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1.0 Introduzione  
Colonial Twilight: Algeria 1954-62 è un 
gioco da tavolo per 2 giocatori che 
descrive il conflitto in Algeria negli ultimi 
otto anni come dipartimento della Francia 
prima che diventasse una nazione 
indipendente. Ogni giocatore assume il 
ruolo di una fazione che cerca di 
impostare il destino dell'Algeria: il 
Governo francese e le forze anti-
governative ribelli (principalmente queste 
sono costituite dagli elementi armati del 
Front de Liberation Nationale (FLN) ma 
includono anche altri movimenti). Usando 
azioni militari, politiche ed economiche e 
sfruttando vari eventi, i giocatori 
costruiscono e manovrano forze per 
influenzare o controllare la popolazione o 
altrimenti raggiungere i loro obiettivi. Un 
mazzo di carte regola gli eventi, i controlli 
di vittoria e altri processi. Le regole 
possono gestire una fazione non giocatore 
FLN, abilitando un gioco in solitario 
(oppure un giocatore può prendere 
entrambe le fazioni). 
Questo gioco è il volume 7 della serie 
COIN di giochi che utilizzano regole 

simili per coprire le insurrezioni moderne. 
Le note del designer nel Playbook 
elencano le principali differenze di regole 
rispetto ai volumi precedenti. 

1.1 Concetti generali di gioco  
A differenza di molti giochi di guerra 
assistiti da carte, questo gioco non utilizza 
mani di carte in quanto le carte vengono 
giocate dal mazzo una alla volta. Ogni 
carta Evento contiene testo che può 
alterare, sospendere alcune regole del 
gioco o richiedere l'esecuzione di un 
compito particolare. Le carte Propaganda 
mescolate con le carte Evento forniscono 
opportunità periodiche per vittorie 
immediate e per attività come raccogliere 
risorse e influenzare le simpatie popolari. 

1.2 Componenti  
Un set completo di componenti di gioco 
include:  
• Un tabellone da gioco da 87x56cm. 

(1.3).  
• Un mazzo di 71 carte (5.0).  
• 91 pedine in legno blu, nere e verdi, 

alcune in rilievo (1.4; vedere "Bilancio 
delle forze" sulla scheda degli spazi per 
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un elenco completo). Alcuni blocchi 
extra sono stati aggiunti per sostituire 
eventuali blocchi persi. 

• Sei pedoni neri, sei bianchi (3.1.1).  
• Quattro cilindri simbolo in rilievo (1.8, 

2.3).  
• Edge Track  
• Città  
• Confine del settore  
• Confine internazionale  
• Casella di contenimento del segnalino di 

supporto e opposizione  
• Box porta Markers di controllo  
• Valore della popolazione  
• Un foglio di Markers. 
• Una sequenza di riproduzione e un 

elenco degli Spazi (1.4.1, 2.0, 6.0).  
• Due Player Aid (3.0, 4.0, 7.0). 
• Un foglio aiuto per la fazione non 

giocante (8.0). 
• Due dadi a sei facce. 
• Un playbook. 
• Questo libro di regole.  

1.3 La mappa  
La mappa mostra l'Algeria e le zone 
limitrofe suddivise in varie tipologie di 
spazi.  
1.3.1 Spazi mappa 
Gli spazi mappa includono settori, città e 
paesi. Tutti gli spazi possono contenere 
forze. 
1.3.2 Wilaya e settori 
La mappa è divisa in aree denominate e 
numerate che corrispondono al Wilaya o al 
sistema a zone utilizzato dalla struttura di 
comando FLN; ogni Wilaya è indicato con 
un numero romano e un numero di 
Mintaka o Settore (quindi V-1 è il primo 
settore in Wilaya 5). Se trovi macchinoso 
il sistema di numerazione, ogni Settore è 
contrassegnato anche con il nome. 
Ogni Settore mostra il Valore Popolazione 
(Pop) di 0, 1 o 2 che influenza la vittoria 

tramite Supporto o Opposizione al 
Governo francese (1.6) o Controllo (1.7) e 
alcune azioni FLN. I settori sono 
ulteriormente distinti come Montagna o 
Pianura, influenzando le operazioni dei 
giocatori e alcuni Eventi (5.0). 
Durante il gioco, il giocatore del Governo 
ottiene la capacità di cambiare il Valore 
della Popolazione di alcuni spazi tramite il 
Reinsediamento, trasformandoli da Pop1 a 
Pop0 (posizionare un segnalino "Pop 0" 
per denotarlo). (4.2.1) 
1.3.3 Città  
Le città mostrano valori di popolazione di 
2 o 3. Le città sono spazi a sé stanti e sono 
anche considerate parte della Wilaya in cui 
si trovano, anche ai fini di FLN March 
(3.3.2) o Redeploy (6.4.2). Nota che Oran 
e Algeri sono città contenute interamente 
all'interno di un Settore, ma Constantine è 
una Città adiacente a due Settori. Durante 
il gioco, le città possono aumentare fino a 
+1 valore della popolazione (posiziona un 
segnalino "Pop +1" per denotarlo). 
NOTA DI PROGETTO: ogni punto di 
valore della popolazione rappresenta circa 
300.000 esseri umani.  
1.3.4 Paesi: Marocco e Tunisia  
Quest i due Paesi facevano par te 
dell'impero francese all'inizio del conflitto 
algerino ma divennero indipendenti. 
Durante il gioco, giocando una carta 
Evento Pivotal (5.1.8), entrambi questi 
Paesi diventeranno posti sicuri per i pezzi 
del giocatore FLN, il giocatore del 
Governo può fortificare i confini con essi 
per impedire l'infiltrazione. Solo i pezzi 
FLN possono stare in questi Paesi, ma 
FLN non può entrare in questi Paesi finché 
non diventano indipendenti. Questi Paesi 
sono trattati come Settori di Montagna con 
un Valore Pop1; l'FLN può effettuare 
Rally, March ed Extort in questi Paesi, ma 
la loro Popolazione non è mai conteggiata 
nell'Opposizione totale (1.6.2). Durante il 
gioco, questi Paesi possono acquisire la 
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capacità di contenere fino a tre Basi 
(1.4.2), mostrate dai segnalini “Base” posti 
nei loro spazi. 
1.3.5 Adiacenza 
L'adiacenza influenza il movimento delle 
forze e l'attuazione di determinati eventi. 
Due spazi che condividono un confine 
terrestre sono considerati adiacenti. 
ESEMPI: Il settore di Philippeville (II-2) è 
adiacente a Constantine, Setif (II-1), 
Barika (I-1), Oum el Bouaghi (1-4) e Souk 
Ahras (II-3). Costantine è adiacente solo a 
Setif (II-1) e Philippeville (II-2). 
1.3.6 Coste 
Tutti gli spazi adiacenti all'acqua blu sono 
"costieri". Algeri e Orano sono spazi 
costieri, così come il Marocco e la Tunisia. 
L'acqua non è terra, quindi gli spazi 
costieri che non condividono un confine 
terrestre non sono adiacenti. 

1.3.7 Settori di confine 
Ci sono sette settori che sono in parte 
delimitati da un confine internazionale (tre 
confine con il Marocco e quattro confine 
con la Tunisia). Nello Scenario Completo, 
non sono considerati Settori di Confine 
fino a quando il Marocco e la Tunisia non 
sono diventati indipendenti e la Zona di 
Confine attivata, tramite il gioco di una 
Carta Evento Chiave (Pivotal) (5.1.8). 
Man mano che il confine internazionale 
viene progressivamente fortificato, lo stato 
di zona di confine aumenta (3.2.1, 5.1.8). I 
Guerriglieri FLN troveranno più difficile 
Marciare nei Settori di Confine senza 
essere scoperti (3.3.2) e perderanno alcune 
Risorse nella Fase di Aggiustamento delle 
Risorse e degli Impegni dei Round di 
Propaganda (6.2.2). Inoltre, la Polizia nei 
Settori di Confine conta come Truppe in 
Assalto (3.2.4). 
1.3.8 Altre caratteristiche della mappa 
Ci sono tracce e caselle sulla mappa che 
registrano vari parametri di gioco o 
memorizzano pezzi di gioco: 

Edge Track. Questa traccia corre lungo la 
parte superiore del tabellone, da 0 a 50. 
Registra la quantità di risorse che i 
giocatori hanno (1.8), i loro attuali livelli 
di vittoria (1.9), il livello di impegno 
(Commitment) del Governo (1.8) e il 
numero di settori reinsediati (4.2.1).  

France Track. Tecnicamente la 
Francia è dove si trova la 
casella delle forze disponibili 
del giocatore del Governo, e 
legalmente l'Algeria è un 

dipartimento della Francia, ma ai fini del 
g i o c o i l F r a n c e T r a c k è u n a 
rappresentazione astratta della capacità 
dell'FLN di ottenere materiale dai 
simpatizzanti, dalle organizzazioni e dagli 
espatriati algerini per influenzare 
l'opinione pubblica francese sulla guerra (e 
quindi l'impegno del Governo a continuare 
la guerra).  

Border Zone Track Traccia 
della zona di confine. Quando 
i l Marocco e la Tunisia 
ottengono l'indipendenza dalla 
Francia (5.1.8), questa traccia 

viene attivata per mostrare uno stato di "0" 
(zero). Durante il gioco il giocatore del 
Governo può spendere Risorse per 
migliorare lo Stato della Zona di Confine 
in modo da inibire infiltrazione da questi 
due rifugi sicuri FLN (3.3.2).  
Iniziative Track. Questo diagramma è 
diviso in caselle per guidare le scelte dei 
giocatori durante la sequenza di gioco 
(2.3) e tenere traccia della priorità di gioco 
di ogni turno.  
Available Force Box Forze Disponibili 
Entrambi i giocatori ne hanno uno, per 
immagazzinare pezzi che possono essere 
inseriti negli spazi della mappa. Notare 
che lo spazio del giocatore del Governo è 
diviso in due sezioni, uno per i pezzi 
francesi e uno per gli algerini. 
Out of Play Box Forze fuori gioco. 
Questo è un box comune per i pezzi che 
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non sono disponibili né possono essere 
posizionati negli spazi della mappa. I 
pezzi entrano ed escono da questo spazio 
attraverso diverse funzioni di gioco. 
Casualties Box Vittime. Questa è uno 
spazio comune per i pezzi che sono stati 
eliminati durante il gioco. Durante i round 
di propaganda, i pezzi qui verranno 
spostati in Out of Play o Available. 
Capabilities Box Capacità. Questo è uno 
spazio comune per i giocatori per 
memorizzare i segnalini che denotano 
Capacità di una parte o dell'altra (5.3). 

