPANTE.

En este ejemplo, el jugador
OCUPANTE adquiere una carta
V-MANN de valor 3 DESCARTER-
do 3 cartas de lugar.

NOMBRE  ESCENARIO

El jugador OCUPANTE puede DESCARTEr una
o varias Cartas V-MANN de su mazo para
colocar fichas rojas sobre una sola Carta
DE DE LA RESISTENCIA. Si un jugador DE DE
LA RESISTENCIA quiere reclutar la Carta, el
jugador OCUPANTE lanza tantos dados rojos
como fichas haya colocadas sobre ella.

IMP[JRTANTE: el nimero maximo de fichas que se pueden colocar corresponde al
OIS nimero de iconos de HABILIDAD que aparecen en la Carta DE DE LA RESISTENCIA. COSTE PODER

ARRESTO: La Carta de Resistencia en la que se encon- NO PASA NADA: el jugador DE DE LA RESISTENCIA RESISTENCIA: Cada cara
traban los peones V-MANN va a la prision. Se ahade una puede quedarse con la Carta y DESCARTEr las fichas RESISTENCIA anula una
nueva Carta al tablero de Resistencia. V-mann que hay sobre ella si todos los dados

cara ARRESTO.
muestran esa cara.
REDADA
El jugador OCUPANTE puede DESCARTEr
una o varias Cartas REDADA con una Carta REDADA

Carta de LUGAR de su eleccion para -
intentar desencadenar una DETENCION ]

en un LUGAR donde se encuentre '
una ficha DE DE LA RESISTENCIA. Se

/' lanzan tantos dados rojos como Cartas

REDADA se hayan jugado.
s En este ejemplo, el jugador OCUPANTE 28,
L e realiza una REDADA en Montmartre: :
m“ms ROIOS lanza 2 dados y realiza 2 arrestos. COSTE PODER

CI['JN ARBITRARIA robando la primera carta DE DE LA RESISTENCIA del mazo del
tablero DE DE LA RESISTENCIA.

ARRESTO: Robar una carta DE DE LA RESISTENCIA de la mano del jugador DE DE NO PASA NADA RESISTENCIA: Cada cara RESIS-
LA RESISTENCIA. Si este no tiene ninguna carta en la mano, realizar una DETEN- n TENCIA anula una cara ARRESTO.
1x




A su vez, el jugador que ocupa el turno puede optar por DESCARTEr todas sus cartas para robar 6 nuevas en

lugar de jugar normalmente. No puede DESCARTEr solo una parte de su mano.

El jugador OCUPANTE puede DESCARTEF una o Carta WEHRMACHT

varias Cartas WEHRMACHT con una Carta LUGAR
de su eleccion para colocar fichas WEHRMACHT
en la Carta MISION de ese LUGAR.

Si un jugador DE DE LA RESISTENCIA quiere
realizar la MISION, el jugador OCUPANTE lanza
tantos dados verdes como el niimero de fichas
colocadas sobre ella.

COSTE ODER

WEHRMACHT en la MISION Montmartre.

de MISION.

En este ejemplo, el jugador OCUPANTE DESCARTE 2 Cartas WEHRMACHT y 1 Carta LUGAR (Montmartre); por lo tanto, coloca 2 fichas

IMPORTANTE: el nimero maximo de fichas que se pueden colocar corresponde al niimero de iconos de HABILIDAD que aparecen en la Carta

y coldcala en la PRISION.

.ll. ARRESTO: Roba al azar una Carta de entre las Cartas ) NO SUCEDE NADA: EL jugador DE DE LA RESISTENCIA puede coger la Carta
o1 o DE DE LARESISTENCIA que se han utilizado para resolver la MISION MISION y DESCARTEr las fichas que hay sobre ella si todos los dados muestran
3

€sa cara.

El jugador OCUPANTE puede DES-
CARTEr una Carta PURIFICACION y

retirar del juego una de las Cartas
de su mano.

Las Cartas LUGAR se retiran hasta
el final de la partida. Las demas

Cartas vuelven a sus respectivas
pilas.

COSTE  PODER

varios iconos de habilidad.

iSe pueden comprar varias Cartas en el mismo turno si se dispone de  ;La accion del jugador DE DE LA RESISTENCIA es un fracaso desde

los medios necesarios? el momento en que el resultado de los dados muestra al menos un

No, solo se puede comprar una Carta por accion. arresto?

m Si, a menos que los resultados de arresto sean anulados por los resul-
Puedo colocar varios V-MANN sobre diferentes Cartas DEDELA  cermsmemes

¢rueao cotocar varios V- sonre direrentes Lartas I'IIIIII‘II}AI}IGN

RESISTENCIA durante una ACCION? )

No, solo se puede ocupar una Carta DE DE LA RESISTENCIA iSe puede eliminar una Carta PURIFICACION con otra Carta PURIFI-

durante una accion. Sin embargo, es posible colocar varias fichas CACION?

V-MANN sobre una Carta DE DE LA RESISTENCIA si esta tiene Si, la Carta PURIFICACION permite eliminar cualquier Carta OCU-

PANTE.
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Orden de turno

Para facilitar la gestion del orden de turno cuando hay mas de un jugador DE DE LA RESIS-
TENCIA, se pone a su disposicion una escala de orden de turno que sera gestionada por el
jugador OCUPANTE. Cada vez que un jugador termine su turno, avance el marcador una posi-
cion que indique el siguiente jugador. Hay dos escalas de orden de turno, una para partidas
de 3 jugadores y otra para partidas de 4 jugadores.

Escala de puntuacion: El cilculo de las puntuaciones se realiza a modo de «tiro de cuerda».

= Cada vez que los DE DE LA RESISTENCIA
completen una mision, mueve el MAR-
CADOR DE PUNTUACION al simbolo /%
del ndmero de puntos de victoria de la
mision.

@b | En este ejemplo, el marcador
se desplaza dos posiciones
B hacia la derecha /'

En el modo campahia, la puntuacion se conserva para el siguiente escenario.

= Cada vez que el Ocupante capture una

, Carta DE DE LA RESISTENCIA, mueve el MAR-
CADOR DE PUNTUACION al simbolo /% del
nimero de iconos de HABILIDAD de la Carta
DE DE LA RESISTENCIA.

En este ejemplo, el marcador
se desplaza dos posiciones

hacia la derecha %

Fichas medallas

Las MEDALLAS ganadas hacen avanzar 3 posiciones el marcador del lado del ganador y
ponen fin al escenario.

Cada MEDALLA ganada se coloca en las casillas MEDALLA , empezando por el lado //#
para los DE DE LA RESISTENCIA y el lado /% para los 0CUPANTES.

En caso de empate al final de la CAMPANA, el bando que tenga mas MEDALLAS gana la
CAMPANA.

= Si el marcador de puntuacion alcanza el extremo //# 0 /% de la escala de puntua-
Bonificacion de relanzamiento

cion, el bando vencedor gana inmediatamente la campaha.
Cuando el MARCADOR DE PUNTUACION alcanza la posicidn de una ficha de RELANZAMIENTO:
0 Si el marcador es rojo, el jugador OCUPANTE toma la ficha que tiene delante.

0 Si el marcador es azul, uno de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA toma la ficha y la coloca en una de las 3 posiciones de su
TABLERO DE CONTROL.
La ficha de repeticion permite, en cualquier tirada de dados:

* u Pedir una repeticion de uno de los dados (independientemente de su color).

= Es posible repetir varias veces el mismo dado si se dispone de varias fichas de repeticion.
= i DE DE LA RESISTENCIA libera a un prisionero, el OCUPANTE pierde puntos y el marcador de puntuacion se mueve al /%~ del nime-
ro de iconos de habilidad del DE DE LA RESISTENCIA liberado.

Si el marcador vuelve en sentido contrario y abandona la zona de la ficha de Relanza-
miento, esta se vuelve a colocar en el TABLERO DE PUNTUACION.
Las fichas de relance solo pueden estar en posesion de un tnico bando.
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- BONIFICA

Bonificaciones de las cartas de mision:
En cada una de las cartas de MISION hay una bonificacidn. Estas bonificaciones se materializan en fichas cuadradas o redondas que se pueden
colocar en los tableros individuales de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA.

ﬂ Los cuadrados son bonificaciones permanentes, que permanecen activas hasta el final de la partida o la campaha. Las bonificaciones
cuadradas se conservan de un escenario a otro.

O Los circulos son honificaciones que se pueden usar una sola vez e inmediatamente después de completar la mision.
D:

b
Propaganda E] Mensajero

Estas honificaciones aiaden una HABILIDAD permanente al jugador que la posee desde el momento en que la adquiere y hasta el final de la

Las Cartas DECEPTION son Cartas muertas en la mano del jugador OCUPANTE que no pueden ser DESCARTEdas por el juga-
dor ocupante. Una Carta purificacion permite RETIRAR del juego una Carta DECEPTION.

