Eres un miembro de la Resistencia, un pequeio bando de luchadores
por la libertad, tratando de desmantelar la ocupacion nazi de Francia
durante la Segunda Guerra Mundial. El gobierno, controlado por la
alianza del Eje, ha creado una unidad paramilitar llamada la Milicia,
encargada de controlar a la poblacion y luchar contra la Resistencia. Si
la Resistencia se mostrara demasiado poderosa, el gobierno no dudaria

en llamar a los militares alemanes para acabar con cualquier disension.

Tendras a tu disposicion 15 dias para completar 2 Misiones antes de
que la Ocupacion te descubra. Si lo logras, la Resistencia habra ganado.
De lo contrario, si la Moral de la poblacién baja a cero o si has agotado
los 15 dias, la Ocupacion habra tenido éxito aplastando a la Resistencia.
Enfréntate a la Ocupacion nazi en Francia en une petite guerre, para
deshacerte del yugo de la opresion y finalmente liberar a tu patria.

Componentes

1 tablero de juego

5 peones blancos de trabajadores de la Resistencia

5 peones azules de Patrulla de la Milicia

5 peones rojos de Patrulla de Soldados

32 fichas de recursos: 4 fichas azules de informacion, 4 fichas
verdes de comida, 4 fichas blancas de medicina, 4 fichas amarillas
de dinero, 4 fichas rojas de arma, 4 fichas negras de explosivo,

4 fichas celeste de veneno, 4 fichas violeta de identificacion falsa,
4 fichas marrones de cafidon Antiaéreo (cafion AA)

e 14 cartas de Mision: 2 Misiones de cero estrellas, 5 Misiones de una
estrella y 7 Misiones de dos estrellas

4 cartas de Mision de tres estrellas (ligeramente mads grandes)

1 tablero para llevar el control de la Moral y los Soldados

10 cartas de Patrulla

1 carta de ayuda

9 losetas de accién de Habitacion libre

3 cubos de contador (azul para los dias, rojo para los Soldados y
blanco para la Moral)

e 10 cubos de accion amarillos



Preparacion de la partida

1. Coloca los tableros delante tuya.

2. Baraja las diez cartas de Patrulla y apilalas boca abajo, formando
el mazo de Patrulla.

3. Coloca los 3 cubos de contador en los espacios iniciales del tablero
principal y del tablero de Moral/Soldados.

4. Coloca las fichas de recurso a un lado, formando el suministro.

5. Coloca las losetas de accion de Habitacion libre boca arriba, junto
al tablero de juego. Se podran revisar en todo momento.

6. Coloca 3 de los peones de la Resistencia en la localizacion Piso
franco. Estos seran tus trabajadores disponibles.

7. Coloca los 2 peones restantes de la Resistencia junto a la Cafeteria.
Estos pasaran a estar disponibles mads adelante.

8. Selecciona de manera aleatoria las cartas de Mision (mas detalles
en la pagina siguiente), y colocalas sobre las dos salidas de la
parte superior del tablero. Devuelve las cartas de Misién no
seleccionadas a la caja.

9. Deja los peones de Patrulla (Milicia y Soldados) y los

cubos de accién amarillos a tu alcance.




Seleccionar cartas de Mision

Las cartas de Mision que juegues seran las que afectaran a la dificultad
de tus partidas. Cuanto mas dificil sea una Mision, mas estrellas tendra
la carta. Para la primera partida recomendamos que juegues con las
Misiones Mansion del oficial y Dia del desfile de la Milicia. Ambas
estan pensadas como Misiones introductorias, y no seran demasiado
dificiles de lograr. En las siguientes partidas, podras seleccionar de
manera aleatoria cartas con una o dos estrellas, o incluso combinarlas.
Si prefieres partidas muy desafiantes, selecciona una Mision de una o
dos estrellas y una de tres. En dicho caso, deberas colocar la carta con
tres estrellas en la salida de la derecha.