1.4 Forze  
I pezzi di legno rappresentano le varie 
forze delle fazioni: Truppe e Polizia 
francesi (cubi blu scuro e azzurro, 
rispettivamente), Truppe e Polizia algerine 
(cubi verde scuro e verde chiaro), 
Guerriglie FLN (cilindri neri) e tutte le 
Basi delle fazioni ( dischi azzurri o neri).  
NOTA DI PROGETTO: la Polizia 
rappresenta una combinazione di "Truppe 
di settore" dell'esercito francese schierate 
per la difesa statica, la Polizia urbana e la 
Polizia rurale e le milizie. Le Basi 
rappresentano le strutture di 
comando, addestramento e 
rifornimento, nonché centri di 
Governo e amministrazione 

civile. 
1.4.1 Disponibilità, rimozione e fuori 
gioco 
Un inventario "Force Pool" sulla scheda 
Spaces List mostra il numero di pezzi nel 
gioco. Mantieni le forze disponibili per il 
posizionamento nella casella Available di 
quel giocatore. Posiziona le Basi FLN 
negli spazi vuoti con il numero più alto per 
mostrare il numero di Basi sulla mappa 
per tenere traccia dei guadagni (6.2) e 
della vittoria (7.0). Entrambi i giocatori 
possono avere forze nella casella Out of 
Play, in Available e sulla Mappa. Le forze 
possono diventare Vittime (3.3.3, 4.3.3, 
5.0, 6.5) o, dove indicato, le forze rimosse 
dalla mappa vanno in Available o Out of 
Play. 
Salvo diversa indicazione (da un Evento, 
5.1.1), le forze possono essere piazzate o 
sostituite solo da quelle negli spazi 
Available. Un pezzo da sostituire con un 
pezzo non disponibile in Available viene 
semplicemente rimosso. 
Importante: I giocatori mentre eseguono 
un'operazione, un'attività speciale o un 
evento per posizionare le proprie forze 
possono prenderle da spazi altrove sulla 
mappa se e solo il tipo di forza desiderato 
non è disponibile in Available.  
Eccezione a quanto sopra: l'FLN non può 
prendere pezzi dal Marocco o dalla 
Tunisia (sebbene il giocatore possa 
prendere pezzi da altri spazi in Algeria per 
posizionarli in questi paesi).  
ESEMPI: Durante un Raduno (3.3.1), un 
giocatore FLN senza Guerriglie in 
Available potrebbe rimuoverle da uno 
spazio (non in Marocco o Tunisia) per 
collocarle Underground in uno spazio 
diverso. Government Train può prendere 
cubi algerini da un altro spazio se nessuno 
era in Available. 
1.4.2 Impilamento  
Non più di due Basi possono occupare un 
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singolo spazio mappa. Solo i pezzi FLN 
possono occupare il Marocco o la Tunisia 
(1.3.4) (e c'è una Carta Evento che 
permette al giocatore FLN di piazzare fino 
a tre Basi in ciascuno di questi paesi). 
Durante il Posizionamento (come Basi 
tramite Train 3.2.1, Recupero 3.3.1, 
Evento 5.1.1 o Schieramento, 4.2.1) o il 
movimento le forze non possono mai 
violare le regole di raggruppamento. 
1.4.3 Underground / Attivo 

Le Guerriglie possono 
essere Underground o 
Active. Le azioni e gli 
eventi li capovolgono da 
uno stato all'altro. Basi, 
Truppe e Polizia sono 

sempre attivi. Le Guerriglie vengono 
sempre piazzate Underground (incluso se 
si sostituisce un pezzo). 
NOTA: A meno che le istruzioni non 
specifichino la Guerriglia "Underground", 
quando si deve "Attivare" una Guerriglie 
già attiva la si lascia nello stato di attiva. 
Inoltre, le Guerriglie "in movimento" o 
"ricollocate" non influenzano il loro stato 
Underground se non specificato. 

1.5 Giocatori e fazioni  
Il gioco ha due fazioni, il Governo e 
l'FLN. Vedi 8.0 per le regole da usare per 
un giocatore FLN "automatizzato", se c'è 
un solo giocatore umano e non si vuole 
giocare con entrambe le fazioni. 
1.5.1 Amici e nemici 
Il giocatore del Governo ha forze reclutate 
o arruolate sia dalla Francia metropolitana 
(Truppe blu scuro e Polizia e Basi blu 
chiaro) che dall'Algeria (Truppe e Polizia 
verde scuro e verde chiaro). Sono dalla 
stessa parte, sebbene le forze algerine 
possano essere costruite come risultato 
delle operazioni di Train e siano 
vulnerabili alle operazioni di Subvert 
(sovvertimento) da parte del giocatore 
FLN. Occasionalmente una regola di gioco 

o un evento si applicherà alle Truppe 
francesi o algerine, o solo alla Polizia, e 
sarà indicato come tale: altrimenti, il 
termine "Governo" si applica allo stesso 
modo a entrambe le nazionalità. 
1.5.2 Negoziazione  
I giocatori possono prendere accordi 
reciproci nell'ambito delle regole. Le 
regole non vincolano i giocatori ad 
accordi. 

1.6 Supporto e opposizione  

Il supporto (Support) e l'opposizione 
(Oppose) influenzano la vittoria e alcune 
operazioni e attività.  
1.6.1 Città o Settori Pop1 
Le città e i settori con almeno 1 
popolazione (1.3.2-3) mostrano sempre 
uno dei tre livelli di supporto o 
opposizione della propria popolazione al 
regime governativo che possono cambiare 
durante il gioco:        
1.6.2 Influenza sulla vittoria  
Il supporto (Support) o l'opposizione 
(Oppose) influiscono sulla vittoria del 
giocatore (7.2-.3). Mostra Support o 
Oppose con i segnalini posti in ogni Città 
o Settore. Mostra spazi neutri dall'assenza 
di tali marcatori. 
Total Support = valore Pop totale delle 
città dei settori in supporto (Support) 
Total Oppose = valore Pop totale delle 
città e dei settori in opposizione in Algeria 
(Oppose) 
NOTA: i settori Pop 0 sono sempre 
neutrali, mai a supporto o opposizione.  
1.6.3 Marocco e Tunisia 
Il Marocco e la Tunisia sono Pop 1, ma 
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questo è solo per consentire all'FLN di 
effettuare Rally o Extort lì. I loro valori di 
popolazione non sono mai inclusi 
nell'opposizione totale e quindi non 
influenzano il punteggio sulla Edge 
Track.. 

1.7 Controllo  
Un giocatore controlla un 
settore o una città se il 
numero dei suoi pezzi 
supera quello dell'altro 
giocatore, cubi e Basi 

valgono uguale (valore 1). Il controllo 
influisce su alcune attività. Regola i 
markers di controllo immediatamente 
quando il controllo cambia a causa di 
piazzamento, rimozione o movimento dei 
pezzi. 

1.8 Risorse e impegno  
In qualsiasi momento, un 
giocatore avrà tra 0 e 50 
Risorse che vengono 
utilizzate per pagare le 
Operazioni (3.0). Durante 
i Round di Propaganda 

(6.0), i giocatori guadagneranno o 
perderanno Risorse per altri scopi. Il 
giocatore del Governo ha anche un livello 
di Commitment (Impegno), anch'esso 
registrato sull'Edge Track. Questo livello è 
importante durante i round di 
propaganda ed è influenzato 
dagl i event i , da l le sce l te 
operative del giocatore e del 
giocatore FLN 
Se un giocatore non ha Risorse o 
Commitment (Impegno) sufficienti per 
pagare una data azione o scelta, non può 
eseguirla. Tuttavia, se viene richiesto di 
perdere Risorse o Impegno oltre 0 (zero) a 
causa delle azioni dell'altro giocatore, non 
si può andare sotto 0 e quindi il segnalino 
viene portato semplicemente portato a 0 e 
l'eccesso viene ignorato. 
NOTE: Rispetto all'FLN, il giocatore del 

Governo ha una capacità militare molto 
maggiore in termini di logistica, numero di 
Truppe e potenza di fuoco. Tuttavia, ci 
saranno problemi non solo nel rispettare il 
budget, ma anche nelle questioni pratiche 
di comando e controllo; le sfide della 
leadership e della motivazione in un 
esercito in gran parte coscritto e lo 
sviluppo di una pratica di contro-
insurrezione che include un migliore 
coordinamento con le forze dell'ordine e 
agenzie civili. Ciò impone un limite 
pratico a ciò che il giocatore del Governo 
può realizzare durante una campagna, 
quindi una quantità finita di risorse. 
Per l'FLN, le risorse sono una misura più 
diretta del sistema organizzativo, 
del l 'addestramento e (soprat tut to 
inizialmente) dell'ottenimento di armi e 
attrezzature reali. 

Il giocatore del Governo 
ha la complicazione del 
livello di impegno, in 
quanto deve tenere conto 

della volontà della popolazione civile 
francese metropolitana e del suo Governo 
di continuare a mantenere l’Algeria come 
colonia (tecnicamente e legalmente, 
l'Algeria era il decimo dipartimento di 
Francia, ma l'effetto principale di questa 
misura era di consentire ai coscritti 
militari di servire il loro mandato in 
Algeria, a differenza della guerra appena 
conclusa in Indocina che consentiva lo 
spiegamento solo militari e volontari). 
Può deliberatamente aumentare o 
diminuire il Livello di Impegno inviando o 
ritirando forze da o verso l'Algeria in 
Round di Propaganda. Alcuni eventi di 
gioco cambieranno anche l'Impegno, ad 
esempio: distruggere le Basi FLN, 
sostenere le perdite francesi, usare la 
tortura, le carte Evento e così via. 

1.9 Segnalini Vittoria 
Allo stesso modo traccia con i segnalini 
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sulla Traccia del Bordo i seguenti totali 
che influenzano la vittoria (7.0). 
• Governo: valore popolazione Support 
(1.6.2) più impegno (Commitment) (1.8). 
• FLN: valore popolazione Oppose (1.6.2) 
più numero Basi FLN sulla mappa. 

2.0 Sequenza di gioco  
2.1 Configurazione  
Segui le istruzioni sulla Guida allo 
scenario (10.0) per scegliere uno scenario 
e varie opzioni di gioco, preparare il 
mazzo di carte e posizionare segnalini e 
forze.  

2.2 Inizio  
Inizia il gioco rivelando la prima carta del 
mazzo di pesca e mettendola su una pila di 
carte giocate.  
NOTA: tutte le carte giocate e il numero di 
carte nel mazzo di pesca possono essere 
ispezionate.  

2.3 Carta Evento  
Quando si gioca una carta Evento, le due 
Fazioni eseguiranno Operazioni o l'Evento 
descritto sulla carta. In ogni turno un 
giocatore sarà il primo idoneo e l'altro sarà 
il secondo idoneo. In ogni turno di carte, il 
primo giocatore idoneo è il primo a 
scegliere cosa fare, seguito dal secondo 
idoneo, le cui scelte sono limitate da ciò 
che ha fatto il primo giocatore idoneo. 
2.3.1 Giocatore di turno - Idoneità.  
Quale giocatore è Primo o Secondo Idoneo 
è mostrato sulla Tabella Iniziativa dal 
posizionamento del cilindro di quel 
giocatore sull’Initiative Track.  
2.3.2 Opzioni per le fazioni di turno 
(idonee).  
Primo idoneo: 
Il primo giocatore idoneo può giocare 
l'Evento, condurre un'operazione con o 
senza un'attività speciale o passare.  
Una volta che il giocatore ha completato le 

azioni, posiziona il suo cilindro di 
eleggibilità nella casella appropriata sulla 
Tabella Iniziativa come descritto di 
seguito:  
• Se hanno eseguito la carta Evento, 

posizionala nella casella "Evento".  
• Se hanno condotto un'Operazione in un 

solo luogo senza un'attività speciale, 
mettila nella casella "Operazione 
limitata".  

• Se è stato eseguito un’Operazione in una 
posizione diversa senza un'attività 
speciale, inserirlo nella casella "Execute 
Op only".  