El jugador OCUPANTE puede DESCARTEr una Carta DECEPTION con el resto de su mano si pasa su turno para robar otras 6
Cartas.

PANEL DE CONTROL DEL JUGADOR DE DE LA nEs‘s““cm:Poderes iinicos de los personajes DE DE LA RESISTENCIA:

Marcel
Hay 3 espacios para las bonificaciones de Puedes moverte gratis una vez durante tu turno.
HABILIDAD. Puedes retirar una honifica- HABILDAD Suzanne
cion para sustituirla por otra. Puedes reclutar las Cartas DE DE LA RESISTENCIA hoca abajo que se

encuentran en la parte superior del mazo pagando el niimero de puntos de
operacidn correspondiente al nimero de iconos de HABILIDAD de la Carta
DE DE LA RESISTENCIA robada. Si no puedes o no quieres reclutarla, coloca-
la debajo del mazo. La Carta reclutada se afiade directamente a tu mano.
Louis

Al comienzo del juego, obtienes una HABILIDAD de tu eleccién.

Jeanne

Durante tu turno, puedes lanzar un dado rojo y retirar una ficha V-MANN si
obtienes un resuttado K2 o Il .

Pierre
Puedes volver a jugar cuando completes una MISION.

Yvonne
Durante tu turno, si tu ficha se encuentra en un LUGAR con al menos una
ficha de la Wehrmacht, puedes lanzar un dado verde y retirar una ficha de

MAZ0 PERSONAJES DESCARTER la Wehrmacht con un resultado de I . m
P No, una HABILIDAD es personal.
INICIO BASICO Durante la CAMPANA con Marcel, ; puedo elegir iconos de HABILIDAD diferentes?
Qué hago si no tengo més Cartas OBJETO para robar Cartas? Si, esta habilidad se elige al comienzo de cada escenario..
Debes DESCARTEr las Cartas que tengas en la mano, robar 3 Cartas de tu CREAR UNA DISTRACCION

mazo y pasar tu turno.
m iPuedo usar Cartas OBJETO para retirar varias fichas Wehrmacht, V-MANN o Milicia
colocadas en diferentes Cartas?

¢Se puede reclutar la Carta DE DE LA RESISTENCIA situada en la parte superior del mazo? No, durante una accion, solo se puede realizar una DISTRACCION en una

No, solo se pueden reclutar las 6 Cartas visibles en el tablero DE DE LA unica Carta.
RESISTENCIA. DESPLAZARSE
iSe considera el poder de reclutamiento de Suzanne como una ACCION?

Si, se trata de una accion de reclutamiento. ¢Puedo retirar temporalmente mi ficha del tablero?

REALIZAR UNA MISION No, siempre puedes sufrir ataques del ocupante. No es posible evitarlo.
IIITEI![:AMIIIAII
iPuedo realizar una misidn si el nimero de iconos de habilidad presentes en mis Cartas
DE DE LA RESISTENCIA supera el valor de la Carta misién? iPuedo intercambiar varias Cartas DE DE LA RESISTENCIA con otro jugador?
Si, pero los puntos de operacion excedentes se pierden. Si, puedes realizar todos los intercambios que desees siempre y cuando os
encontréis en la misma casilla.
BONIFICACION DE HABILIDAD iPuedo dar o coger Cartas DE DE LA RESISTENCIA a otro jugador a cambio de nada?

iPuedo dar una ficha de bonificacidn de habilidad a otro jugador? Si, un intercambio no requiere reciprocidad ni equivalencia.
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Fin de la partida en moto CAMPANA:

El jugador OCUPANTE retira definitivamente del juego todas las Cartas DE DE
LA RESISTENCIA que haya capturado. Estas Cartas no estaran disponibles
hasta el final de la CAMPANA. Todas las demas Cartas DE DE LA RESISTENCIA
podran utilizarse para el resto de la partida.

El jugador OCUPANTE conserva 1 Carta de cada tipo: V-MANN. (N0O1),
REDADA (N002) y WEHRMACHT (N0O3).

l f)z[() i », : Cada uno de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA puede conservar 3
Cartas DE DE LA RESISTENCIA de su eleccion. Las demés Cartas DE DE LA
RESISTENCIA se devuelven a la reserva.

Tras la debacle y el avance del ejército aleman, Francia queda ocupa-
da. Ante el sentimiento de injusticia, algunos intelectuales comienzan
a rebelarse y a organizar las premisas de una lucha. La red del Museo 3 dados verdes y 3 dados rojos.
del Hombre es el primer grupo de DE DE LA RESISTENCIA. Las acciones .ﬁﬁ .Eg .Ej

de los primeros DE DE LA RESISTENCIA son modestas: imprimir PPN
revistas clandestinas, organizar el trafico de documentos falsos, W W W
transmitir mensajes secretos... Acciones que pueden considerarse 10 fichas verdes y 10 fichas rojas.

-""’

insignificantes frente a la brutalidad de los ocupantes. Muchos de los
primeros DE DE LA RESISTENCIA pagaran un alto precio, acabando

-

ejecutados o deportados. 2 cubos de color gris para el marcador.

Material estandar: )

Para todos los escenarios, necesitaras estas 3 bandejas:

= LIBRO-TABLERO de doble pagina segiin el escenario. ] i @
= TABLERD DE DE LA RESISTENCIA (de color azul) Material para el escenario t:

= TABLERO OCUPANTE (de color rojo). Para realizar el escenario 1, necesitara:

= TABLERO de PUNTUACION. 18 cartas DE DE LA RES|STENC|A (RUH aR016 y R0O1 a R0O03).

; -jqr.-fg;q TP RNTLE
5 T I

6 Cartas mision (MUH a M016).

Cada uno de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA dispone de un table-
ro, una ficha de personaje, una ficha y 7 cartas de objeto de su color.
Las Cartas objeto tienen el simbolo / *

Fichas de honificacion (J0OO1 a J003).
1] | @)
6 cartas MEDALLA (T011 a T016) y fichas MEDALLA.

19 cartas: & x V-MANN, 3 x REDADA, 4 x WEHRMACHT, 4 x PURIFICACION
(NOO1 a NOO) y 4 x DECEPCIGN (N10).

10



iISCENARIO 1 LA RED

1940 DEL/MUSEO DEL HOMBRE

Preparacion:

[ Coloca el LIBRO-BANDEJA en el centro de la mesa y luego coloca
una Carta de mision al azar en los 6 LUGARES.

[ Cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca su ficha en uno de los
LUGARES. Todos los jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben colocarse
en LUGARES diferentes.

[ Cologue el tablero DE DE LA RESISTENCIA en uno de los bordes del
LIBRO-TABLERO. Mezcle las Cartas DE DE LA RESISTENCIA para formar
un mazo y cologue las 6 primeras Cartas boca arriba.

[ Cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca delante de él su
TABLERO DE CONTROL, coloca su ficha de personaje y mezcla sus 7
cartas de objeto para formar su mazo.

I Mezcla las 12 Cartas de lugar (NO11 a NO16) con 1 Carta V-MANN
(N0OT1), 1 Carta REDADA (N002) y 1 Carta WEHRMACHT (N0O3) para
formar un mazo.

I Crea pilas de cartas idénticas y coldcalas en el tablero OCUPANTE.
(N0O1 a NOO4 + NO10)

[ Coloca las fichas V-MANN (rojas) y WEHRMACHT (verdes) y los
dados del color correspondiente junto al tablero.

L1 Coloca las fichas PERMANENTES en el lateral del tablero. (J001 a
J003).

Il Reparta aleatoriamente una Carta medalla al jugador ocupante

y una Carta medalla a los jugadores DE DE LA RESISTENCIA. Los
jugadores DE DE LA RESISTENCIA y OCUPANTES pueden mirar su Carta
medalla, pero no deben mostrarla al bando contrario.

H Coloca el marcador de puntuacidn en el centro del TABLERO DE
PUNTUACION y coloca las 6 fichas de relanzamiento en sus respectivas
posiciones.

/‘;w;§n}
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La partida finaliza si uno de los dos bandos gana una MEDALLA.

Cada MEDALLA ganada por uno de los bandos otorga 3 puntos de victoria.

1
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1941

jLa batalla del Atlantico esta en pleno apogeo! El ataque a los
convoyes aliados por parte de las fuerzas de la Kriegsmarine, que
parten de los puertos franceses del Atlantico donde se han construido
bases submarinas, pone en peligro el abastecimiento de Inglaterra. El
BCRA, el servicio de inteligencia de la Francia Libre patrocinado por
el general De Gaulle, establece una red de informantes en la Francia
ocupada, que transmite valiosa informacion por radio. El ocupante
persigue a los espias en un aterrador juego del gato y el raton.

Bandejas y material estandar:
Consulte los elementos presentados en la pagina 10.