Como jugar

Un dia esta compuesto de las siguientes fases, que se realizaran en el
siguiente orden:

1. Fase de colocacion

2. Fase de accion

3. Fase de mantenimiento

Fase de colocacion

Primero se debera comprobar el marcador de Moral, para determinar
cuantos peones de Patrulla han de colocarse durante dicho dia.
Después, los peones de los trabajadores de la Resistencia y los peones
de la Patrulla se van colocando uno a uno alternandose (empezando
siempre por un pedn de la Resistencia). El jugador colocara todos los
peones disponibles de la Resistencia, es decir, los que se encuentren en
el Piso franco. Una vez colocados todos los peones de la Resistencia y de
la Patrulla, se procedera a la Fase de accion.

Solo podra haber un pedn en cada localizacion.

Puede ocurrir que el nimero de trabajadores disponibles de la
Resistencia sea inferior al niimero de peones de la Patrulla. Cuando
esto ocurra, sigue alternando ambos tipos de peones y después coloca
la Patrulla restante a la vez, robando una carta de Patrulla antes de
colocar cada pedn. (ver Colocacion de la Patrulla en la pagina 5).



Comprobar la Moral

Cada espacio del marcador de Moral muestra un nimero negro, la
Moral de la ciudad, y un niimero rojo, que indica el nimero minimo
de ocupacion de Patrullas durante dicho dia. El nimero de peones
de Patrulla a colocar ese dia serd igual al nimero de trabajadores
reclutados y disponibles de la Resistencia, o bien sera el que coincida
con el numero rojo del espacio de Moral ocupado, es decir, el
nimero que sea mas alto. Los trabajadores que permanezcan en
localizaciones durante varios dias debido a las reglas de una carta
de Mision, seguiran contando para el nimero total de trabajadores
disponibles.

0 MORAL
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Ejemplo: Si la Moral estd en 3 y hay 3 trabajadores de la Resistencia, el
nimero de Patrullas a colocar serd de 4, porque el nimero 4 rojo del
marcador de Moral es superior a los trabajadores disponibles. Si la Moral
estuviera en 7 y hubieran 3 trabajadores de la Resistencia, habria que colocar
3 patrullas.

Colocacion de la Resistencia

Para colocar a los trabajadores de la Resistencia, elige una localizacién
del tablero y coloca uno de los peones disponibles de tu Piso franco.
Esta permitido colocar a los trabajadores en cualquier localizacion,
independientemente de si puedes trazar la ruta desde el Piso franco

o0 no (ver Comprobar ruta de escape en la pagina 8).



Colocacion de la Patrulla

Roba una carta del mazo de Patrulla. Esta
muestra 3 localizaciones del tablero donde
podra colocarse el peén de Patrulla (Milicia
y/o Soldado). Si la primera localizacion

no estd ocupada por un trabajador de la
Resistencia o por otra Patrulla, coloca

la Patrulla en la primera localizacién. Si \
esta se encuentra ocupada, inténtalo en =~ G
la segunda. Si esta localizacién tampoco
estuviera disponible, en la tercera.
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Si las tres localizaciones estuvieran
ocupadas, la Patrulla intentara llevar a cabo
un arresto en vez de patrullar. Para ello,
comprueba las localizaciones de la carta

de Patrulla empezando desde la primera,
solo que esta vez, deberas deternete en

la primera posicion que esté ocupada por
un trabajador de la Resistencia, que es
arrestado. Como consecuencia, el trabajador
debera retirarse permanentemente de la
partida, y la Patrulla se quedara en dicha
localizacion. Si las tres localizaciones estan
ocupadas por Patrullas, dicho pedn no se , \
colocara durante ese dia. Gl

Descarta la carta de Patrulla boca arriba.
Podras mirar la pila de descarte siempre
que quieras. Si no quedan cartas disponibles
para robar del mazo de Patrulla, baraja la
pila de descarte y forma un nuevo mazo.
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Peones de Soldados

Por defecto, todas las Patrullas son de la
Milicia. Si el marcador de los Soldados pasa del primer espacio (ver
pagina 9: Disparar a la Milicia), deberas colocar Soldados. Los Soldados
sustituyen a la Milicia, pero siempre seran los ultimos en colocarse.

Ejemplo: Si han de colocarse 4 Patrullas y el marcador de Soldados estd en 1,
las 3 primeras Patrullas serdn Milicia y la tltima serd un Soldado.