• Se ha condotto un'Operazione (in un 
numero qualsiasi di spazi) con un'attività 
speciale, posizionarla nella casella 
"Operazione + Attività speciale".  

• Se passa, riceve risorse (vedere 2.3.3) e 
mette il segnalino nella casella "Pass".  

2.3.3 Pass.  
Un giocatore che passa non effettuerà 
ulteriori azioni in quel round. Ricevono +1 
Risorsa se FLN o +2 Risorse se Governo. 
Come eccezione alla precedente 2.3.2, 
entrambi i giocatori possono Passare, nel 
qual caso entrambi ricevono Risorse e 
l'ordine di eleggibilità non cambia. 
2.3.4 Operazione Limitata.  
Un'operazione limitata è un'operazione in 
una sola posizione, senza attività speciali. 
Se l'Operazione Limitata è una Presidio 
(Garrison) (3.2.2), Rastrellamento (Sweep) 
(3.2.3) o Marcia (3.3.2), può coinvolgere 
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pezzi da più spazi ma solo uno spazio di 
destinazione. 
2.3.5 Assegnare la Priorità di Gioco 
Dopo che i giocatori hanno completato 
tutte le operazioni, le attività speciali e gli 
eventi (o dopo che entrambi i giocatori 
hanno passato), regola i cilindri sul 
tracciato dell'iniziativa come segue:  
• Se il Primo giocatore Idoneo sceglie di 

eseguire un'Operazione con un'attività 
speciale o un'operazione in più località, 
il Secondo giocatore Idoneo diventa il 
nuovo Primo giocatore Idoneo e 
posiziona il cilindro di idoneità in modo 
appropriato. (Nota che queste due 
caselle sul tracciato dell'iniziativa sono 
ombreggiate in modo diverso per 
ricordare ai giocatori questo cambio di 
idoneità.) 

• Se il primo giocatore sceglie operazione 
limitata, evento o pass, rimane il primo 
idoneo.  
Chiarimenti:  

• "Posizione ”nelle regole di cui sopra si 
riferisce anche al Tracciato della Francia 
e al Tracciato delle Zone di Confine, che 
non sono spazi sulla mappa ma che 
possono essere scelti per le Operazioni 
di Train e Rally (3.2.1, 3.3.1). Ad 
esempio, se il giocatore FLN ha 
selezionato sia il Tracciato Francia che 
uno spazio sulla mappa per condurre un 
Rally, si considera che abbia scelto un 
Op Only (cioè un'operazione in più 
spazi). 

• Il Secondo giocatore idoneo può 
selezionare un solo luogo per condurre 
un'operazione o un'operazione con 
un'attività speciale quando consentito 
dalla scelta del primo giocatore idoneo. 
Devono selezionare un solo luogo 
quando richiesto dal primo giocatore 
idoneo per effettuare un'operazione 
limitata. 

2.3.6 Carta successiva.  
Dopo che entrambi i giocatori hanno 

scelto ed eseguito un'opzione, rivela la 
carta successiva del mazzo di pesca. Gioca 
la carta appena rivelata, procedendo con la 
sequenza appropriata. 
2.3.7 Eventi chiave.  
Ogni giocatore inizia lo scenario con una o 
più carte Evento Pivotal uniche. Gli eventi 
Pivotal sono un tipo di evento (5.0) che 
può essere giocato deliberatamente. 
Ciascun giocatore può giocare un Evento 
Pivotal per sostituire la carta Evento 
attualmente giocata se: 
• Tutte le condizioni preliminari elencate 

sulla carta sono soddisfatte e 
• Il primo giocatore idoneo non ha ancora 

scelto un'opzione (2.3.2).  
Se i g ioca to r i vog l iono g ioca re 
contemporaneamente un evento Pivotal, il 
secondo giocatore idoneo ottiene la 
priorità e gioca la sua carta. Il primo 
giocatore idoneo conserva la sua carta per 
giocare in seguito. 
Procedura: Giocare una carta Evento 
Pivotal cambia la normale sequenza di 
gioco. Il giocatore che gioca la carta 
Evento Pivotal la posiziona sulla carta 
Evento giocata ed esegue invece l'Evento 
Pivotal. La carta Evento Pivotal rimane 
nel mazzo delle carte giocate (eccezione: 
la carta Evento (Pivotal) del Governo 
Coup d'Etat viene trattenuto dal giocatore 
dopo l'esecuzione dell'Evento. La carta 
può essere giocata al massimo una volta 
per Campagna (5.1.7). 
Il giocatore che ha giocato la carta Evento 
Pivotal diventa o rimane il Primo Idoneo: 
aggiusta i cilindri se necessario e 
posiziona il cilindro del giocatore nella 
casella “Evento” della Tabella Iniziativa. 
L ' a l t r o g i o c a t o r e p u ò s c e g l i e r e 
un'operazione con un'attività speciale o un 
passaggio e diventa o rimane il secondo 
idoneo. 

2.4 Carta di propaganda  
Se si gira una carta Propaganda, verrà 
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condotto un Round di Propaganda (6.0), 
seguendo ogni fase della Sequenza di 
Gioco delle Carte Propaganda (da 6.1 a 
6.5).  
2.4.1 Propaganda finale.  
Se il Round dell'ultima carta Propaganda è 
completato senza una vittoria (6.1), il 
gioco termina: determina la vittoria per 
differenza (7.3).  
NOTA: Ogni serie di carte Evento che 
termina con un Round di Propaganda è 
una "Campagna", che rappresenta uno o 
due anni di conflitto. Nelle partite in cui si 
giocano tutti i round di propaganda, il 
giocatore con il margine di vittoria più alto 
è quello in posizione dominante nei 
negoziati di pace appena conclusi. Il gioco 
analogo al risultato storico del mondo 
reale sarebbe una situazione come questa: 
nessuno dei due giocatori vince a titolo 
definitivo, ma il giocatore FLN ha il 
margine di vittoria più alto. 

3.0 Operazioni  
3.1 Operazioni in generale  
Un giocatore che esegue un'Operazione 
(Op) sceglie una delle quattro Operazioni 
elencate sulla sua scheda e seleziona gli 
spazi della mappa da coinvolgere. 
Selezionare un determinato spazio solo 
una volta per una determinata operazione. 
Le operazioni di solito costano risorse, 
spesso per spazio selezionato; il giocatore 
deve avere risorse sufficienti per pagare 
l'operazione, incluso in ogni spazio 
selezionato. Il giocatore che esegue sceglie 
l'ordine degli spazi in cui viene risolta 
l'operazione, i pezzi nemici da influenzare 
(bersagliati) e i pezzi amici da posizionare, 
sostituire o spostare. Una volta presi di 
mira, i pezzi nemici vengono colpiti nella 
massima misura possibile. 

3.1.1 Pedoni  
Se lo desideri, contrassegna gli spazi 

selezionati per Operazioni (3.0), Attività 
speciali (4.0) o altre azioni con pedoni 
bianchi e neri. Le pedine sono per 
comodità, non un limite al gioco. 

3.1.2 Operazioni gratuite 
Alcuni Event i (5 .5) garant iscono 
Operazioni o Attività Speciali gratuite: 
non costano Risorse. ECCEZIONI: 
Pacificazione e Agitazione costano 
comunque Risorse anche se fanno parte di 
un'operazione gratuita (3.2.1, 3.3.1). Altri 
requisiti e procedure si applicano ancora a 
meno che non vengano modificati dal testo 
dell'evento (5.1.1, 5.5.). 

3.2 Operazioni governative  
Il giocatore del Governo sceglie tra le 
operazioni di addestramento (Train), 
Presidio (Garrison), rastrellamento 
(Sweep) e assalto (Assault).  

3.2.1 Train - Addestramento 
Train (addestramento) aggiunge forze 
algerine, può creare Supporto (1.6) e/o 
influenzare le Tracks France e Borders. Il 
giocatore del Governo può selezionare 
Città, Settori che hanno una Base 
Governativa, la Border Zone Track (Zona 
di Confine) oppure la France Track (Track 
della Francia) considerando che ciascun 
Track conta come una località. Il giocatore 
del Governo non può selezionare la Border 
Track (Zona di Confine) finché Marocco e 
Tunisia non sono diventati indipendenti 
(5.1.8). 
NOTA: le forze francesi entrano ed escono 
dall'Algeria tramite l'attività speciale di 
Deploy (4.2.1) e gli eventi (5.0), non di 
Train (Addestramento).  
Procedura: In primo luogo, paga due 
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risorse per posizione selezionata. Quindi, 
in quelle posizioni selezionate: 
• Se un settore con una Base governativa 

o una città, piazza fino a quattro cubi 
algerini (qualsiasi combinazione di 
Truppe e Polizia). Se nessuno dei pezzi 
desiderati è Disponibile (1.4.1), possono 
essere presi da spazi altrove in Algeria. 
Quindi, in uno spazio selezionato (anche 
se una Operazione Limitata, 2.3.4), se si 
vuole: 

- Pacificare in 1 spazio per rimuovere 
qualsiasi segnalino o segnalino Terrore, 
quindi per spostare lo spazio di un 
livello verso Supporto. Lo spazio deve 
avere il controllo del Governo. La 
Pacificazione costa due Risorse per 
segnalino Terrore rimosso o spostato di 
livello, anche se l'operazione di Train 
era gratuita (3.1.2, 5.5). 

- Nota che quando la carta Evento Pivotal 
RECALL DE GAULLE è in vigore 
(5.1.7), il giocatore del Governo può ora 
selezionare Settori Popolati che hanno 
Controllo del Governo e Truppe e 
Polizia, oltre a Città e Settori con una 
Base Governativa. Il giocatore può 
ancora Pacificare in un solo spazio. 

• Se si tratta di una Track, non piazzate 
cubi ma spostate il segnalino di stato 
della Track di una casella. Il marker può 
essere spostato al massimo di una 
casella sulla traccia  (costo  2 Risorse). 

3.2.2 Garrison - Presidio 
Garrison sposta la Polizia tra gli spazi 
popolati e reinsediati (4.2.1), per scoprire 
(attivare) le Guerriglie. Paga due Risorse 
in totale (non per spazio). In caso di 
Operazione Limitata (2.3.4), tutti i cubi 
che si muovono devono terminare su un 
singolo spazio di destinazione. 
Procedura: Muovi fino a sei cubi Polizia 
tra un numero qualsiasi di spazi 
selezionati. Quindi, in uno degli spazi 
selezionati (indipendentemente dal fatto 

che un cubo Polizia sia appena entrato o 
uscito), attiva una Guerriglia Underground 
per ogni cubo Polizia presente; negli spazi 
di Montagna, attiva una Guerriglia nemica 
ogni due cubi Polizia (arrotondando i totali 
dispari per difetto). 