Material de los escenarios anteriores:

El material de juego necesario para el escenario 2 se combina con
elementos del escenario 1:

(x) Cartas DE DE LA RESISTENCIA (R001 a R003) del escenario 1.

fichas de bonificaciﬂn (JO0T a J003).

aar

Las 12 cartas del escenario 1 ya no se utilizaran. Puedes guardarlas
en la caja.

Inicio de la partida solo con el escenario

Si no juegas en modo campafia, debes preparar el juego de la siguiente
manera: Selecciona 3 copias de cada una de estas cartas: periodista (R001),
falsificador (R002), mensajero (R003), mézclalas y reparte 2 cartas a cada
jugador DE DE LA RESISTENCIA. A continuacidn, mezcla el resto con las
cartas del escenario 2 (R004 + R021 a R025) para formar el MAZ0 de cartas
DE DE LA RESISTENCIA.

Fin de la partida en modo campaiia:

El jugador ocupante retira definitivamente del juego todas las cartas de DE
DE LA RESISTENCIA que haya capturado. Estas cartas no estaran disponibles
hasta el final de la campaiia. Todas las demas cartas de DE DE LA RESISTEN-
CIA seguiran utilizandose para el resto de la partida.

El jugador OCUPANTE retira todas las cartas LUGAR de su BARA-
JADAy conserva 1 carta de cada tipo: V-MANN. (N0O1), REGADA (N002) y
WEHRMACHT (N0O03).

‘$’ Cada uno de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA puede conservar 3
cartas DE DE LA RESISTENCIA de su eleccidn. Las demas cartas DE DE LA
RESISTENCIA se devuelven a la reserva.

Material adicional del escenario 2:

Aniade los elementos de los escenarios anteriores a los del escenario 2:
4 Cartas DE DE LA RESISTENCIA (R021 a R025) y 4 Cartas con 1 HABILI-
DAD (R0O4).

1 ficha de bonificacion (J004)
<i%; 1 ficha U-BOAT de color gris
15 marcadores de objetivo de color rojo y azul.

i

glelelee)

6 cartas MEI]ALLA (T021 a T[]26) y fichas MEDALLA.
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ESCENARIO 2 LA COFRADIA

DE NUESTRA SENORA

Preparacion:

X Coloca el libro-tablero en el centro de la mesa y luego coloca dos
cartas de MISION superpuestas al azar en las 5 casillas.

[3 cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca su ficha en uno de los
9 lugares.

Todos los jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben colocarse en casil-
las diferentes.

[ Coloca el tablero DE DE LA RESISTENCIA en uno de los bordes del
libro-tablero. Baraja las cartas de resistencia para formar un mazo y
coloca las 6 primeras cartas boca arriba.

[ cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca delante de él su
TABLERO, coloca su ficha de personaje y baraja sus 7 cartas de objeto
para formar su mazo. Nota: en el modo campaiia, el jugador puede
conservar hasta 3 cartas de resistencia de la partida anterior en su
mazo inicial.

I Mezcla las 10 cartas de lugar (N021 a N025) con 1 carta V-MANN
(N0O1), 1 carta REDADA (N002) y 1 carta WEHRMACHT (N003) para for-

mar un mazo. Nota: en el modo campaiia, el jugador puede conservar
hasta 3 cartas de su eleccion de la partida anterior en su lugar.

I Crea pilas de cartas idénticas y coldcalas en el tablero OCUPANTE.
(NOOT a N0O5 + N010)

[ Coloca las fichas V-MANN (de color rojo) y Wehrmacht (de color
verde) junto al tablero.

L1 Coloque las fichas PERMANENTES al lado del tablero. (J001 a JO04)
Il Coloque la ficha U-BOAT en la casilla central del marcador.

H Cologue los marcadores azules de objetivo en las casillas del
tablero.

[ Reparta aleatoriamente una Carta medalla al jugador ocupante

y una Carta medalla a los jugadores DE DE LA RESISTENCIA. Los
jugadores DE DE LA RESISTENCIA y OCUPANTES pueden mirar su Carta
medalla, pero no deben mostrarla al bando contrario.

I Cologue el marcador de puntuacion en el centro del tablero de
puntuacion y coloque las 6 fichas de relanzamiento en sus respectivas
casillas.

[*]

EREREREE)

DESCARTE

La partida termina si uno de los dos bandos gana una medalla o si no quedan mas cartas de mision en el tablero.
Cada MEDALLA ganada por uno de los bandos otorga 3 puntos de victoria.

13
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DESPLAZARSE

19 4 ISCENARIO 2 LA COFRADIA
I)l' NUESTRA SENORA

& En este escenario, las fichas DE DE LA
RESISTENCIA pueden moverse de un
lugar a otro sin restricciones. El coste

= de la operacion es 1.

En este ejemplo, el jugador DE DE
LA RESISTENCIA gasta 1 punto de
operacién para moverse.

En este escenario, cada vez que un jugador DE DE LA
RESISTENCIA completa una mision, mueve la ficha
t U-boat un nimero de casillas igual al nimero de
puntos que figura en la Carta de MISION.

En este ejemplo, el jugador DE DE LA RESISTEN-
CIA completa una mision de valor 2.

Por lo tanto, la ficha U-BOAT se mueve 2 casillas
hacia abajo en la pista U-BOAT.

l‘)f-’ll :
LAEI]HFHERIE NOTRE-DAME

El jugador OCUPANTE puede DESCARTEr una o varias Cartas U BOAT con
una Carta de lugar de su eleccion para realizar un ataque de U-boat.
Subir la ficha U-BOAT un nimero de casillas igual al nimero de Cartas
U-BOAT DESCARTEdas y sustituir un marcador azul por un marcador rojo COSTE PODER
en una de las casillas del lugar.

En este ejemplo, el jugador OCUPANTE DESCARTE 2 Cartas U-Boat en Brest, avanza la ficha U-BOAT 2

casillas y coloca un marcador de objetivo en la ubicacion Brest.

*% ||| LA CONFRERIE NOTI LA CONFRERIE NOT

oo
El jugador OCUPANTE ya no puede realizar ataques con submarinos  este caso, retire las cartas de mision de esa casilla.

jugando cartas U-BOAT en los dos casos siguientes: 2 - Los DE DE LA RESISTENCIA han retirado todas las cartas de mision
1 - Todas las casillas estan ocupadas por marcadores rojos. En del lugar.
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Bonificacion de las cartas de MISION:
Nueva ficha de HABILIDAD:

Fin de la partida en modo CAMPANA:
En modo CAMPANA, al final de este escena-

rio, la ubicacion de la ficha U-boat indica el m
nimero total de Cartas DE DE LA RESISTENCIA

AMIENS &

a 1 icono de HABILIDAD de los escenarios 1
y 2 que se p~ueden conservar para el resto DESPLAZARSE

de la CAMPANA (Falsificador. Mensajero, Pro- ;Puedo ir de Brest a Burdeos en una sola ACCION?

paganda, Radio). Este nimero tiene en cuenta Si, en este escenario no hay restricciones de desplazamiento.
las Cartas DE DE LA RESISTENCIA conservadas

por los jugadores.

A =
E E Ed
1

[\
-

sRllERER

iPuedo realizar un ataque de U-BOAT en un LUGAR que ya no
En este ejemplo, la ficha U-boat se encuentra tiene Cartas MISSION?

en la posicion 3 del marcador. Esto significa No, a partir de ese momento ese LUGAR queda neutralizado
que los jugadores DE DE LA RESISTENCIA para los ataques de submarinos.

solo podran seleccionar 3 Cartas DE DE LA iDebo colocar tantos marcadores de objetivo como Cartas
RESISTENCIA a 1 icono de habilidad para el U-BOAT se hayan jugado?

resto de la CAMPANA, contando "'_33 Cartas No, el nimero de Cartas U-BOAT jugadas influye en el avance
conservadas por cada uno de los jugadores y en la pista. Sin embargo, solo se puede colocar una ficha, inde-
la reserva. pendientemente de la fuerza del ataque.

A partir de 1941, el OCUPANTE se toma en serio el riesgo de insurreccion en el pais. Con el fin de
organizar las fuerzas represivas, se nombran oficiales inflexibles y crueles. A partir de entonces, el

OBERFUHRER OBERFUHRER formaré parte de las Cartas del ocupante hasta el final de la CAMPANA.
Carta OBERFUHRER

Coloca la Carta OBERFUH-
RER debajo de las Cartas
REDADA.

Esta Carta solo estara dis-
ponible para una accion
de planificacion cuando se
hayan adquirido todas las
Cartas REDADA.

COSTE  PODER

Cuando se juega la Carta OBERFUHRER, el
OCUPANTE puede realizar 2 acciones
de su eleccion.

En este ejemplo, el jugador OCU-
PANTE coloca 1 marcador objetivo
en Brest y recluta una Carta WEHR-
MACHT durante el mismo turno.