Fase de accion

Activar trabajadores de la Resistencia

Podras activar a tus trabajadores de la Resistencia, de uno en uno y en
el orden que desees. Los trabajadores solo podran activarse una vez

al dia mediante una accién cada uno. Los recursos adquiridos durante
un dia podran usarse mas tarde durante ese mismo dia para pagar por
otra accién. Sin embargo, no estas obligado a realizar una accién por
tener un trabajador en una localizacion.

Recuerda: Las fichas de recurso son limitadas.

Acciones de localizacion

Si un trabajador ocupa una localizacion con accién, podras realizar
dicha accion.

Icono de recurso: En algunas localizaciones podras gastar una accién
para obtener el recurso mostrado en la parte superior derecha.

Flecha: Algunas acciones requieren un
intercambio de recursos. Deberas entregar el de la
izquierda para recibir el que aparece a la derecha
de la flecha. Todos los recursos se devolveran y
robaran del suministro.

Barra: Esto representa una eleccion que deberas
tomar entre las dos disponibles.

Lanzamiento aéreo: Si decides realizar esta accion, podras
elegir entre una ficha de arma, una de dinero o tres fichas de
comida para colocar en una de las localizaciones de Campo.
Solo podras hacerlo si no hay otros recursos en dicho lugar.
Recogida del lanzamiento aéreo: Un trabajador de la
Resistencia se podra mover a una localizacion de Campo
que contenga recursos de un lanzamiento aéreo y recogerlos
como accion. Dichos recursos no podran retirarse durante
el mismo turno que se han colocado. Si no hay recursos
disponibles en una localizacion de Campo al inicio de un dia,
no podras colocar alli un trabajador.

(o))



Aiiadir loseta de accion de Habitacion libre:

Si activas una de las tres Habitaciones libres
del tablero (es decir, casas donde los residentes
tienen una Habitacién libre que pueden ofrecer
a la Resistencia), podras seleccionar una de las losetas de accion de
Habitacion libre para reemplazarla por dicha localizacion. Coloca la
nueva loseta sobre la Habitacion libre; dicha accion sera permanente.

El Piso franco en una Habitacion libre funciona como un
segundo Piso franco donde los trabajadores pueden volver al
final del dia. Si un trabajador de la Resistencia no tiene una
ruta libre para llegar al Piso franco de la parte inferior del
tablero, podra tratar de ir al Piso franco en la localizacién con
Habitacion libre.

La Habitacion libre del Especialista: te permite realizar una

accion en cualquier Habitacion libre que no esté presente en el

tablero, pagando el coste de la habitacion si lo tuviera, ademas
de un recurso de dinero adicional para obtener el beneficio deseado.

Ejemplo: si el Laboratorio del quimico estd atin en la caja, puedes visitar al
Especialista y gastar una ficha de dinero (su coste), ademds de una ficha de medicina
(el coste del Laboratorio del quimico) para obtener un recurso de explosivos.

Acciones de Mision

Si la carta de Mision tiene un rectangulo
de accion, se considera que dicha
localizacion esta conectada a la ciudad mediante la salida de

la parte superior del tablero. Un trabajador debe colocarse aqui para
realizar una accion de Misién de igual modo que con cualquier otra
localizacion. Siempre que tengas éxito usando la accién de la Misién,
coloca un cubo amarillo de accion en uno de los rectangulos de la
carta de Mision. Los nimeros deberan realizarse por orden, es decir,
el rectangulo marcado con el nimero «1>» debera completarse antes
que el «2>.

La Mision se considera completada cuando todos los rectangulos se
hayan marcado.

Ejemplo: la Misién Sabotaje tiene tres rectdngulos de accién, uno con el
nimero «1>, 0tro con <«2> y otro con el niimero <«3>. Esto significa que
deberds realizar las acciones por orden numérico, de manera ascendente. 7



Si el rectangulo de la accion tiene un
contorno discontinuo, el trabajador
debera colocarse en otra localizacién
para poder completar dicho objetivo.
El texto de la carta detallara de qué
localizacion se trata.