3.2.3 Sweep - Rastrellamento 
Il Rastrellamento muove le Truppe per 
scoprire (attivare) le Guerriglie. Paga due 
risorse per spazio selezionato. 
Procedura: Per prima cosa, sposta 
qualsiasi Truppa adiacente (non Polizia) 
desiderata negli spazi selezionati. Quindi, 
in ogni spazio selezionato, attiva una 
guerriglia sotterranea per ogni cubo 
(Polizia e Truppe) ora presente. Negli 
spazi di Montagna, attiva solo una 
Guerriglia ogni due cubi (arrotondando 
per difetto i totali dispari). 
ESEMPIO: A Mostaganem (V-4), ci sono: 
un cubo Polizia, un cubo Truppa, due 
Guerriglie Underground e una Base FLN. 
Il giocatore del Governo paga due Risorse 
per una Rastrellamento, nominando 
Mostaganem come spazio di destinazione, 
e muove tre cubi Truppa dall'adiacente 
Sidi Bel Abbes (V-3) nello spazio. Perché 
ora ci sono cinque cubi Governo a 
Mostaganem, e poiché è uno spazio di 
Montagna, possono essere attivate fino a 
due Guerriglie Underground - quindi 
entrambe le Guerriglie sono Attivate. 

3.2.4 Assault - Assalto 
Gli assalti rimuovono le Guerriglie attive e 
le Basi nemiche. Seleziona qualsiasi 
spazio con cubi Governo e pezzi FLN. 
Paga due risorse per spazio. 
Procedura: In ogni spazio selezionato, 
rimuovi Guerriglie attive e Basi per il 
numero di cubi presenti come segue:  
• Rimuovere un pezzo nemico per ogni 
cubo Truppa, o uno per ogni due cubi 

© 2017 GMT Games, LLC  trad. S.Giuliani Pagina 13



Truppa negli spazi Montagna (arrotondare 
i totali dispari per difetto);  
• Nelle città e nei settori di confine, si 
conta la Polizia e le Truppe; in altri settori, 
solo le Truppe. 
• Le Guerriglie che vengono rimosse 
vanno alternativamente nelle caselle 
Disponibile e Perdite, prima Disponibile.  
• Le Basi rimosse vanno a Disponibile. Per 
ogni Base rimossa aggiungi un Impegno 
(+1 Commitment). 
Prima le Guerriglie, poi le Basi: 
Rimuovere prima qualsiasi Guerriglia 
Attiva, poi qualsiasi Base FLN solo una 
volta che non è rimasta alcuna Guerriglia. 
Non si possono rimuovere guerriglie 
Underground (1.4.3). 
NOTA: le Guerriglie Underground in uno 
spazio impediscono l'ulteriore rimozione 
tramite Assalto di Basi fino a quando le 
Guerriglie non vengono attivate.  

NOTA DI PROGETTO: le Guerriglie 
colpiscono meno duramente delle Truppe, 
ma godono di un vantaggio informativo in 
quanto i Governativi devono attivarle 
(localizzarle) prima di assaltarle. 

ESEMPIO DI ASSALTO: Continuando 
dall'esempio precedente di Sweep, il 
giocatore FLN non era in grado o non 
voleva cambiare nessuna delle circostanze 
a Mostaganem durante quel turno. Così 
ora, il giocatore del Governo dichiara lì 
un Assalto, con i quattro cubi Truppa; 
poiché lo spazio è Montagna, verranno 
rimossi fino a due pezzi FLN. Il Governo 
paga due Risorse e rimuove entrambe le 
Guerriglie Attivate. La prima Guerriglia 
viene rimossa in Disponibile, la seconda 
in Perdite. 

3.3 Operazioni FLN  
Il giocatore FLN può scegliere tra le 
seguenti Operazioni di Rally (Raduno), 
March (Marcia), Attack o Terror.  

3.3.1 Rally - Raduno 
Il Raduno aggiunge forze FLN e può 
anche creare Opposizione (1.6) e/o 
influenzare il France Track. Il giocatore 
FLN può selezionare qualsiasi Settore 
Algerino, Città Neutral o Oppose, 
Marocco o Tunisia (se questi paesi sono 
indipendenti, (5.1.8), o il France Track (il 
Tracciato conta come un luogo). 
Procedura: In primo luogo, paga una 
risorsa per posizione selezionata. Quindi, 
in quelle posizioni selezionate: 
• Se un Settore, Città o Paese, piazza una 

Guerriglia Disponibile o rimpiazza due 
Guerriglie con una Base (entro i limiti di 
raggruppamento, 1.4.2). Se lo spazio ha 
già almeno una Base, l'FLN può invece 
posizionare Guerriglie fino alla somma 
del Valore di Popolazione dello spazio 
(1.3.2-.4) più il numero di Basi lì, o 
capovolgere tutte le sue Guerriglie lì 
Underground (1.4. 3). Quindi, in uno 
s p a z i o s e l e z i o n a t o ( a n c h e s e 
un'operazione limitata, 2.3.4), se lo si 
desidera: 

• Agitate (6.3.2) per rimuovere qualsiasi 
segnalino o segnalini di Terrore, e poi 
spostate lo spazio di un livello verso 
Opposizione. Lo spazio deve avere una 
Base FLN o un controllo FLN. 
L'Agitazione costa una Risorsa per ogni 
segnalino di Terrore rimosso o spostato 
di livello, anche se l'operazione di 
Raduno era gratuita (3.1.2, 5.5). 

• Se si sceglie France Track, non piazzate 
alcuna Guerriglia ma spostate il 
segnalino di stato della Traccia di una 
casella. Il marker può essere spostato al 
massimo di una casella sulla traccia. 

3.3.2 March - Marcia 
Le operazioni di marcia muovono le 
Guerriglie. I pezzi in movimento possono 
iniziare da qualsiasi spazio. Paga una 
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Risorsa per spazio di destinazione in cui si 
muovono i Guerriglieri. Una Marcia 
Operaz ione Limi ta ta (2 .3 .4) può 
selezionare solo un singolo spazio di 
destinazione adiacente. 
Procedura: L'FLN sposta qualsiasi 
Guerriglia desiderata in spazi adiacenti 
(1.3.5). I Guerriglieri che si spostano da 
uno spazio all'altro si muovono come un 
unico gruppo. A meno che non sia stata 
effettuata un'Operazione Limitata (2.3.4), i 
Guerriglieri possono effettuare un 
qualsiasi numero di mosse di Marcia, fino 
a quando non viene attraversato un confine 
Wilaya o Internazionale. A quel punto, 
quel gruppo di Guerriglieri non potrà 
compiere ulteriori mosse di marcia. 
Imposta tutte le Guerriglie di un gruppo in 
movimento su Attive (1.4.3) se: 
• Lo spazio trasferito al Supporto (1.6) o il 

gruppo in movimento attraversa un 
confine internazionale e  

• Il numero di pezzi del gruppo in 
movimento più il numero di cubi di 
Governo nella destinazione supera tre. 
(Se il gruppo sta attraversando un 
confine internazionale, aggiungi lo stato 
attuale della zona di confine al numero 
di cubi Governo.) 

ESEMPIO: Due Guerriglie Underground 
Marciano da Saida (V-5) a Sidi Bel Abbes 
(V-3), dove ci sono due cubi Polizia e 
Supporto. Il totale di quattro pezzi 
rilevanti alla destinazione supera tre, 
quindi la Guerriglia passa ad Attiva. I 
Guerriglieri possono continuare a 
Marciare verso Oran o Mostaganem (V-4) 
pagando un'altra Risorsa, poiché 
entrambe si trovano nella stessa Wilaya. 
ESEMPIO: Il giocatore FLN Marcia due 
Guerriglie dal Marocco a Mecheria (V-1), 
dove c'è un cubo Polizia. Lo stato della 
zona di confine è "1". Poiché il totale 
coinvolto è quattro (2 Guerriglie + 1 
Polizia + 1 Stato di Zona di Confine), le 
Guerriglie sono impostate su Attive. Se 

l'FLN avesse marciato solo una guerriglia, 
sarebbe rimasta sottoterra. In entrambi i 
casi, l'FLN non può continuare a marciare 
perché il pezzo (i) ha attraversato un 
confine internazionale. 

3.3.3 Attack - Attacco 
Le operazioni di attacco cercano di 
eliminare le forze nemiche. Seleziona 
qualsiasi spazio dove ci sono Guerriglie e 
pezzi nemici; paga una risorsa per spazio. 
Procedura: In ogni spazio selezionato, 
attiva (1.4.3) tutte le Guerriglie presenti e 
poi tira un dado. Se il risultato è inferiore 
o uguale al numero di Guerriglie presenti 
(indipendentemente dal fatto che abbiano 
iniziato o meno l'Attività), rimuovi fino a 
due pezzi nemici (prima la Polizia, poi le 
Truppe, poi le Basi: a scelta del giocatore 
FLN se francese o algerino all'interno di 
ciascun tipo) . Per ogni Base rimossa, 
sottrai un Impegno. 
Vittime: Metti tutti i pezzi rimossi da 
Attacco nella casella Perdite.  
Attrito: Per ogni pezzo francese rimosso, 
l 'FLN deve anche rimuovere una 
Guerriglia dallo spazio (eccezione: non 
quando combinato con Ambush, 4.3.3). Le 
Guerriglie rimosse vanno alternativamente 
nelle caselle Disponibile e Perdite, prima 
Disponibile. 
Beni catturati: Se il risultato del dado era 
"1", piazzate una guerriglia FLN 
sotterranea nello spazio.  

NOTA DI PROGETTO: la selezione della 
Polizia rappresenta innanzitutto la 
prudente riluttanza dell'FLN a ingaggiare 
frontalmente le Truppe d'élite del Governo 
e a sconfiggere le loro forze di sicurezza in 
dettaglio attraverso molte piccole 
imboscate e incursioni su avamposti 
isolati tenuti dalla Polizia e dalle Truppe 
del settore. L '“attrito” rappresenta il 
pesante fuoco di risposta e il rapporto di 
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vittime sproporzionato che nondimeno si è 
verificato negli scontri con l'esercito 
francese, che aveva accesso all'artiglieria 
e alla potenza aerea. 

3.3.4 Terror - Terrore 
Le Operazioni di Terrore nelle Città o nei 
Settori influenzano il Supporto e 

l'Opposizione (1.6) e piazzano 
segnalini di Terrore negli spazi 
in cui l'FLN ha almeno 1 
Guerriglia Underground che 

ostacoleranno gli sforzi futuri per 
influenzarlo. 
Procedura : At t iva una guerr ig l ia 
sotterranea in ogni spazio selezionato.  
• Se lo spazio non ha un indicatore di 
errore, posizionare un indicatore di errore. 
Impostare lo spazio su Neutro.  
• Non posizionare un segnalino Terrore se 
sono già tutti sulla mappa. (Ce ne sono 
12.)  
NOTA: le operazioni di terrore non 
aggiungeranno segnalini di terrore agli 
spazi che già li hanno.  

4.0 Attività speciali  
4.1 Attività speciali in generale  
Quando un giocatore esegue un'operazione 
(3.0), può anche eseguire una delle sue 
attività speciali (eccezione: Operazioni 
limitate, 2.3.4). Non vi è alcun costo 
aggiuntivo in risorse per l'attività speciale 
se non specificato. Come con le 
operazioni, il giocatore che esegue 
seleziona gli spazi o i pezzi interessati e 
l'ordine delle azioni. Seleziona un 
determinato spazio solo una volta come 
posizione per una determinata attività 
speciale. Gli eventi possono concedere 
attività speciali gratuite. 
Importante: Un giocatore può eseguire 
un'attività speciale in qualsiasi momento 
immediatamente prima, durante o dopo la 
sua operazione di accompagnamento.  