15
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Inicio de la partida con solo el escenario
Si no juegas en modo CAMPANA, debes preparar el juego de la siguiente
manera: Selecciona 2 ejemplares de cada una de estas cartas: periodista
(R001), falsificador (R002), mensajero (R003), radio (R004), mézclalas y re-
parte 2 cartas a cada jugador DE DE LA RESISTENCIA. A continuacion, mezcla

o i r s el res:jo con las cartas del escenario 3 (R031 a R040 + R005) para formar el
TR T MONTGN de cartas de DE DE LA RESISTENCIA.

S AN il b oHE Fin de la partida en motlo CAMPARNA:

: El jugador OCUPANTE retira definitivamente del juego todas las Cartas DE DE
LA RESISTENCIA que haya capturado. Estas Cartas no estaran disponibles
hasta el final de la campaiia. Todas las demas Cartas DE DE LA RESISTENCIA

l ¢)4‘) seguiran utilizandose para el resto de la partida.
En la zona no ocupada operan movimientos de resistencia dispersos y Eljugador OCUPANTE retira todas las Cartas LUGAR de su BARA-
sin coordinacidn. La Francia libre envia un emisario para reuniry coor- | JADAY conserva 1 Carta de cada tipo: V=MANN. (N0O1). REDADA (NOO2) y

dinar a los principales movimientos de resistencia: Combat, Libération %EHBR':ACHT (:0:]3)'_ oros DE DE LA RESISTENCIA nted 3
ada uno ae los jugadores puede conservar

¥ Franc-tireur. Este emisario se llama Jean Moulin. Klaus Barbie, jofe
de la Gestapo en Lyon, persigue sin descanso al misterioso Max, alias RESISTENCIA se devuelven a la reserva.
de Jean Moulin, con el fin de decapitar DE DE LA RESISTENCIA francesa.

Material de los escenarios anteriores: Material adicional del escenario 3:
El material de juego necesario para el escenario 3 se combina con 15 Cartas DE DE LA RESISTENCIA (R031 a R040 + Max) y 4 Cartas

elementos de los dos escenarios anteriores: con 1 habilidad (R005).
(x) Cartas DE DE LA RESISTENCIA (R001 a R004). -

& fichas de bonificacién (JOO1 a J004).
BaLa

Las Cartas U-BOAT y el lugar del escenario 1y 2 ya no se utilizaran.

& 1 ficha de bonificacion (J005)
6 cartas MEDALLA (m31 a T036) y fichas MEDALLA

15 marcadores de color rojo y azul.

geleee) %

dseee
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19 4 8 ISCENARIO 3 UNIFICACION
DE DE DE LA RESISTENCIA

Preparacion:

X Coloca el libro-tablero en el centro de la mesa y luego coloca una
Carta de MISION al azar en cualquiera de las 3 casillas. Cuando se
complete una mision, coloca una nueva Carta en su casilla.

[3 cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca su ficha en uno de los 3
LUGARES.

Todos los jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben colocarse en ubica-
ciones diferentes.

[ Coloca el tablero DE DE LA RESISTENCIA en uno de los bordes del
libro-tablero. Mezcla las cartas DE DE LA RESISTENCIA para formar un
mazo y coloca las 5 primeras cartas boca arriba.

[ cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca su tablero individual
delante de él, coloca su ficha de personaje y mezcla sus 7 cartas de
objeto para formar su mazo. Nota: en el modo CAMPANA, el jugador
puede conservar hasta 3 cartas de RESISTENCIA de la partida anterior
en su mazo inicial.

I3 Mezcla las 9 cartas MOVIMIENTOS DE RESISTENCIA (N031 a N033)
con 1 carta V-MANN (Nl]l]1) 1 Cana REDADA (NU[]Z) y 1 Carta WEHR-

— -

" PRISON

MACHT (N003) para formar un mazo. Nota: en el modo campaiia, el
jugador puede conservar hasta 3 Cartas de su eleccion de la partida
anterior en su lugar.

I Crea pilas de Cartas idénticas y coldcalas en el tablero OCUPANTE.
(NOOT a NOO5 + N010)

3 Coloca las fichas V-MANN (de color rojo) y WEHRMACHT (de color
verde) junto al tablero.

L1 Coloca las fichas PERMANENTES en el lateral del tablero. (JO01 a
J0os)

N Coloca la Carta Max/Jean Moulin en la casilla superior con la cara
de Max hacia arriba.

0 Reparta aleatoriamente una Carta MEDALLA al jugador OCUPANTE
y una Carta medalla a los jugadores DE DE LA RESISTENCIA. Los
jugadores DE DE LA RESISTENCIA y OCUPANTES pueden mirar su Carta
medalla, pero no deben mostrarla al bando contrario.

L3 Cologue el marcador de puntuacicn en el centro del tablero de
puntuacion y cologue las 6 fichas de relanzamiento en sus respectivas

_J

casillas.

DESCARTER

La partida termina si uno de los dos equipos gana una medalla.

Cada MEDALLA ganada por uno de los bandos otorga 3 puntos de victoria.
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| ESCENARIO 3 UNIFICACION
< DE DE DE LA RESISTENCIA

T

- RESISTENCIA, la coloca en el tablero de juego en una casilla disponible
{5 de sueleccion.
El nimero de iconos de HABILIDAD de la Carta DE DE LA RESISTENCIA

T, EE En este escenario, cada vez que el ocupante captura una Carta DE DE LA

COSTE  PODER

INTERROGATORIO

El jugador OCCUPANTE la posicion DESCARTE una o varias Cartas GESTAPO para interrogar a un prisionero de su
eleccion. Lanza tantos dados como Cartas haya jugado.
{' El niimero maximo de dados que se pueden jugar corresponde al niimero de iconos de HABILIDAD.

P En este ejemplo, el jugador OCUPANTE lanza 2 dados rojos para interrogar a la Carta «Danielle
> ¥ ': Casanovay en la segunda fila del tablero (con 2 cuadrados). El OCUPANTE no podria jugar Cartas
. adicionales, ya que 2 es el nimero maximo correspondiente a esta Carta.

al OCUPANTE una Carta adecuada (véase mas abajo). Si no pueden El jugador DE DE LA do no confiesa y escapa, y la Carta vuelve a la

’ i CONFESION: Los jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben entregar NO PASA NADA: \$, HEROISMO: EL DE DE LA RESISTENCIA interroga-
[T hacerlo, se realiza una detencion arbitraria robando la primera m RESISTENCIA no habla. ““JE§™ mano de un jugador DE DE LA RESISTENCIA tras

Carta DE DE LA RESISTENCIA del mazo. consultarlo.
= El nidmero de interrogatorios

m Por cada resultado de los dados «CONFESIONES», los “
—————— jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben entregar al =5 | a los que puede ser sometido
; SIFET -i-.;:ﬂ-._/‘i OCUPANTE una Carde las que se pueden colocar en el P#‘: un prisionero corresponde al

A

A

-‘;*5’;” 7 organigrama: o ndmero de iconos de HABILIDAD
<Ll 1-De la mano de uno de los jugadores DE DE LA RESIS- ‘ que aparecen en su Carta. Si el
.} TENCIA, a eleccicn de los jugadores. EL DE DE LA RESIS- interrogatorio da lugar a una
| TENCIA entregado debe tener un nimero de iconos de confesion, cologue un marcador rojo sobre uno
.\ =% HABILIDAD igual o superior al del DE DE LA RESISTENCIA de los iconos de HABILIDAD de la Carta DE DE
iwa7 | interrogado. LA RESISTENCIA. Si, por el contrario, el interro-
; “4|' m Debe haber un hilo conductor que relacione la Carta gatorio no concluye con una confesion, coloque
/YA £l del DE DE LA RESISTENCIA interrogado con la del DE DE un marcador azul. Cuando todos los iconos de
SN LA RESISTENCIA entregado. habilidad estén cubiertos, retira la Carta DE DE
i mNo es posible cubrir una Carta que ya esté colocada. LA RESISTENCIA del tablero de juego segtin es-
" m Sila dnica Carta disponible es Max, la Carta se da la tos criterios:
vuelta por el lado «Jean Moulin». = Si al menos uno de los marcadores objetivo
2 - Si el jugador o los jugadores DE DE LA RESISTENCIA es rojo, la Carta DE DE LA RESISTENCIA se DES-
no tienen Cartas DE DE LA RESISTENCIA correspon- CARTE en la PRISION.
dientes, el jugador OCUPANTE procede a un arresto ar- = Si todos los marcadores objetivo son azules,
bitrario robando la primera Carta del mazo del tablero la Carta DE DE LA RESISTENCIA se coloca debajo

En este efemplo, el jugador OCUPANTE fje g e ieseSrigpetaco de CONFESION. del mazo de Cartas DE DE LA RESISTENCIA y po-
Los jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben colocar una de sus cartas en una casilla e voherahuzare
disponible. :




l 48 ESCENARIO 3 UNIFICACION
DE DE DE LA RESISTENCIA

LA RESISTENCIA pueden moverse
de un MOVIMIENTO DE RESISTEN-
CIA a otro sin restricciones.