Ejemplo: la Misién Destruye los puentes requiere que coloques explosivos y que
destruyas los dos puentes que conectan el Mercado negro con el Distrito pobre y
el Puente del norte. Los rectdngulos de la accion tienen un contorno discontinuo
y la carta explica que las acciones deben realizarse en el Mercado negro.

Si estas jugando con Misiones de tres estrellas, veras que estas son
mas complejas que las otras. Las reglas adicionales de la carta pueden
incluir directrices sobre el orden o los tiempos de las acciones. Ejemplo:
la Misién Bombardea el cuartel tiene dos acciones que deben realizarse
durante el mismo turno para el objetivo 3.

Comprobar ruta de escape

Una vez activado cada trabajador, este
debe poder trazar una ruta desde su
localizacion, siguiendo las lineas blancas
que conectan los puntos del mapa, para
volver seguro al Piso franco. Para trazar
dicha ruta, el trabajador de la Resistencia
solo podra pasar por una localizacion
vacia o localizaciones ocupadas por otros
trabajadores de la Resistencia. Su ruta no
podra pasar por localizaciones ocupadas
por la Milicia o los Soldados. Si hay una
ruta disponible, el trabajador volvera al
Piso franco al que conecta la ruta.

Ser arrestado

Si no puedes trazar una ruta disponible para que el trabajador

llegue a un Piso franco, sera arrestado. Deberas retirarlo de

la partida, y no podras volver a reclutarle. Si el trabajador es

arrestado, solo podras recibir las recompensas de dicha accion

si la localizacion tiene un escudo naranja con un simbolo de

estrella. De lo contrario, el trabajador nunca llegara a salvo y
8 no regresara de vuelta con la recompensa.



Ten en cuenta que en las Misiones con tres estrellas, los iconos con los
escudos naranja son especificos para objetivos en concreto, y no hacen
referencia a la carta en general. Ejemplo: el objetivo 1 de la Mision Cuartel
General de la Milicia no tiene un escudo naranja, pero el objetivo 2 si.

Disparar a la Milicia

Podras retirar un peén de la Milicia si descartas un recurso de arma.
Solo puedes realizar esta accion una vez al dia. Los Soldados no podran
retirarse de este modo: json demasiado buenos disparando! Siempre que
retires un peén de la Milicia de este modo, deberas subir el marcador de
Soldados un espacio. La Milicia retirada se sustituira por Soldados en los
dias siguientes. Luego, deberas disminuir el marcador de Moral en uno.

Solo puedes disparar a la Milicia que se encuentre en el tablero. La
Milicia que se coloque durante la Colocacion de la Patrulla no podra ser
disparada. Disparar a la Milicia podria (aunque no tiene por qué) usarse
para liberar una ruta, y puede realizarse entre llevar a cabo una accion
y trazar la ruta a casa. Un trabajador que haya recogido un recurso de
arma puede usarlo en ese mismo momento para disparar a la Milicia

si no ha disparado todavia ese dia.

Usar una identificacion falsa

Podras colocar una ficha de identificacion falsa en el tablero a la vez
que colocas un trabajador durante la fase de colocacion, en su misma
localizacion. Si dicho trabajador es bloqueado de regreso al Piso franco,
este podra usar la identificacion falsa para evitar a una Patrulla - bien
un peén azul de la Milicia o uno rojo de los Soldados. Si esto ocurre, la
identificacion falsa se agota y se devuelve al suministro general; si el
trabajador no se ha visto bloqueado, la identificacion falsa no se pierde
y podra usarse en turnos posteriores. Si evitar a un solo miembro de la
Patrulla no es suficiente para que el trabajador tenga el camino libre y
le terminan arrestando, la identificacion falsa se habra perdido.

Fase de mantenimiento

1. Retira todas las Patrullas del tablero.
2. Suma un dia en el marcador de dias.
o Si el marcador se mueve a un espacio naranja, baja la
Moral un espacio. 9



Fin de la partida

La partida termina cuando hayas cumplido tus dos Misiones, cuando
el marcador de dias llegue al espacio «FIN> o cuando algo hace que
pierdas.