ESEMPIO: L'FLN esegue un Rally e 
consuma tutte le risorse fino a 0, poi si 
ferma ed esegue una Estorsione e 
guadagna Risorse, quindi può continuare 
ad eseguire un Rally in altri spazi sino a 
quando ha risorse.. 
4.1.1. Operazioni di accompagnamento 
Alcune Att ivi tà Special i possono 
accompagnare solo alcuni t ipi di 
Operazioni (3.0). Alcune attività speciali 
devono essere svolte o non possono 
verificarsi nel luogo in cui si sono svolte le 
loro operazioni di accompagnamento. Se 
non diversamente specificato, le Attività 
Speciali possono accompagnare qualsiasi 
Operazione e svolgersi in spazi altrimenti 
validi. 

4.2 Attività speciali governative  
Il giocatore del Governo può scegliere tra 
Schieramento, Trasporto Truppe o 
Neutralizzazione attività speciali.  

4.2.1 Deploy - Distribuire.  
Questo può accompagnare Train . 
Procedura: Il giocatore del Governo può:  
- muovere fino a sei pezzi francesi nella 

casella Disponibile e fino a tre spazi 
selezionati. Gli spazi devono essere 
città o settori con Basi governative o 
controllo del Governo. 

oppure 
- il giocatore del Governo può 

Reinsediare un Settore che ha 
Pop 1 e una Base Governativa 
o Controllo del Governo. Il 
giocatore del Governo pone un 
segnalino "Pop 0" sopra il Valore della 
popolazione del settore sulla mappa, 
regola il segnalino Settori Reinsediati 
sul Tracciato del Limite e rimuove 
q u a l s i a s i s e g n a l i n o S u p p o r t o /
Opposizione che era lì.  

Un Settore Reinsediato è ora trattato come 
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un Settore Pop 0 sotto tutti gli aspetti 
tranne uno: il giocatore del Governo può 

ancora Garrison lì. Il giocatore 
FLN non può Estorcere o 
condurre Terrore lì, e il Settore 
è permanentemente neutrale 
(1.6). Nei futuri round di 

propaganda, il Guerriglia; paga una risorsa 
per spazio. 
Il giocatore del Governo sottrarrà Risorse 
pari al numero di Settori Reinsediati 
(6.2.1).  
NOTA: Nello Scenario Completo, il 
g ioca tore de l Governo non può 
Risistemare i Settori fino a quando non ha 
giocato la Mobilizzazione Fondamentale  
Evento. Si noti inoltre che alcuni Settori 
sono già stati Reinsediati all'inizio degli 
scenari Medio e Breve. 
NOTA DI PROGETTO: Il reinsediamento 
forzato delle popolazioni indigene è un 
metodo comune per affrontare le 
insurrezioni: se concepisci i Guerriglieri 
come pesci, puoi catturarli prosciugando 
l'oceano. Nella guerra algerina oltre 2 
milioni di algerini (oltre il 25% della 
popolazione musulmana) furono costretti a 
lasciare le loro case. La maggior parte 
sono s tat i col locat i in campi di 
internamento in condizioni primitive, altri 
sono stati collocati in villaggi in aree 
strettamente controllate dalle forze 
francesi. In termini di gioco, questo 
impedisce fisicamente a un gran numero 
di persone di aiutare attivamente l'FLN; 
d'altra parte, queste persone sono ora in 
contrasto con le autorità che le hanno 
rimosse con la forza dai loro villaggi e 
fattorie tradizionali, e queste stesse 
autorità devono usare soldati e risorse per 
tenerle confinate. E no, non esiste un 
metodo per il giocatore del Governo per 
"rimetterli a posto". 

4.2.2 Troop Lift - Trasporto Truppe 

Questo può accompagnare qualsiasi 
operazione. Trasporto delle Truppe sposta 
le Truppe, soprattutto per ammassarle 
rapidamente per un'operazione. 
Procedura: Spostare qualsiasi Truppa 
francese (solo) tra tre spazi algerini 
qualsiasi (alcuni eventi possono aumentare 
o diminuire il numero di spazi selezionati).  

4.2.3 Neutralize - Neutralizza 
Questo può accompagnare Garrison o 
Sweep. Neutralizza distrugge i pezzi FLN 
esposti. Può avvenire in un massimo di 
due spazi, in qualsiasi spazio che contenga 
sia Truppe Governative che Polizia (il 
controllo non è necessario). 
Procedura: Rimuovi un totale di un 
massimo di due pezzi nemici attivi da tutti 
gli spazi selezionati. Rimuovi le Basi solo 
dagli spazi dove non rimangono altri pezzi 
FLN. Non rimuovere nessuna guerriglia 
sotterranea. Le Guerriglie rimosse vanno 
alternativamente nelle caselle Disponibile 
e Perdite, Disponibile prima. Sposta ogni 
spazio selezionato di un livello verso 
Opposizione; se lo spazio è già su Oppose, 
rimane su Oppose ma piazza un segnalino 
Terrore (se non c'è già). Per ogni Base 
rimossa, aggiungi un Impegno. 

4.3 Attività speciali FLN  
L'FLN può scegliere tra attività speciali di 
estorsione, sovvertimento o imboscata.  

4.3.1 Extort - Estorsione 
Questo può accompagnare qualsiasi 
operazione. Extort consente all'FLN di 
ottenere risorse dalle aree in cui ha il 
controllo. Possono estorcere in qualsiasi 
spazio con Pop 1 o più che abbia almeno 
una Guerriglia sotterranea e Controllo 
FLN (1.7, include Marocco e Tunisia 
q u a n d o q u e s t i p a e s i d i v e n t a n o 
indipendenti, 5.1.8). 
Procedura: Per ogni spazio selezionato, 
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attiva una guerriglia sotterranea lì (1.4.3). 
Aggiungi 1 a FLN Resources (1.8). 

4.3.2 Subvert - Sovvertire 
Questo può accompagnare Raduno, 
Marcia o Terrore (3.3.1, -.2, -.4). La 
sovversione rimuove i cubi algerini o li 
sostituisce con Guerriglie. Può avvenire in 
un massimo di due spazi, con almeno una 
Guerriglia Sotterranea e qualsiasi cubo 
algerino. 
Procedura: Rimuovere un totale di un 
massimo di due cubi algerini (Truppe o 
Polizia) dagli spazi selezionati, o in uno 
spazio sostituire un cubo della Polizia 
algerina con una Guerriglia sotterranea. I 
pezzi rimossi o sostituiti vanno a 
Disponibile. Nota che la guerriglia non è 
attivata. 

4.3.3 Ambush - Agguato 
Questo può accompagnare l'Attacco 
(3.3.3). Ambush consente all'FLN di 
garantire il successo di un attacco. Può 
avvenire in un massimo di due spazi che 
sono stati entrambi selezionati per un 
Attacco non ancora risolto e che hanno 
almeno una Guerriglia Sotterranea. 
Procedura: Invece della solita procedura 
di Attacco (3.3.3), l'Attacco in quello 
spazio Attiva solo una Guerriglia 
Sotterranea. Ha successo automaticamente 
(non tirare) ma rimuove solo un pezzo 
nemico (usando lo stesso ordine di 
precedenza come in Attacco: prima 
Polizia, poi Truppe, poi Basi). Per ogni 
Base rimossa, sottrai un Impegno. Attrito 
(3.3.3) non si applica nelle Imboscate: se 
un pezzo francese è stato rimosso, non 
rimuovere anche la Guerriglia. 

5.0 Eventi 
Ogni carta Evento ha un titolo, un testo 
descrittivo in corsivo e un testo Evento. Il 

testo descrittivo fornisce un interesse 
storico e non ha alcun effetto sul gioco. 

5.1 Esecuzione di eventi 
Quando un giocatore esegue un Evento, 
esegue il testo dell'Evento letteralmente (a 
volte coinvolgendo azioni o decisioni 
dell'altro giocatore). Se non diversamente 
specificato, il giocatore che esegue esegue 
t u t t e l e s e l e z i o n i c o i n v o l t e 
nell'implementazione del testo, come quali 
pezzi sono interessati o quale giocatore 
eseguirà una Operazione Libera (5.5). Se 
un altro giocatore viene specificato o 
selezionato per eseguire un'azione, quel 
giocatore decide i dettagli dell'azione. 

Alcuni eventi con effetti duraturi 
(capacità) hanno dei segnalini come aiuti 
per giocare. 
Ogni carta Evento ha un titolo, un testo 
descrittivo in corsivo e un testo Evento. Il 
testo descrittivo fornisce un interesse 
storico e non ha alcun effetto sul gioco. 
5.1.1 Testo Contraddice le Regole 
Dove il testo dell'evento contraddice le 
regole, l'evento ha la precedenza.  
ESEMPIO: Il testo ombreggiato sulla 
Carta # 37, integrazione consente al 
giocatore FLN di effettuare un Subvert 
gratuito, senza il normale requisito di 
eseguire un'operazione o avere una 
Guerriglia underground nello spazio. 
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Tuttavia:  
• Gli eventi non possono violare il 

raggruppamento (es. Non collocare Basi 
dove ce ne sono già due, né forze 
governative fuori dall'Algeria, 1.4.2 - 
sebbene vi sia una carta Evento che 
permette di posizionare fino a tre Basi in 
Marocco e Tunisia).  

• Gl i event i p iazzano solo pezzi 
disponibili (1.4.1) e segnalini a meno 
che non sia specificato da Fuori dal 
Gioco o Perdite; rimuovono invece di 
sostituire se la sostituzione non è 
Disponibile o se il raggruppamento 
(1.4.2) sarebbe violato. 

• Gli eventi non possono aumentare le 
Risorse oltre 50 (1.8).  

5.1.2 Eventi in contraddizione 
Se due eventi sono in contraddizione, 
l'evento attualmente giocato ha la 
precedenza.  
5.1.3 Testo Evento Implementato  
Il testo di un Evento eseguito che può 
essere implementa to deve essere 
implementato. Se non tutto il suo testo può 
essere eseguito, implementa quella parte 
che può. 
5.1.4 Eventi Pivotal - Eventi Chiave 
G o v e r n m e n t : C O U P D ' E T A T , 
MOBILIZATION, RECALL DE GAULLE 
 FLN: MAROCCO AND TUNISIA 
INDIPENDENT, OAS, SUEZ CRISIS  
Gli eventi cardine sono eventi che hanno i 
presupposti per il gioco e anticipano altre 
carte evento. Ciascun giocatore può 
giocare una carta Evento fondamentale 
all'inizio del turno, prima che il primo 
giocatore idoneo abbia scelto un'azione. Il 
giocatore che gioca una carta Evento 
fondamentale esegue quell'evento invece 
della normale carta Evento, e diventa o 
rimane il Primo Idoneo. Vedi 2.3.7. 

5.1.5 Evento Chiave Pivotal COUP 
D'ETAT  
A differenza di altri eventi chiave, questa 
carta viene conservata dal giocatore del 
Governo dopo averla giocata. Può essere 
utilizzato più volte ma non più di una per 
campagna (2.3.7). 
Per eseguire la carta, ogni giocatore tira 
1d6. 
• Se il giocatore del Governo è più alto: 
entrambe le carte RECALL DE GAULLE 
e / o OAS vengono cancellate se in gioco. 
Rimuovi queste carte dal gioco. Aggiungi 
Impegno pari al più basso dei due tiri di 
dado e aggiungi Risorse pari alla somma 
dei due tiri. 
• Se il giocatore FLN ottiene un punteggio 
più alto, può scegliere di rimuovere 
Truppe o sottrarre Impegno. In entrambi i 
casi rimuovete i cubi o sottraete l'Impegno 
pari al più basso dei due tiri di dado. Le 
Truppe rimosse possono essere prese dalla 
mappa o Disponibili e sono poste Fuori 
dal Gioco (FLN può scegliere quali cubi 
Truppa rimuovere, ma se FLN rimuove le 
T r u p p e n o n c ' è c a m b i a m e n t o 
nell'Impegno). 