En este escenario, las fichas DE DE

Planificacion EWASION

mmm®

"0

L__,.du__-__ugi

En este escenario, los DE DE LA RESISTENCIA arrestados por el
OCUPANTE se colocan en el tablero. Con la accion de fuga, los
jugadores elegiran al personaje liberado en este tablero, excepto
las Cartas de DE DE LA RESISTENCIA que tengan un marcador
rojo colocado sobre ellas.

Los DE DE LA RESISTENCIA
——+ no readmitian en sus filas a
alguien que hubiera cedido en
| las carceles de la GESTAPO.

Fin de la partida

en modo campaiia:
Al final de la partida, las Cartas DE DE 1
LA RESISTENCIA colocadas en el tablero <™
de juego van a la PRISION si tienen un 8
marcador rojo, las demas Cartas van a
la pila de descarte de Cartas DE DE LA }‘]ﬁ_ :
RESISTENCIA.

DESPLAZARSE

iPuedo ir de Combate a Liberacion en una sola accion?

Si, no haé restricciones de movimiento en este escenario.

i Quién elige la Carta de resistencia denunciada durante una confesién?
El bando de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA. Los jugadores
se ponen de acuerdo para decidir qué Carta se entregara.

iQuién elige donde se coloca la Carta en el tablero?

El jugador OCUPANTE.

Si el jugador ocupante interroga a un DE DE LA RESISTENCIA que tiene un
solo icono de habilidad, ;qué se hace con la Carta?

Si el DE DE LA RESISTENCIA confiesa, esa Carta va inmedia-
tamente a la prisién. Si el DE DE LA RESISTENCIA no confiesa,
esa Carta va inmediatamente al mazo del tablero de los DE DE LA
RESISTENCIA.

iUna cara de heroismo anula un resultado de confesion?

Bonmcaclon lle las cartas de mision:
Nueva ficha de HABILIDAD:

EJ Espionaje
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| 1 SCENARIO 4.
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1943

La llegada de los comunistas a los circulos de DE DE LA RESISTENCIA
aumenta la intensidad del conflicto. El objetivo es aumentar la sen-
sacion de inseguridad entre los ocupantes, una estrategia que da sus
frutos, pero que se saldara con innumerables sacrificios de los DE DE
LA RESISTENCIA y con el aumento de las medidas de represalia contra
la poblacion. ;De qué lado se inclinara la opinidn piblica?

Material de los escenarios anteriores:

El material de juego necesario para el escenario 4 se combina con
elementos de los tres escenarios anteriores:

(x) Cartas DE DE LA RESISTENCIA (R[l[l1 a Rl][l6)

3 fichas de bonificacion (JOO1 a J005).

aasa

Las cartas U-BOAT, GESTAPO y los lugares de los escenarios 1,2y 3ya
no se utilizaran.

Las fichas objetivo rojas
y azules se conservan.

SR eel

u«g '
00000
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Inicio de la partida solo con el escenario

Si no juegas en modo CAMPANA, debes preparar el juego de la siguiente
manera: Selecciona 2 ejemplares de cada una de estas cartas: periodista
(R001), falsificador (R002), mensajero (R003), radio (R004), espia (RO0S),
mézclalas y reparte 2 cartas a cada jugador DE DE LA RESISTENCIA. A
continuacion, mezcla el resto con las cartas del escenario 4 (R041 a R047 +
R006) para formar el MAZO de cartas de DE DE LA RESISTENCIA.

Fin de la partida en modo CAMPANA:

El jugador OCUPANTE retira definitivamente del juego todas las Cartas DE DE
LA RESISTENCIA que haya capturado. Estas Cartas no estaran disponibles
hasta el final de la CAMPANA. Todas las demas Cartas DE DE LA RESISTENCIA
seguiran utilizandose para el resto de la partida.

El jugador OCUPANTE retira todas las Cartas LUGAR de su BARA-
JADAy conserva 1 Carta de cada tipo: V-MANN. (NOO1), REDADA (N002) y
WEHRMACHT (N003).

\jI;' Cada uno de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA puede conservar 3
Cartas DE DE LA RESISTENCIA de su eleccion. Las demés Cartas DE DE LA
RESISTENCIA se devuelven a la reserva.

Material adicional del escenario 4:
10 cartas DE DE LA RESISTENCIA (R041 a R046 y R006).

10 Cartas de LUGAR (Nlllﬂ a NUU&) 4 Cartas de MILICIA (N0O7) y
2 Cartas de EXA[:CIUN (N008).

1ficha de bonificacion (J006), 2 fichas beige, 3 dados negros y
10 fichas negras MILICIA.

Jooﬁ%ﬁi@iﬂiw

6 cartas MEDALLA (TUM aT046) y fichas MEDALLA.
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Preparacion:

X Coloca el libro-tablero en el centro de la mesa y coloca las cartas
de MISION en las & casillas. Cuando se complete una misién, coloca
una nueva carta en su casilla.

[ Cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca su ficha en uno de los
4 LUGARES.

Todos los jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben colocarse en ubica-
ciones diferentes.

[ Coloca el tablero DE DE LA RESISTENCIA en uno de los bordes del
libro-tablero. Mezcla las cartas DE DE LA RESISTENCIA para formar un
mazo y coloca las 6 primeras cartas hoca arriba.

[ Cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca su TABLERO delante de
él, coloca su ficha de personaje y mezcla sus 7 Cartas de Objeto para
formar su mazo. Nota: en el modo CAMPANA, el jugador puede conser-
var hasta 3 Cartas de RESISTENCIA de la partida anterior en su mazo
inicial.

I Mezcla las 10 cartas de lugar (NO41 a N044) con 1 carta V-MANN
(N0OT1), 1 carta REDADA (N002) y 1 carta WEHRMACHT (N0O3) para for-

_ o

PRISON

ESCENARIO 4
EL CARTEL ROJO

mar un mazo. Nota: en el modo campaiia, el jugador puede conservar
hasta 3 cartas de su eleccion de la partida anterior en su lugar.

I Crea pilas de cartas idénticas y coldcalas en el tablero 0CUPANTE.
(N0O1 a NOO5 + N0O7, NOO8 y NO10)

[ Cologue las fichas V-MANN (de color rojo), MILICIA (de color
negro) y WEHRMACHT (de color verde) junto al tablero.

L1 Cologue las fichas PERMANENTES en el lateral del tablero. (J001 a
Jooé)

N Reparta aleatoriamente una Carta MEDALLA al jugador ocupante
y una Carta medalla a los jugadores DE DE LA RESISTENCIA. Los
jugadores DE DE LA RESISTENCIA y OCUPANTES pueden mirar su Carta
MEDALLA, pero no deben mostrarla al hando contrario.

A Coloca el marcador de puntuacicn en el centro del tablero de
puntuacion y coloca las 6 fichas de relanzamiento en sus respectivas
posiciones.

LA Coloca las 2 fichas beige en las posiciones medias de las escalas

de apoyo. o

3‘{ ] ﬁ!‘f"’.g
iy |

-
S

La partida termina si uno de los dos handos gana una medalla o si se completan todas las casillas.

Cada MEDALLA ganada por uno de los bandos otorga 3 puntos de victoria.
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En este escenario, cada vez que un jugador DE DE LA RESISTENCIA completa

"~ una MISION, mueve el marcador de simpatia el ndmero de puntos indicado en
« laCarta de mision. También coloca un marcador objetivo en una de las casillas

de la zona. Los puntos de mision también se pueden utilizar para retirar mar-

cadores objetivo del 0CUPANTE.

En este ejemplo, el jugador DE DE LA RESISTENCIA completa una

MISION de valor 1. Mueve el marcador de simpatia un espaarriba la

izquierda y coloca un marcador de objetivo.

EXACCION con una Carta de LUGAR
de su eleccion para colocar un ni-
mero equivalente de marcadores
objetivo en la zona designada.

oo e T También mueve el marcador de
En este ejemplo, el jugador ocupante DESCARTE 2 Cartas EXAC- simpatia un nimero equivalente de

CION en la ZONA Norte. Mueve el marcador de simpatia de lazona  Casillas. Las Cartas de EXACCION
Norte 2 casillas y coloca 2 marcadores objetivo en esa zona. también se pueden utilizar para

retirar marcadores objetivo de los COSTE  PODER
DE DE LA RESISTENCIA.

TGS —— El jugador ocupante puede Carta EXACCION
e m O_ il DESCARTE una o varias Cartas de

El jugador OCUPANTE puede DESCARTEr una o varias Cartas MILICIA
con una Carta LUGAR de su eleccion para colocar un nimero equiva-

lente de fichas MILICIA en la zona designada.
En este ejemplo, el jugador OCUPANTE DESCARTE 2 Cartas MILICIA
en la zona Norte para colocar 2 fichas MILICIA en la Carta MISION.