Gran victoria

Si tienes éxito en una Mision con tres estrellas y completas tu segunda
Mision, obtendras de inmediato una Gran Victoria (jhas conseguido dar
un duro golpe contra la ocupacion!).

Victoria

Si has logrado tener éxito en dos Misiones normales, has obtenido la
Victoria (has cumplido tu deber con la Resistencia). También ganas si has
logrado tener éxito en una Mision con tres estrellas pero has fallado en la
segunda Misién normal antes de que el marcador de dias llegue a <«<FIN>.

Empate

Si has completado una Misién normal pero no la segunda antes de que
el marcador de dias llegue a «FIN>, habras empatado. Has luchado con
valentia contra los fascistas y has hecho algo de dafio, pero nada critico.

Derrota
Habras perdido la partida de inmediato cuando:
e Tu ultimo trabajador sea arrestado.
e La Moral de la ciudad llegue al espacio «FRACASO>
e El marcador de dias llegue al espacio «FIN> y atin no hayas
completado tus Misiones.

Resumen de las cartas de Patrulla

Puente Leveque |Radio A Tienda Valla Puente Leveque
Mercado negro | Calle Baradat Puente del norte | Puente del norte |Puente del norte
Meédico Tienda Valla Puente Leveque | Médico

Valla Radio B Radio A Tienda Radio B

Calle Baradat Calle Baradat Puente Leveque | Distrito pobre Tienda

Distrito pobre Puente Leveque |Mercado negro | Médico Mercado negro
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Modos de dificultad

Las reglas detalladas a continuacién son afiadidos o anulaciones a las
reglas principales del juego. Si contradicen a las reglas principales,
prevaleceran las reglas de la dificultad.

Muy facil

Cuando el marcador de dia llegue al espacio «FIN>», no finalices la
partida; mueve el marcador junto al espacio Dia 1y contintia con
normalidad. Cualquier Misién que tenga como requisito ser cumplido en
un dia especifico podra cumplirse dichos dias, independientemente si el
marcador ya ha dado una vuelta. Cuando realices un lanzamiento aéreo
de recursos, podras elegir entre 2 de dinero, 2 de arma o 4 de comida.

Facil
Cuando realices un lanzamiento aéreo de recursos, podras elegir entre
2 de dinero, 1 arma o 4 de comida.

Medio

Comienza la partida con solo dos trabajadores y otros dos listos para
reclutar en la cafeteria. El quinto trabajador de la Resistencia no se
usara. La partida termina cuando el marcador de dia alcance el dia 12.

Dificil
Sigue las mismas reglas que en el modo de dificultad medio. Ademas,
en vez de bajar la Moral cuando el marcador de dia llegue a un

espacio naranja, bajala cuando el marcador llegue a un espacio con un
tridngulo.

Muy dificil

Sigue las mismas reglas que en los modos de dificultad medio y
dificil. Ademas, siempre que un trabajador de la Resistencia sea
arrestado (bien porque su camino de regreso al Piso franco esta
cortado o porque un miembro de la Patrulla lo ha arrestado gracias a
que todas las localizaciones de la carta de Patrulla estaban ocupadas),
baja la Moral en uno.
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Dificultad de las cartas de Mision

Las cartas de Mision presentan cuatro niveles de dificultad. Podras
combinarlas, en vez de seleccionar cartas de Mision aleatorias, si
prefieres controlar mejor el nivel de dificultad de tus partidas.

Muy facil

DiA DEL DESFILE DE LA MILICIA + MANSION DEL OFICIAL

* Facil

SABOTAJE * PERIODICO CLANDESTINO * AGENTE DOBLE *
PASTORES ALEMANES * INFILTRACION

*% Dificil

DESTRUYE EL TREN * ASESINATO * LIBERA LA CIUDAD -
MENSAJES CODIFICADOS * DESTRUYE LOS PUENTES * AYUDA
AL ESPIA - BOMBARDEO AL OFICIAL

*%* Muy dificil

BOMBARDEA EL CUARTEL * SEDE CENTRAL DE LA MILICIA -
DESTRUYE LOS CANONES AA * LIBERA AL LIDER DE LA RESISTENCIA
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