• Se i tiri sono in parità, non c'è 
cambiamento e la carta è giocata. 
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L'Evento Pivotal RECALL DE GAULLE 
non può essere giocato fino a quando 
COUP D'ETAT non è stato giocato almeno 
una volta durante la partita. Si considera 
che sia stato giocato già all'inizio dello 
Scenario Corto. 
ESEMPIO 1: Il giocatore del Governo 
gioca COUP D'ETAT Entrambi i giocatori 
tirano 1d6: il Governo ottiene un "3" e 
FLN un "4". FLN decide di rimuovere le 
Truppe, sceglie tre cubi Truppa dalla 
mappa e li pone in Fuori Gioco. 
ESEMPIO 2: Il giocatore del Governo 
gioca COUP D'ETAT mentre è in gioco 
RECALL DE GAULLE. Entrambi i 
giocatori tirano 1d6: il Governo ottiene un 
"4" e FLN un "2". RECALL DE GAULLE 
viene rimosso dal gioco; Anche OAS viene 
rimosso anche se non era in gioco, perché 
ora è impossibile riprodurlo. Il Governo 
aggiunge due Impegni e sei Risorse. 
5.1.6 Evento della MOBILITAZIONE 
Questa carta viene utilizzata solo nello 
scenario completo. Non può essere giocato 
a meno che il totale di Opposizione più 
Basi FLN sia uguale o maggiore di 15. 
•Una volta eseguito, il Governo può 
spostare immediatamente un numero 
qualsiasi di pezzi da Fuori Gioco a 
Disponibile, fino a metà del Livello di 
Impegno corrente (arrotondato per 
eccesso), senza alcun costo in Impegno.  
•Inoltre, da questo punto in poi, il 
giocatore del Governo può Reinsediare i 
Settori (4.2.1) e il giocatore FLN può 
giocare il MAROCCO E TUNISIA 
INDIPENDENT Evento chiave (5.1.8).  
5.1.7 Evento Pivotal RECALL DE 
GAULLE  
Questa carta non può essere giocata a 
meno che la carta Evento fondamentale 
Colpo di Stato non sia stata giocata 
almeno una volta. Quando viene giocato, 
rimane in vigore per il resto della partita a 
meno che non venga annullato da una 

successiva giocata di COUP D'ETAT. La 
carta ha tre effetti mentre è in gioco: 
• Oltre a poter selezionare qualsiasi città o 

settore con una Base governativa per il 
Train, il Governo ora può anche 
selezionare qualsiasi settore popolato 
con controllo governativo e Truppe e 
Polizia (ma può comunque pacificare 
solo uno spazio selezionato per carta e 
un turno per pacificazione ). 

• Nella Fase di Adeguamento Risorse e 
Impegno del Round di Propaganda 
(6.2.1), il numero di pezzi francesi nella 
Casella Disponibile non si aggiunge più 
alle Risorse del Governo e le Perdite 
Francesi non influenzano più il Livello 
di Impegno. Tuttavia, il Governo ora 
riceve risorse pari al supporto totale. 

• Permette al giocatore FLN di giocare 
l'Evento Pivotal OAS (5.3.1). 

5.1.8 Evento Pivotal MAROCCO E 
TUNISIA INDIPENDENT 
Questa carta non può essere giocata a 
meno che Mobilizzazione (5.1.6) è stato 
giocato. Quando viene riprodotto: 
• Il Marocco e la Tunisia diventano i 

santuari FLN. I due spazi di campagna 
sono trattati come settori montani che 
sono sempre in opposizione e sotto il 
controllo FLN. I pezzi FLN non possono 
entrare in questi spazi fino a dopo che la 
carta è stata giocata, ei pezzi del 
Governo non possono mai entrare in 
questi spazi. Il giocatore FLN può ora 
eseguire Raduno o Marcia in questi 
spazi, e può anche estorcere in essi 
poiché hanno un Valore di Popolazione 
di 1 (sebbene quest i Valor i d i 
Popolazione non vengano mai aggiunti 
all'Opposizione Totale, 1.6.3). Inoltre, il 
giocatore FLN non può prendere pezzi 
dal Marocco o dalla Tunisia se posiziona 
forze che non sono disponibili altrove 
(1.4.1). 

• Il giocatore del Governo colloca 
l'indicatore di stato nella casella "0" del 
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tracciato della zona di confine. Possono 
migliorare (spostandosi verso "4") lo 
stato della zona di confine attraverso le 
operazioni ferroviarie. Lo stato della 
zona di confine si sposterà verso "0" 
nella fase di ripristino di ogni round di 
propaganda. 

• D'ora in poi, la Polizia nei Settori di 
Frontiera conta come Truppe in Assalto 
(3.2.4). 

NOTA DI PROGETTO: La zona di confine 
rappresenta la costruzione della linea 
Morice, una barriera costruita per 
prevenire le infiltrazioni da e verso il 
Marocco e la Tunisia. Nella maggior parte 
dei luoghi questo consisteva in una 
recinzione elettrificata alta otto piedi 
protetta da intrecci continui di filo spinato 
e campi minati su entrambi i lati. La linea 
era costantemente pattugliata da un gran 
numero di soldati, guidati a tentativi di 
infiltrazione da sistemi di allarme, radar, 
proiettori e sorveglianza aerea.  
La linea Morice è stata efficace ma ha 
richiesto molto tempo per essere 
completata e ha consumato una grande 
quantità di risorse. Anni dopo gli Stati 
Uniti pensarono di costruire una simile 
"Linea McNamara" per prevenire 
l'infiltrazione nel Vietnam del Sud. In 
misura minore, la Zona di Confine 
rappresenta anche la presenza della 
Marina francese, che pattugliava il 
Mediterraneo per impedire movimenti e 
rifornimenti di insorti in entrata e in 
uscita dall'Algeria via mare. 
5.1.9 Evento chiave della CRISI di 
SUEZ  
Questa carta non ha precondizioni (eccetto 
che, per 1.8, il giocatore FLN deve avere 
almeno sei Risorse per soddisfare la sua 
esecuzione). Quando il giocatore FLN 
gioca la carta, il giocatore del Governo 
rimuove 1d6 Truppe Francesi dagli spazi 
della mappa e / o Disponibili (a sua scelta 

quale) e le mette da parte. Entrambi i 
giocatori sottraono sei Risorse. 
Nel prossimo round di propaganda, il 
giocatore FLN (solo) riceverà sei risorse 
nella fase delle risorse. Le Truppe francesi 
r imosse torneranno nel la fase di 
ridistribuzione. Il giocatore del Governo 
può piazzarli in qualsiasi Città o spazio 
con Basi amiche, senza alcun costo in 
Impegno. 

5.2 Doppio utilizzo    
Molti eventi hanno un testo evento non 
ombreggiato e ombreggiato. Il giocatore 
che esegue l’evento può selezionare il 
testo non ombreggiato o ombreggiato (non 
e n t r a m b i ) . M e n t r e i l t e s t o n o n 
ombreggiato spesso favorisce il Governo, 
un giocatore può selezionare una delle due 
opzioni di testo. 
NOTA DI PROGETTO: gli eventi a 
duplice uso rappresentano effetti opposti 
della stessa causa, biforcazioni nella 
strada storica o istanze soggette a 
interpretazione storica alternativa.  

        

5.3 Capacità  
Gli eventi a duplice uso contrassegnati 
come "CAPACITÀ DEL GOVERNO" o 
"CAPACITÀ DEL FLN", hanno effetti 
duraturi principalmente relativi a quel 
giocatore. Quando si esegue un tale 
Evento , pos iz ionare i l segnal ino 
corrispondente sul lato appropriato (non 
ombreggiato o ombreggiato) nella casella 
Capacità. Gli effetti dell'Evento durano per 
il resto della partita (eccezione se c'è un 
Evento che rimuove una specifica 
Capacità). 
Ci sono due funzionalità a duplice uso, 
OAS e TORTURE. Quando una di queste 
carte viene eseguita, rimane in vigore per 
il resto della partita (a meno che non 
venga annullata eseguendo la  carta evento 
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“CHANGE IN TACTICS").  
NOTA DI GIOCO: Esponi le 
carte Evento Capacità eseguite 
vicino ai giocatori interessati 

c o m e p r o m e m o r i a 
aggiunti.  
C i s o n o p i c c o l i 
indicatori forniti per 

ricordare ai giocatori gli effetti di 
determinate capacità in determinati spazi. I 
s e g n a l i n i “ Ta l e b / B o m b a r d i e r e 
Amatoriale” sono posti nelle tre Città, 
mentre i segnalini “Napalm / Commandos 
de Chasse” sono posti nei Settori di 

Montagna.  
5.3.1 OAS 
La carta può essere giocata solo 
se Recall de Gaulle La carta 

Evento fondamentale è già attiva. Viene 
automaticamente annullato se Recall de 
Gaulle viene annullato, e può anche essere 
annullato eseguendo Change in tactics 
carta.  
Quando la carta viene eseguita, le sue 
disposizioni entrano in vigore e possono 
essere usate da entrambi i giocatori al 
posto di qualsiasi Attività speciale che 
svolgono (il giocatore deve eseguire 
un'Operazione e Attività Speciale; non 
possono fare solo Op o LimOp e usare la 
capacità ).  
• Seleziona uno spazio popolato non 
terrorizzato in Algeria. Posiziona un 
segnalino Terrore lì e imposta lo spazio su 
Neutrale. 
• Sottrai Impegno pari al Valore 
Popolazione dello spazio. Sottrai risorse 
FLN pari al doppio del valore della 
popolazione dello spazio. 
Promemoria: fare riferimento a 1.8. Se un 
giocatore non ha Risorse o Impegno 
sufficienti per pagare per una data azione o 
scelta, non può eseguirla. Tuttavia, se un 
giocatore deve perdere Risorse o Impegno 
oltre lo zero a causa delle azioni dell'altro 

giocatore, potrebbe non avere un "deficit" 
inflitto su di lui - l'indice viene abbassato a 
zero e l'eccesso viene ignorato. 
5.3.2 TORTURA 
Ciascun giocatore può eseguire questa 
carta Evento per mettere in gioco le due 
provviste della carta.  
NOTA DI PROGETTO: Questo dà al 
giocatore del Governo un vantaggio 
militare a breve termine ma agisce contro 
di lui politicamente, quindi eseguire 
l'Evento potrebbe essere a vantaggio di 
entrambi i giocatori.  