B 2= %
¥ ’

0

El jugador OCUPANTE puede DESCARTEr una o varias Cartas MILICIA
para colocar un nimero equivalente de fichas MILICIA en la Carta DE
DE LA RESISTENCIA que elija.

| En este ejemplo, el jugador OCUPANTE DESCARTE 2 Cartas MILICIA COSTE ~ PODER

para colocar 2 fichas MILICIA en la Carta DE DE LA RESISTENCIA
que elja.

Si un jugador DE DE LA RESISTENCIA quiere reclutar a la Carta, el jugador OCUPANTE lanza tantos dados negros como el nimero de fichas
colocadas sobre ella. Tanto si el intento tiene éxito como si fracasa, las fichas de MILICIA se DESCARTE a continuacion.

ARRESTO: Roba una carta de la mano del jugador DE DE LA NO OCURRE NADA: el jugador DE DE LA RESISTENCIA: Este resultado
RESISTENCIA. Si este no tiene cartas en la mano, realiza un . RESISTENCIA puede quedarse con la Carta y anula el resultado de ARRESTO

9x  arresto arhitrario robando la primera carta DE DE LA RESISTEN- ™2y ™ DESCARTEr las fichas que hay sobre ella. 1x de otro dado.

CIA del mazo.

P

Bonificacion de las cartas de mision: Nueva ficha de HABILIDAD: E@8| Asesinato
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Tras el Dia D, los Aliados se encuentran a las puertas de Paris. DE DE LA
RESISTENCIA y el pueblo parisino toman las armas contra el ocupante.
Rapidamente se apoderan de los puntos neuralgicos, pero la falta de
municiones se hace sentir cruelmente. Von Choltiz ha recibido drdenes
de Hitler de defender la ciudad y destruirla si es necesario, minando los
puentes y los principales monumentos de Paris. DE DE LA RESISTEN-
CIA de Paris ha logrado cruzar las lineas para pedir a los Aliados que
avancen hacia Paris. ;Podra salvarse la ciudad de la luz? Ti decides.

Material de los escenarios anteriores:

El material de juego necesario para el escenario 5 se combina con
elementos de los dos escenarios anteriores:

(x) Cartas DE DE LA RESISTENCIA (Rﬂlll a R006).

a no se utilizan.

Las Cartas MISION de los escenarios 1,2, 3y 4

$d e £
c lﬂmﬁmﬂ

zaran.

Se conservan las Cartas MILICIA (N0O7), EXACCION (N00S) y LUGAR del
escenario 1 (NO11 a N016).

Se conservan las fichas objetivo rojas, la MILICIA y los dados de

MILICIA negros. ..Q.lm
(@I (I
LOVVe G G
Las fichas azules
objetivo se
retiran.

Inicio de la partita con solo el escenario
Si no juegas en modo campaiia, debes preparar el juego de la siguiente
manera: Selecciona 2 ejemplares de cada una de estas cartas: periodista
(R001), falsificador (R002), mensajero (R003), radio (R004), espia (R0O0S),
DE DE LA RESISTENCIA (R006), mézclalas y reparte 2 cartas a cada jugador
DE DE LA RESISTENCIA. A continuacion, mezcla el resto con las cartas del
escenario 5 (R051 a R056 + R007 + R008) para formar el MONTE de cartas
de DE DE LA RESISTENCIA.

Fin de la partida en modo CAMPANA:

El jugador OCUPANTE retira definitivamente del juego todas las cartas de DE
DE LA RESISTENCIA que haya capturado. Estas cartas no estaran disponibles
hasta el final de la CAMPANA. Todas las demas cartas de DE DE LA RESISTEN-
CIA seguiran utilizandose para el resto de la partida.

g El jugador OCUPANTE retira todas las Cartas LUGAR de su BARAJA y
conserva 1 Carta de cada tipo: V-MANN. (N0O1), REDADA (N002) y WEHR-
MACHT (N003).

Cada uno de los jugadores DE DE LA RESISTENCIA puede conservar 3
Cartas DE DE LA RESISTENCIA de su eleccion. Las demas Cartas DE DE LA
RESISTENCIA se devuelven a la reserva.

Material adicional del escenario 5:
14 cartas DE DE LA RESISTENCIA (R051 a R056 y R007 y R008).

16 Cartas LUGAR (NO11 a N016) + (N051 et N052) et 2 Cartas
OFFENSIVE (N009).

."{’fﬂf/ &5 5 fichas de barricada y una ficha de
Blindado.
6 cartas MEI]ALLA (T051a T056) y flchas MEDALLA
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N DE PARIS:

Preparacion:

X Coloca el libro-tablero en el centro de la mesa y luego coloca las
8 cartas de MISION al azar en los espacios. Cuando se completa una
mision, se da la vuelta al lado de liberacion.

[ cada jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca su ficha en uno de los 8
LUGARES.

Todos los jugadores DE DE LA RESISTENCIA deben colocarse en
lugares diferentes.

[ Cologue el tablero de DE DE LA RESISTENCIA en uno de los bordes
del libro-tablero. Mezcle las cartas de DE DE LA RESISTENCIA para
formar un mazo y coloque las 6 primeras cartas boca arriba.

[ cada jugador de DE DE LA RESISTENCIA coloca delante de él su
TABLERO y coloca su ficha de personaje y mezcla sus 7 cartas de
objeto para formar su mazo. Nota: en el modo CAMPANA, el jugador
puede conservar hasta 3 cartas de DE DE LA RESISTENCIA de la partida
anterior en su mazo inicial.

] CX 'l
oig meic:‘ ‘mnfb
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I Mezcla las 16 cartas de LUGAR (N0O11 a N016) + (N51 y N52) con

1 carta V-MANN (N0O1), 1 carta REDADA (N002) y 1 carta WEHRMACHT
(N003) para formar un mazo. Nota: en el modo CAMPANA, el jugador
puede conservar hasta 3 cartas de su eleccion de la partida anterior
en su lugar.

I Crea pilas de cartas idénticas y coldcalas en el tablero OCUPANTE.
(NOOT a NOO4 + N0O7 a N0O9)

[ Coloca las fichas V-MANN (de color rojo), WEHRMACHT (de color
verde) y MILICIA (de color negro) junto al tablero.

L1 Coloca la ficha de blindado (de color gris) en una de las casillas.
Il Reparte al azar una carta MEDALLA al jugador ocupante y una
carta medalla a los jugadores DE DE LA RESISTENCIA. Los jugadores
DE DE LA RESISTENCIA y OCUPANTES pueden mirar su carta medalla,
pero no deben mostrarsela al bando contrario.

A Cologue el marcador de puntuacion en el centro del tablero de
puntuacion y coloque las 6 fichas de relanzamiento en sus respectivas

casillas.

La partida finaliza si uno de los dos equipos gana una medalla.

Cada MEDALLA ganada por uno de los bandos otorga 3 puntos de victoria.
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En este escenario, un jugador DE DE LA RESISTENCIA puede colocar
una ficha de barricada en uno de los recorridos adyacentes a su
posicion DESCARTEndo Cartas DE DE LA RESISTENCIA con 3 veces
la misma HABILIDAD.

Las fichas de barricada impiden el avance de la ficha gris del 0CU-
PANTE. Si no hay mas fichas de BARRICADA disponibles, puedes

mover una que ya hayas jugado.

En este ejemplo, el jugador DE DE LA RESISTENCIA coloca una
barricada entre Montmartre y La Villette para impedir el avance de
los blindados alemanes (ficha de blindado).

ATENCION: la ficha del jugador DE DE LA RESISTENCIA debe estar
adyacente a la barricada colocada.

Si la columna de blindados alemanes queda blogueada por las bar-
ricadas sin poder moverse, la accion OFENSIVA del jugador OCU-
PANTE ya no sera posible.

En este ejemplo, las tres rutas posibles estan bloqueadas por
barricadas.

Za L
| 1944’ -'PARIS

En este escenario, cuando un jugador DE DE LA RESISTENCIA com-
pleta una MISION, da la vuelta a la Carta por el lado LIBERACION.

En este ejemplo, el jugador DE DE LA RESISTENCIA DESCARTE
3 Cartas DE DE LA RESISTENCIA para completar la misién. Gana
la bonificacion y da la vuelta a la Carta mision por el lado LIBERA-
CION.

ATENCION: el jugador OCUPANTE puede dar la vuelta a una carta de
mision para anular la LIBERACION. En ese caso, la MISION debera
completarse de nuevo.

;Se puede completar la MISION en la que se encuentra la columna

blindada?
Si, es posible hacerlo.

