Page 8 : la regle de perte de points est déplacée
Echelle de score : Le calcul des scores se fait  la maniére d'un « tir 3 la corde ».

= Chaque fois que les RESISTANTS = Chaque fois que [OCCUPANT capture une
o réalisent une MISSION, déplacer le carte RESISTANT. déplacer le MARQUEUR
MARQUEUR DE SCORE vers le symbole DE SCORE vers le symbole /% du nombre
! /*+ du nombre de points de victoire de la d'icones COMPETENCE de la carte RESISTANT.

MISSION.
Dans cet exemple, le
ﬁ marqueur est déplace de 2
) emplacements vers le VAl

-~ 9

= Si la RESISTANCE libére un prisonnier, l'fl]EELIPAHT pgrd des points et le MAROQUEUR DE SCORE est déplaceé
vers le /# du nombre d'icdnes de COMPETENCE du RESISTANT libére.

Dans cet exemple, le
marqueur est deplace de
2 emplacements vers le e -

Page 8 : éclaircissement sur la régle de conservation des jetons de relance.

Bonus de relance
Lorsque le MARQUEUR DE SCORE atteint l'emplacement d'un jeton de RELANCE -

0 5i le marqueur est rouge, le joueur OCCUPANT prend le jeton devant lui.

Si le marqueur est bleu, un des joueurs RESISTANT prend le jeton et le place sur ['un des 3 emplacements
de son TABLEAU DE BORD.
Le jeton de RELANCE permet pour tout lancer de dé de :
= Demander une relance d'un des dés (quel que soit sa couleur).
u |l est possible de relancer plusieurs fois le méme dé si vous disposez de plusieurs jetons de relance.
Si le marqueur repart dans ['autre sens et quitte la zone du jeton de RELANCE, celui-ci est replacé sur le PLATEAU DE SCORE.
Le ou les jetons de relance ne peuvent étre en possession que d'un seul camp.
u Les jetons de relance sont PERMANENTS tant qu'ils ne sont pas repositionner sur le plateau de score suite a une évolution du score.

Page 9: la deuxieme FAQ sur les compétences concerne Louis et non Marcel

Durant la CAMPAGNE avec Louis, puis-je choisir des icines de compétence différentes ?
Owi, cetfe compéfence est choisle au début de chague scénaro.

Ajoutez les éléments des scénarios précédents  ceuxduscénario2:  PQA@e 12 : erreur dans les numéros des cartes résis-
& cartes RESISTANT (R021 2 RU24) et & cartes & 1 COMPETENCE 3t sypplgmentaires (R021 2 R024 au lieu de R025). il
el manque la mention de ['Oberfiihrer (N010) dans l'inven-
taire et Uinstallation du scénario 2.

Note : LOBERFUHRER est présent dans tous les scénario
suivants.

4 cartes MISSION (M021 a M024).
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Page 20/21: les jetons ronds sont gris et non
beiges.

1 jeton bonus (J006), 2 jetons gris, 3 dés noirs et 10 pions noirs
MILICE.

aco 0o it

6 cartes MEDAILLE (T041 2 T046) et des jetons MEDAILLE.




1942 OCCUPANT: Médaille possible Résistants: 4 (et non 3) missions espion.
Médaille possible Résistants : 16 compétences (au lieu de 5 différentes).
Médaille possible Résistants : 12 points de mission (au lieu de 3 compétences de chaque sorte)

Médaille possible des résistants t ,'

Le camp RESISTANT réalise  Les RESISTANTS réalisent  Réaliser un total de 12

& MISSIONS avec la des MISSIONS pour ints avec les cartes

COMPETEMCE espion. totaliser 16 icGnes de ISSIDNS.
COMPETENCES.

1943 RESISTANT: Réaliser une mission : une SEULE cible BLEUE (et non rouge) [....] et vers le HAUT (et non vers le
bas) de la piste de soutien

1944 OCCUPANT: RETIRER la phrase « .. .et avancer le marqueur de soutien vers le bas dans la zone concernée. »
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Page 4 et 12: 10 cartes missions (et non 8) (MAO1 a MA010, et non MAO1 a MAOS)
H] cartes MISSION 1HI]|]'I a Hﬂ'lll]
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Page 6: Coiit d'opération de 1 PAR LIAISON

= ¢| Dans ce scénario, les pions RESISTANT peuvent se
 déplacer d'un LIEU 3 un autre en suivant les liaisons
entre les emplacements. Le coiit d'OPERATION est de 1
par liaison. ll est possible de se déplacer sur une carte

MISSION non révélée.
Dans cet exemple, le joueur RESISTANT dé-
pense 1 point d'OPERATION pour se déplacer.
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Page 23: Illustration érronée

Appui aérien

E:_ ~ Récupé-

“ rezles?
v Marquelrs

&5 PARACHUTE




Page 4 et 12: 7 (et non 6) résistants (RAOT a RA07), au lieu de R051 a R056 et seulement 4 cartes R008.

Matériel du scénario GLIERES :
8 cartes RESISTANT (RAD1 2 RAO7) et & cartes a 1
COMPETENCE (R00B).

Page 13: Manque la mention des cartes exactions (NO08) dans Uinventaire et Uinstallation du matériel de base.

4 xV-MANN, 3 x RAID, 4 x WEHRMACHT & x PURIFICATION,
4 x DECEPTION (NODT  NODS). & x MILICE (NOO7) et 2
CARTES EXACTION (NOOS)

Page 16: Description de U'action EXACTION.

Dans ce scénario le joueur OCCUPANT peut placer des marqueurs CIBLE en jouant une ou plusieurs cartes
EXACTION. La zone de placement A.B ou C depend de la position du marqueur de progression.
Exception : Le groupe SCHAFER est un bataillon aéroporté. il intervient seulement en zone C si son mar-
queur a atteint I extrémité de sa piste.

Page 23: Description des objectifs OCCUPANT du scénario Glieres
Endiguer Ia rébellion

Aiteindre [a position centrale avec 1
MILICE et 1 WEHRMACHT.

B2 b

Aiteandre la posttion centrale et le col de
Perthuis avec ka MILICE oula W I:‘HH ACHT