5.4 Momentum - Impulso 
Il testo dell'evento (non ombreggiato, 
ombreggiato o entrambi) contrassegnato 
come "GOVERNMENT MOMENTUM" 
o "FLN MOMENTUM" include anche 
effetti duraturi per quel giocatore (ci sono 
anche carte Evento contrassegnate solo 
"MOMENTUM", perché hanno effetti su 
entrambi i giocatori). Quando si esegue 
tale testo, posizionare la carta in vista 
vicino al mazzo di pesca. Ha effetti 
specificati per durare fino alla Fase di 
Ripristino del prossimo Round di 
Propaganda (6.5), quando la carta viene 
scartata. 
NOTA: un numero qualsiasi di eventi 
M omen tum può e s s e r e i n g ioco 
simultaneamente.  

5.5 Operazioni gratuite  
Alcuni eventi consentono a un giocatore 
un'operazione immediata o un'attività 
speciale che interrompe la consueta 
sequenza di gioco e tipicamente è gratuita: 
non ha alcun costo in risorse e non 
influisce sull'idoneità (3.1.2, 2.3.1), 
sebbene restino altre procedure e 
restrizioni a meno che modificato dal testo 
dell'evento (5.1.1).  
NOTA: Pacificazione e Agitazione costano 
Risorse anche se fanno parte delle 
Operazioni gratuite (3.2.1, 3.3.1). 
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Un'attività speciale di imboscata gratuita 
si verifica come se si stesse verificando un 
attacco nello spazio (4.3.3). 

6.0 Round di propaganda  

Conduci un round di propaganda nella 
sequenza delle fasi seguenti. 
Eccezioni: non effettuare mai più di un 
Round di Propaganda di seguito (senza 
almeno una carta Evento in mezzo). 
Invece, carte Propaganda aggiuntive 
vengono giocate senza un Round di 
Propaganda. Non effettuare una Fase di 
Vittoria nel primo Round di Propaganda. 
Se questo è l'ultimo round di propaganda 
(2.4.1), terminate il gioco dopo la fase di 
supporto e stabilite la vittoria (7.3). 

6.1 Fase Vittoria 
Non effettuare una Fase di Vittoria nel 
primo Round di Propaganda. Se un 
giocatore ha soddisfatto la propria 
condizione di vittoria, il gioco finisce. 
Vedere Vittoria (7.0). Altrimenti, continua 
con il giro di propaganda. Dopo aver 
svolto il Round finale dell’ultima carta 
Propaganda (2.4.1), determinare la vittoria 
secondo 7.3. 

6.2 Fase di adeguamento delle 
risorse e degli impegni 
Segui questi passaggi per aumentare le 
Risorse o l'Impegno del giocatore in 
questione, fino a un minimo di 0 o un 

massimo di 50 (1.8). 
6.2.1 Adeguamento delle risorse 
governative. 
Aggiungi a risorse governative: 
• L ' a t t u a l e l i v e l l o d i i m p e g n o 

(Commitment) 
• Risorse pari al Valore della Popolazione 

Per ogni Settore (non Città) con 
Controllo Governativo e almeno una 
Base Governativa. 

• Il numero di pezzi francesi nella casella 
Disponibile (se non è in vigore l'evento 
Pivotal RECALL DE GAULLE (5.1.7). 

• Supporto totale (ma solo se l'Evento 
Pivotal RECALL DE GAULLE è in 
vigore (5.1.7). 

Sottrai dalle risorse del Governo: 
• Il numero di settori reinsediati. 
6.2.2 FLN Resource Adjustment.  
Aggiungi alle risorse FLN: 
•  Il numero di Basi FLN sulla mappa. 
• Il numero “+ Risorsa” indicato nella 

casella corrente sulla Traccia Francia. 
Sottrai dalle risorse FLN: 
• Il numero di stato della zona di confine 

( s e M a r o c c o e T u n i s i a s o n o 
indipendenti). 

NOTA: Ciò rappresenta l'interferenza 
della Marina francese e delle zone di 
interdizione del confine nell'impedire 
rifornimenti e apprendisti che arrivano 
per l'FLN. 
6.2.3 Adeguamento dell'impegno. 
• Spostare un numero di pezzi francesi da 
Out of Play a Available e sottrarre 
Commitment (Impegno) pari a un terzo dei 
pezzi francesi totali spostati (arrotondato 
per eccesso). 
• Spostare un numero qualsiasi di pezzi 
francesi da Available a Out of Play e 
aggiungere Impegno pari a un terzo del 
totale dei pezzi francesi spostati 
(arrotondato per difetto). 
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• Sottrai l'Impegno pari a un terzo del 
totale dei pezzi francesi nella casella delle 
Casualties (Perdite) (arrotondato per 
difetto) (non farlo se è in vigore l'Evento 
Pivotal Recall de Gaulle (5.1.7). 
• Sottrai il numero “-Commit” dalla 
casella corrente sulla Traccia Francia. 

6.3 Fase di supporto 
I giocatori possono spendere risorse per 
influenzare il supporto popolare e 
l'opposizione (1.6). 
6.3.1 Pacificazione 
Il giocatore del Governo può spendere 
Risorse per costruire Supporto in qualsiasi 
spazio con Controllo del Governo, Truppe 
e Polizia. Ogni due Risorse spese rimuove 
un segnalino Terrore o - una volta che non 
c'è Terrore in uno spazio - sposta lo spazio 
di un livello verso Supporto, fino a un 
massimo di due livelli per spazio. Il 
Governo non può spendere più Risorse in 
questa Fase dell'attuale Livello di Impegno 
(1.8, 6.2.3). (Vedi anche Train, 3.2.1) 
NOTA DI PROGETTO: Truppe, Polizia o 
milizie locali insieme forniscono la 
sicurezza necessaria per ottenere il 
sostegno popolare. 
6.3.2 Agitazione 
Il giocatore FLN può spendere Risorse per 
costruire Opposizione in qualsiasi spazio 
con pezzi FLN e nessun Controllo di 
Governo (1.7). Ogni Risorsa spesa 
rimuove un segnalino Terrore o - una volta 
che non c'è Terrore in uno spazio - sposta 
lo spazio di un livello verso Opposizione, 
fino a un massimo di due livelli per 
spazio. 
6.3.3 Fine del gioco? 
Se e solo se questo è l'ultimo round 
(2.4.1), termina il gioco e determina la 
vittoria (7.3). In caso contrario, continuare 
con le fasi di ridistribuzione e ripristino. 

6.4 Fase di ridistribuzione 
Ridistribuire le forze come segue. Il 

giocatore del Governo inizia per primo. 
Non regolare il controllo fino al termine. 
6.4.1 Ridistribuzione del Governo 
Il giocatore del Governo può muovere 
qualsiasi Truppa sulla mappa in qualsiasi 
Città o spazio con Basi amiche. Qualsiasi 
Polizia sulla mappa può spostarsi in 
qualsiasi spazio controllato dal Governo. 
6.4.2 Ridistribuzione FLN 
Il giocatore FLN può ora muovere 
qualsiasi Guerriglia tra spazi all'interno di 
una data Wilaya con una o più Basi 
amiche. 
NOTA DI PROGETTO: I leader FLN per 
ogni Wilaya erano diffidenti l'uno 
dell'altro, gelosi delle loro risorse e non 
ben coordinati o comandati dal quartier 
generale FLN, che era fuori dall'Algeria. I 
giocatori possono ancora Marciare le loro 
Guerriglie in diverse Wilaya durante le 
campagne, e c'è una Capacità FLN che 
permette loro di Ridistribuirsi da qualsiasi 
spazio in Algeria a qualsiasi altro spazio 
in Algeria con una Base amica. 
6.4.3 Controllo 
Ora regola Control (1.7) per riflettere le 
mosse precedenti. 

6.5 Fase di ripristino 
Prendi una pedina francese su tre e una 
guerriglia su tre (arrotondare per difetto, a 
scelta del giocatore esattamente quale), 
esempio: 
1: 1 —> Available 
2: 2 —> Available 
3: 2 —> Available    1 —> OOP 
4: 3 —> Available    1 —> OOP 
5: 4 —> Available    1 —> OOP 
6: 4 —> Available    2 —> OOP 
dalla casella Casualties (vittime) e 
metterle nella casella Out of Play e poi 
metti tutte le altre nelle rispettive caselle 
Available. Quindi prepararsi per la carta 
successiva come segue: 
• Spostare l'indicatore su France Track di 
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una casella verso "A". Spostate 
l'indicatore sulla Border Zone Track di 
una casella verso "0" (5.1.8). 

• Rimuovere un marker Terrore da ogni 
spazio in cui c’è ne almeno uno (3.3.4). 

• Tutte le Guerriglie Underground (1.4.3). 
• Mettere le carte Momentum che erano in 

vigore sulle carte giocate - gli effetti dei 
loro Eventi non si applicano più (5.4). 

• Sistemare i cilindri sul diagramma della 
sequenza di gioco per mostrare che il 
FLN è il primo idoneo. 

• Gioca la carta successiva dal mazzo di 
pesca (2.3.6). 

7.0 Vittoria  
Ogni giocatore ha condizioni di vittoria 
uniche, descritte di seguito e sui fogli di 
aiuto al giocatore.  

7.1 Vincite con margine e risoluzione 
dei pareggi  
Se nessun giocatore raggiunge la propria 
condizione di vittoria entro la fine della 
partita, o entrambi i giocatori hanno 
raggiunto la propria condizione di vittoria, 
vince il giocatore che ha raggiunto il 
margine di vittoria più alto (7.3). I legami 
vanno al FLN. 

7.2 Vittoria durante i round 
Propaganda  
Verificare la vittoria all'inizio di ogni 
Round di Propaganda eccetto il primo 
(6.1). Confronta le posizioni dei due 
segnalini Vittoria (1.9) con le soglie 
segnate sul Edge Track.  

Le condizioni di vittoria sono: 
Governo: Il supporto totale (1.6.2) più 
l'impegno (1.8) supera 35.  
FLN: L'Opposizione Totale (1.6.2) più il 
numero di Basi FLN sulla mappa > 30.  

7.3 Dopo la Propaganda finale  
Se il round di propaganda finale (2.4.1) 
viene completato senza una vittoria per 
controllo di vittoria (7.2), vince il 
giocatore con il margine di vittoria più 
alto. Il margine di vittoria è l'importo che 
una Fazione è al di là o al di sotto delle 
sue condizioni stabilite in 7.2. 
NOTA: Il margine di vittoria sarà positivo 
se la fazione ha raggiunto o superato il 
suo obiettivo, negativo o zero se non l'ha 
raggiunto.  
Governo: Supporto totale + impegno - 35.  
FLN: opposizione totale + Basi - 30.  

Opzione Victory Deception: 
Per garantire un po' più di 
"nebbia d i guer ra" , ogni 
giocatore a l l ' in iz io pesca 
c iecamente due segnal ini 

Deception (Inganno). Li metti da parte il 
resto della partita; non possono essere 
ispezionati. I giocatori possono rivelare i 
loro segnalini Deception solo mentre li 
usano: 
• Deception vuoto: nessun effetto.  
• Agenda nascosta: aggiungi +1 al 

giocatore che lo detiene  
• Risorsa nascosta: converti una qualsiasi 

opzione Operazione limitata (2.3.4) in 
una Operazione completa e Attività 
speciale a scelta. Il giocatore può 
scegliere di usare questo segnalino se è 
in grado di scegliere un'Operazione 
Limitata a causa della sua idoneità 
(2.3.2); se il giocatore era il Primo 
Idoneo, rimane il Primo Idoneo (cioè, il 
cilindro del giocatore rimane nello 
spazio Operazione Limitata sulla Tabella 
Iniziativa). Getta il token dopo l'uso. 