Si una MISION ya se ha completado y luego ha sido invalidada por
los blindados, y luego se vuelve a completar, ;se puede beneficiar

una segunda vez de la bonificacion de la Carta de MISION?
Si, incluso puede ser una estrategia de juego.

¢Qué ocurre si la columna de blindados llega a un lugar donde hay

una o varias fichas de RESISTENCIA?

Nada, se supone que los DE DE LA RESISTENCIA se esconden en
los numerosos edificios de Paris.

;C6mo puedo invalidar una MISION realizada en el LUGAR donde se
encuentra la columna de blindados?

La columna blindada debera desplazarse y volver a ese LUGAR para
invalidar la MISION.
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El jugador OCUPANTE puede DESCAR-
TEr una o dos Cartas ofensivas para
mover la columna de blindados un
nimero de casillas igual al nimero
de Cartas jugadas.

En este ejemplo, el jugador OCU-
PANTE mueve la ficha gris hacia
Chételet DESCARTEndo 1 Carta
OFENSIVA. No es posible mover la
ficha gris hacia Montmartre debido a
la barricada.

COSTE  PODER

Cuando el jugador OCUPANTE mueve la columna blindada a un
LUGAR, si la Carta MISION esta en su cara de LIBERACION, la gira a
su cara de mision.

En este ejemplo, el jugador OCUPANTE mueve la ficha gris hacia
Chételet DESCARTENdo 1 Carta OFENSIVA.

ATENCION: el OCUPANTE puede jugar varias Cartas OFENSIVAS para avanzar varias
veces.

El jugador OCUPANTE puede DESCARTEr una o dos Cartas de EXAC-
CION asociadas a una Carta de LUGAR para colocar un niimero

de marcadores objetivo correspondiente al nimero de Cartas

de EXACCION jugadas en uno de los espacios monumentales del
tablero del color del LUGAR.

En este ejemplo, el jugador OCUPANTE coloca dos marcadores ob-
jetivo en los dos monumentos de Paris (Opera y Sagrado Corazén)

DESCARTENdo dos Cartas de EXACCION con la Carta de LUGAR

Montmartre.

El jugador OCUPANTE puede retirar una barricada DESCARTEndo 3 Cartas WEHRMACHT.

En este ejemplo, el jugador ocupante DESCARTE 3 Cartas WEHRMACHT para retirar la barricada
que desee.

27
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Principio del modo SOLO:

El modo SOLO permite jugar en solitario, pero también sustituir al
jugador OCUPANTE por un grupo de jugadores que no quieran gue uno
de ellos juegue como OCUPANTE por razones éticas. En este modo, el
ocupante se gestiona de forma automatica. Hay una alternancia de
turnos de juego entre el OCUPANTE y los DE DE LA RESISTENCIA, de
modo que el OCUPANTE juega el mismo nimero de turnos que el o los
jugadores DE DE LA RESISTENCIA.

Preparacion del juego del ocupante:

Formar dos mazos distintos y mezclar cada uno de ellos:

Una primera pila esta formada por las cartas de
LUGAR del escenario jugado.

Una segunda pila esta formada por las
Cartas SOLO. Para el primer escenario, solo
se utilizaran las 10 Cartas basicas.

Para cada uno de los demas escenarios, hay que ahadir 3 cartas con el
icono de cada uno de los escenarios para crear un mazo de 13 cartas.
Turno del jugador:

Robar una carta de cada mazo para realizar un ENSAMBLAJE:

A continuacion, se realiza la pri-
mera accion. Si esta accion no
es viahle, se pasa a la siguiente
y asi sucesivamente. Si ninguna
de las tres acciones es viable, el
jugador pasa su turno.

Una vez realizada la accion, las dos Cartas se colocan en sus respec-
tivas pilas de descarte. Si una pila esta vacia, baraja las Cartas de la
pila de descarte para formar una nueva pila.

Descrincion de las acciones - Juego hasico:

REDADA

‘ |“| m Lanzar el nimero de dados rojos indicado en la

Carta en el lugar indicado del ENSAMBLAJE.

m El resuttado de los dados sigue las mismas reglas que en el juego
basico. Las REDADAS permiten al ocupante realizar numerosas
detenciones.
WEHRMACHT
m Colocar el ndmero de fichas indicadas de WEHRMACHT (color verde)

en Ia misign correspondlente al lugar mdlcado en
la Carta de ENSAMBLAJE.

m Si el nimero de fichas de la WEHRMACHT supera el nimero de ico-
nos de HABILIDAD de la Carta de MISION, pasa a la siguiente ACCION.
m La WEHRMACHT sigue las mismas reglas que en el juego basico.
V-MANN

m Coloca una ficha V-MANN (de color rojo) en la Carta del tablero DE

DE LA RESISTENCIA correspondiente al ndmero indicado.

2 | 3 | w Si el nimero de fichas V-MANN supera el nimero de ico-
nos de HABILIDAD de la Carta DE DE LA RESISTENCIA, pasa a

la siguiente ACCION.

m Los V-MANN siguen las mismas reglas que en el juego basico.

PURIFICACION

m m Retirar del juego la Carta LUGAR del MONTAJE.

ACCION ESPECIAL DEL ESCENARIO 2

U-BOAT

G % m Coloca un marcador rojo en el lugar indicado y sube la

2 ficha del submarino el nimero de posiciones indicado.

m Si ya hay 3 marcadores rojos colocados, pasa a la siguiente accion.

ACCION ESPECIAL DEL ESCENARIO 3

GESTAPO

I:l O m Elige al DE DE LA RESISTENCIA detenido mas alto (con mas
iconos de habilidad) y mas a la izquierda del tablero, y luego
lanza el nimero de dados indicado.

m Si esta ACCION no es posible, pasa a la siguiente accion.

ACCION ESPECIAL DEL ESCENARIO 4

EXACCION
m Coloca un marcador rojo en el lugar indicado y baja el

+@

marcador de apoyo una posicion.

m Si se han colocado todos los marcadores (rojos y azules)
en esa zona, pasa a la siguiente accion.
MILICIA

==

basico.

ACCION ESPECIAL DEL ESCENARIO 5

EXACCION

'::}“ m Coloca un marcador rojo en uno de los lugares indicados.
m Si todos los marcadores se han colocado en ese lugar,

pasa a la siguiente accion.

OFENSIVA

m Mover la ficha blindada una posicion.

&:%,C> - Lacolumna blindada siempre se dirige hacia un LUGAR
donde la Carta de MISION esta en su cara de LIBERACION.

- La columna blindada no puede atravesar una barricada, por lo que

tomara un camino sin barricadas.

m Si este movimiento es imposible, pasar a la siguiente accion.

Estas acciones son equivalentes a las del V-MANN y la
WEHRMACHT, pero con fichas y dados MILICIA.
m La Milicia sigue las mismas reglas que en el juego
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p=7-% PLAN DE DESINFORMACION

.51 m Cuando un jugador DE DE LA RESISTENCIA juega una
Sl combinacion de cartas objeto para llevar a cabo un DESIN-
SRS’ FORMACION, coloca una carta de engaio en la parte superior
v del mazo de lugares.
PLAN DE SABOTAJE
m Cuando un jugador DE DE LA RESISTENCIA juega una
combinacion de cartas objeto para provocar un descar-

2l rilamiento, coloca una carta de descarrilamiento en la
parte superior del mazo individual.

m La presencia de una Carta de SABOTAJE o DESINFORMACION en el
mazo hace que el ocupante pierda un turno cuando se roban y conta-
mina sus pilas de Cartas.

m En el modo CAMPANA, retira 2 de las Cartas de SABOTAJE y 2 de las
Cartas de DESINFORMACION de cada una de las pilas. Las que quedan
se guardan para el siguiente escenario.

NOTAS

Las acciones del OCUPANTE son potencialmente mas arbitrarias
cuando se llevan a cabo de forma automatica en lugar de por un ser
humano. Esto representa el aspecto implacable de la represion del
ocupante. Una de las formas de tener mas control sobre el OCUPANTE
es acosarlo realizando planes de DESINFORMACION o SABOTAJE. Esto
permitira limitar las terribles acciones del 0CUPANTE.

@ LA RED DEL MUSEO DEL HOMBRE

Las misiones deben realizarse necesa-
| riamente en el orden correcto y de forma
4 consecutiva. Es posible realizar otras

misiones antes.
i "

a 5

RO 180 + MO

¥ ¥ .

Imprenta Cruce

j;,- WP = Documentos
T H falsos clandestina
Rescate de familias judias
T T y Las misiones deben realizarse necesa-
NG B0 @
= B

de control

riamente en el orden correcto y de forma
consecutiva. Es posible realizar otras
misiones antes.

Mensaje Distribucion  Escondite
clandestino de folletos secreto

Concienciar a la poblacion

Las 6 misiones pueden realizarse en el
orden que prefieras.

i| Detener al menos 7 Cartas DE DE LA
‘= RESISTENCIA, independientemente del
__ nimero de iconos de HABILIDAD.

R | VYL e
Detener a los lideres de la red

T5_me| Acumular al menos 8 iconos de HABILIDAD
' en las Cartas DE DE LA RESISTENCIA
detenidas.

e Foe B e e §

8 o Y
L BPies B ffﬂ_;.’;h_r .‘_T.,_g

Coloca al menos 1 ficha WEHRMACHT en
cada MISION visible y 1 ficha V-MANN en
cada DE DE LA RESISTENCIA.

= 6X
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LA COFRADIA DE NUESTRA SENORA

Las MISIONES pueden realizarse en el or-
den que prefieras, pero deben realizarse
consecutivamente. Es posible realizar
otras MISIONES antes.

Robo de
documentos

Transmision

Es necesario haber completado 4
MISIONES en 2 LUGARES. Las MISIONES
DESCARTEdas no se tienen en cuenta

o e

Acumular al menos 3 iconos de HABILI-
DADES de cada tipo.

En este ejemplo: 4 radios, 3 mensajes, 3
propagandas, 3 documentos falsos.

el E i

Detener a los DE DE LA RESISTENCIA para
sumar al menos 3 iconos de HABILIDADES
de radio.

Radiogonometria

Haber coloca-
& do al menos
&8 2 marcadores
OBJETIVOS en
4 LUGARES
diferentes del
tablero.

LA UNIFICACION DE DE DE LA RESISTENCIA

IIE DELA BESISTENI}IA se organiza

Completa 4 MISIONES con la HABILIDAD
de espionaje

R

Acumular al menos 16 iconos de HABILI-

DAD en las Cartas MISION.
L + 4 + 4 + 4 =16
i e
ol g 2 10 7. T

Obtener un total de al menos 12 puntos en
todas las Cartas MISION completadas.

Cazatalentos

] Rellena la fila superior del tablero con
8| 3 cartas DE DE LA RESISTENCIA con 3
-4 HABILIDADES.

No dejar otra opcidn al jugador DE DE LA
RESISTENCIA que revelar la identidad de
Max.

Colocar al menos 5 marcadores OBJETIVO
en Cartas DE DE LA RESISTENCIA tras
mterrogatorlos exitosos.
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Colocaal
menos 2

| marcadores
AZULES en
cada una de
las 4 zonas.

Colocaal
menos 4
marcadores
AZULES
OBJETIVO en
una zona.

& Alcanza la cima
it de una de las dos

completando

B consecutiva.

Persecucion de los partisanos

Detener al menos a 3 Cartas DE DE LA
| RESISTENCIA que posean la HABILIDAD
J asesinato.

escalas de SOPORTE

MISIONES de forma

Colocaal
menos 4
marcadores
R0JOS
OBJETIVO en
una zona.

i Alcanza la parte

it inferior de una de

las dos escalas de

8 SOPORTE comple-

P tando MISIONES de
j forma consecutiva.

LA LIBERACION DE PARIS

4

Tener 6 cartas MISION con la cara
LIBERIle. S

= MISION «Convencer a

. los aliados» y rodear

¢ ", ... la pieza BLINDADA
= del ocupante con

o ' BARRICADAS.

Las misiones deben realizarse necesa-
riamente en el orden correcto y de forma
consecutiva. Es posible realizar otras
misiones antes.

Huelga general Levantamiento
popular

{ O
4 ' k)

Asaltoa la
Kommandantur

Coloca los 15
=" marcadores RO-

-~ JOS OBJETIVO en
los monumentos
. de Paris.

v % Dar lavueltaa 2
i "’;H‘ "i Cartas MISIONES
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indice:

ACCION: Solo se puede realizar una accién por turno de juego.
CAMPANA: Consiste en encadenar escenarios consecutivos.

0BJETIVO: Marcador rojo (OCUPANTE) o azul (DE DE LA RESISTENCIA) que
se coloca en el tablero.

HABILIDAD: Capacidad necesaria para llevar a caho las MISIONES.
DECEPCION: Carta muerta que se coloca en el MONTE del OCUPANTE.
DESCARTER: Conjunto de cartas ya jugadas que pueden constituir un
nuevo MONTE.

DISTRACCION: Accidn de retirar una o varias fichas V-MANN,
WEHRMACHT, MILICIA.

INTERCAMBIAR: Capacidad de los DE DE LA RESISTENCIA para dar o

- intercambiar cartas de DE DE LA RESISTENCIA si se encuentran en el
mismo lugar.

EVASION: Capacidad para recuperar una carta de DE DE LA RESISTENCIA
colocada en la PRISION.

EXACCION: Capacidad del OCUPANTE para colocar un marcador de
OBJETIVO.

LUGAR: indica una carta y una ubicacion en el tablero de juego.
MARCADOR DE PUNTUACION: lindica una puntuacién de tipo «tiro de

K

4
2

CIA, los DE DE LA RESISTENCIA ganan puntos al completar las MISIONES
MEDALLA: Carta de OBJETIVO que pone fin inmediatamente a la partida
cuando se completa. .
MILICIA : Capacidad del OCUPANTE, a partir del escenario 4, de utilizar 9
fichas de milicia que pueden colocarse sobre las cartas de DEDELA ¥

5

cuerda». El OCUPANTE gana puntos al detener a los DE DE LA RESISTEN-{
e

RESISTENCIA o sobre las MISIONES.

MISION: Cartas colocadas en el tablero que requieren habilidades para
ser completadas.

OBERFUHRER : Capacidad del OCUPANTE para jugar 2 ACCIONES en luga
de una en su turno.

0BJETO: Cartas multiuso que constituyen el MONTE de cartas basico del
jugador DE DE LA RESISTENCIA.

OCUPANTE: Se refiere al jugador y al tipo de cartas utilizadas para el
bando aleman.

PERSONAJE: Representa la encarnacion de un jugador DE DE LA RESIS-
TENCIA en forma de ficha con una habilidad especial.

MAZ0: Conjunto de cartas jugables en forma de pila.

PLANIFICAR: Capacidad del OCUPANTE para adquirir nuevas cartas
DESCARTEndo cartas de lugar.

PRISION: Lugar donde se colocan las cartas de DE DE LA RESISTENCIA
que el OCUPANTE ha detenido.

PURIFICACION: Capacidad del OCUPANTE para deshacerse de las cartas
de su mano.

REDADA: Capacidad del OCUPANTE para realizar detenciones en el lugar
donde se encuentra una ficha de DE DE LA RESISTENCIA.

DE DE LA RESISTENCIA: Designa al jugador y al tipo de cartas utilizadas
para el bando DE DE LA RESISTENCIA.

SABOTAJE: Capacidad de los DE DE LA RESISTENCIA para retirar la mitad
de las cartas de la mano del OCUPANTE.

DESPLAZARSE: Capacidad de los DE DE LA RESISTENCIA para ir de un lugar a
otro.

TABLERO: Zona de juego del jugador DE DE LA RESISTENCIA con mazo,
personaje, habilidad y DESCARTE.

U-BOAT : Capacidad del OCUPANTE para colocar marcadores de objetivo.
V-MANN : Aumenta el riesgo en el reclutamiento de DE DE LA RESISTEN-
CIA.

WEHRMACHT : Aumenta el riesgo en la realizacion de MISIONES.

o

=

Bonificacion de las cartas de mision:
@ Permite volver a jugar (x) veces inmediatamente.
9 Permite recuperar (x) cartas de tu pila de DESCARTE.

Permite colocar (x) cartas de DECEPCION en la pila de
DESCARTE del jugador OCUPANTE.

e Permite robar (x) cartas DE DE LA RESISTENCIA de tu
MAZ0.

Permite retirar (x) cartas MISION del tablero, retirando las
fichas WEHRMACHT/MILICIA que se encuentren sobre ellas. En
este caso, no se anotan puntos.

Permite retirar x cartas de RESISTENCIA del tablero
de RESISTENCIA retirando las fichas V-MANN/MILICIA que se
encuentren sobre ellas y colocarlas debajo del mazo del tablero
de RESISTENCIA.

Permite liberar (x) cartas de RESISTENCIA de tu eleccion
de la PRISION y colocarlas directamente en tu mano.

0 Permite pasar (x) turnos al OCUPANTE inmediatamente.

* 1 Permite retirar (x) fichas MILICIA situadas en las cartas
de resistencia o mision a tu eleccion.

@ Permite retirar (x) fichas WEHRMACHT situadas en las
cartas de mision a tu eleccion.

@ Permite retirar (x) fichas V-MANN situadas en las cartas i}
de resistencia a tu eleccion.

Permite mirar y retirar hasta el final del escenario (x)
cartas de la mano del OCUPANTE. Solo completa su mano de .
cartas al final de su turno.

Q Permite retirar (x) marcadores objetivo del tablero.

@ Permite anadir o mover un marcador de BARRICADA en el
tablero.
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