Fermati!  
Hai letto tutte le regole necessarie per una 
partita a due giocatori o una partita con un 
giocatore che controlla con entrambe le 
fazioni.  
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8.0 Regole per le fazioni dei 
non giocatori 
Questa sezione regola le azioni nei giochi 
in cui c'è un singolo giocatore umano che 
non desidera giocare con entrambe le 
fazioni. Il giocatore giocherà con la 
fazione del Governo e il foglio di aiuto 
relativo alla sequenza di gioco dei non 
giocatori indicherà al giocatore cosa fare 
quando l'FLN agisce. Vedi anche gli 
esempi di gioco per 1 giocatore del 
Playbook. 
Importante: per la partita a un giocatore di 
Colonial Twilight, si consiglia vivamente 
al giocatore di impostare lo scenario breve 
poiché le regole sono state ottimizzate per 
questo scenario. 
NOTA: il foglio di aiuto per la sequenza di 
gioco del non giocatore è presentato sotto 
forma di un diagramma di flusso inteso ad 
assistere il singolo giocatore umano nel 
determinare le azioni del FLN. Sebbene 
sia stata prestata grande attenzione a 
coprire una grande quantità di casi 
possibili, non ci si può realisticamente 
aspettarsi che le linee guida anticipino, 
coprano o prescrivano in altro modo per 
ogni circostanza possibile durante una 
partita. I giocatori sono rispettosamente 
incoraggiati a usare la loro immaginazione 
o, in casi estremi, il buon senso per 
risolvere queste situazioni. 
Vedere istruzioni originali in lingua 
inglese per tutte le ulteriori istruzioni 
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9.0 Indice dei termini chiave 
Di seguito un elenco dei termini più 
utilizzati: 

Accompanying - Accompagnamento: 
operazione richiesta per attività speciale. 
(4.1.1) 
Activate - Attivare: capovolgi o lascia 
Guerrilla Active. (1.4.3) 
Active - Attivo — Stato di Guerriglia con 
il simbolo alla fine, e di tutte le Basi e cubi 
(1.4.3). 
Adjacent - Adiacente: spazi uno accanto 
all'altro per azioni o eventi. (1.3.5)  
Agitate, Agitation - Agitazione, 
Agitazione — Spesa FLN per rimuovere il 
Terrore e aumentare Opposizione. (3.3.1, 
6.3.2) 
Ambush - Imboscata: attività speciale 
FLN che ga ran t i s ce i l succes so 
dell'attacco. (4.3.3)  
Attack - Attacco - FLN Operazione che 
rimuove pezzi nemici. (3.3.3)  
Assaul t - Assa l to - Operaz ione 
governativa che rimuove pezzi nemici. 
(3.2.4)  
Available - Disponibile — Forze in 
contenitori, in attesa di essere piazzate. 
(1.4.1) 
Base: pezzi di forza immobili che 
influenzano Raduno, Addestramento, 
Risorse e Vittoria, tra le altre funzioni. 
(1.4) 
Bases Last: Requisito frequente che non 
ci siano cubi protettivi o Guerriglie in uno 
spazio prima di rimuovere una Base. 
(3.2.4, 3.3.3, 4.2.3, 4.3.3) 
Border Sector - Settore di confine: 
settore in parte delimitato da un segmento 
del confine con il Marocco o la Tunisia, ad 
es. Tlemcen, Biskra (1.3.7). La Polizia nei 
settori di frontiera conta come Truppe in 
assalto (3.2.4), ma solo se Marocco e 
Tunisia sono diventate indipendenti 
(5.1.8). 

Border Zone - Zona di confine: traccia il 
cui stato mostra lo stato delle difese 
(sensori, sorveglianza, fortificazioni, 
Truppe) del confine di fronte al Marocco o 
alla Tunisia. (3.2.1, 3.2.4, 3.3.2, 5.1.8) 
Campaign - Campagna: serie di carte 
evento che portano a un round di 
propaganda. (2.4.1) 
Capabilities - Capacità: eventi duraturi 
che aiutano o danneggiano le azioni di una 
determinata fazione. (5.3) 
Casualties - Vittime: pezzi rimossi da 
operazioni, attività speciali e determinati 
eventi. (3.2.4, 3.3.3, 4.3.3, 6.5) 
City - Città: tipo di spazio: area urbana. 
(1.3.3) 
Commitment - Impegno: Misura del 
Governo francese e della disponibilità 
della popolazione a continuare a 
perseguire la guerra (1.8). Interessato da 
eventi e contingenze di gioco (4.2.1, 5.3.1, 
6.2.1, 6.2.3) 
Control - Controllo: più pezzi di un 
giocatore in un settore o in una città 
rispetto a un altro giocatore. (1.7) 
Cost - Costo : r i sorse spese per 
un'operazione, pacificazione o agitazione. 
(3.1, 4.1, 6.3) 
Country - Paese: Tipo di spazio: in 
particolare, Marocco o Tunisia (1.3.4, 
5.1.8). 
Cube - Cubo: pezzo di Truppa o Polizia. 
(1.4) 
Cylinder - Cilindro: gettone per marcare 
le risorse di una fazione (1.8, 2.1) e 
Deploy - Schieramento: attività speciale 
per inviare forze francesi da Disponibile 
sulla mappa, o viceversa, o in settori di 
reinsediamento. (4.2.1) 
Dual-Use - Doppio Uso: Evento con due 
effetti alternativi. (5.2)  
Earnings - Guadagni — Risorse che le 
fazioni ricevono ogni Propaganda 
Eligible - Idoneo: in grado di eseguire 
eventi o operazioni. (2.3) 
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Enemy - Nemico: rapporto tra Governo e 
giocatori FLN. (1.5) 
Event - Evento: Carta con testo che una 
fazione può eseguire. (2.3, 5.0) 
Execute - Esegui: implementa un evento o 
conduci un'operazione o un'attività 
speciale. (2.3) 
Extort - Estorsione: attività speciale FLN 
che aggiunge risorse. (4.3.1)  
Faction - Fazione - Ruolo del giocatore: 
Governo o FLN. (1.5) 
Final - Finale: carta Ultimo Evento o 
Propaganda. (2.4.1, 7.3)  
Flip - Ribaltamento: Cambia la guerriglia 
tra le forze sotterranee e attive (1.4.3): 
Truppe, Polizia, Guerriglie o Basi. (1.4) 
France Track: display che mostra lo stato 
dell'opinione pubblica rispetto alla guerra 
e la quantità di sostegno che l'FLN ottiene 
dai lavoratori espatriati organizzati. (3.2.1, 
3.3.1, 6.2, 6.2.3) 
Free - Gratuito: operazione o attività 
speciale tramite evento che non costa 
risorse. (3.1.2, 5.5) 
Friendly - Amichevole: la relazione tra i 
pezzi di un giocatore. I pezzi francesi (blu) 
e algerini (verdi) sono amichevoli l'uno 
verso l'altro. (1.5) 
Garrison - Presidio : Operazione 
governativa per schierare la Polizia in 
spazi popolati e rilevare pezzi FLN. 
(3.2.2) 
Government - Governo: rappresenta il 
personale e le risorse militari, politiche e 
amministrative del Governo francese. 
Guerrilla - Guerriglia: pezzo FLN 
difficile da colpire quando è underground. 
(1.4) 
FLN - Rappresenta gli elementi armati e 
politicamente attivi principalmente 
dell'organizzazione ribelle del Front de 
Liberation Nationale, sebbene altri 
movimenti antifrancesi fossero attivi 
contemporaneamente. (1.0, 1.5) 

Level - Livello: stato di supporto / 
opposizione di uno spazio. (1.6.1) 
Limited Operation(LimOp) - Operaz 
limitata: operazione in un solo spazio 
senza Special Activity 
Map - Mappa: Spazi del tabellone: 
settori, città, paesi (1.3, 1.3.1). 
March - Marzo: Operazione FLN per 
muovere Guerriglie e Truppe. (3.3.2) 
Momentum - Impeto: Eventi i cui effetti 
si riferiscono a un giocatore o all'altro e 
che rimangono per tutto il round di 
propaganda successivo. (5.4) 
Mountain - Montagna: tipo di settore che 
ostacola l'assalto e l'individuazione di 
Guerriglie nelle operazioni di guarnigione 
e spazzata. (1.3.2, 3.2.2, 3.2.3, 3.2.4) 
Neutral - Neutro: spazio non in appoggio 
né in opposizione. (1.6.1)  
Neutralize - Neutralizzare: Attività 
Speciale del Governo che rimuove il 
nemico 
Operation (Op) - Operazione: azione 
centrale che la fazione intraprende con le 
sue forze. (3.0) 
Opposition - Opposizione: uno spazio 
con popolazione che si oppone al Governo 
francese. (1.6) 
Opposition + Bases: Opposizione totale 
più il numero di Basi sulla mappa: la 
misura della vittoria FLN. (1.9, 7.2-.3) 
Out Play - Fuori gioco: scatola per pezzi 
che non sono né disponibili né sulla 
mappa. 
Pacify, Pacification - Pacificazione, 
pacificazione: attività del Governo per 
aumentare il supporto. (3.2.1, 6.3.1) 
Pass - Passa: rifiuta di eseguire un evento 
o un'operazione se idoneo. (2.3.3)  
Pawn - Pedone: Gettone per designare 
spazi selezionati per Operazione o 
Speciale 
Phase - Fase: parte di un round di 
propaganda. (6.0) 
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Piece - Pezzo: unità di forza: Base, 
Truppa, Polizia, guerriglia. (1.4) 
Pivotal Event - Evento Chiave: Carta 
Evento Speciale che può essere giocata 
volontariamente per sostituire altri Eventi 
(2.3.7). 
Place - Piazza: sposta un pezzo da 
Disponibile alla mappa. (1.4.1)  
Plain - Pianura: Tipo di settore che non 
ostacola Guarnigione, Spazzata o Assalto 
Police - Polizia: forze governative che 
mantengono il controllo e aiutano a 
pacificare la gente del posto. (1.4) 
Population (Pop) - Popolazione: gli 
abitanti di un Settore o Città, circa 
300.000 persone per punto. (1.3.2-.3) 
Populated - Popolato: uno spazio con un 
valore di popolazione di 1 o più. (3.2.2, 
4.3.1) 
Propaganda: carte che attivano round che 
i n c l u d o n o c o n t r o l l i d i v i t t o r i a , 
acquisizione o aggiustamento di risorse / 
impegno e altre funzioni periodiche. (2.4, 
6.0) 
Rally - Raduno: Operazione FLN per 
posizionare o raggruppare pezzi, agitare o 
influenzare il tracciato della Francia. 
(3.3.1) 
Redeploy - Ridistribuzione: fase di 
propaganda in cui le fazioni spostano i 
pezzi. (6.4)  
Rimove - Rimuovi: prendi dalla mappa 
(forze disponibili, Perdite o Fuori gioco 
come specificato). (1.4.1, 3.3.3, 6.4.1 ad 
esempio) 
Replace - Sostituisci: rimuovi i pezzi per 
metterne altri al loro posto. (1.4.1, 3.2.1, 
3.3.1, 4.4.1, 4.5.2, 5.1.1) 
Reset - Ripristina: la fase del round di 
propaganda è pronta per la carta 
successiva. (6.5)  
Resettlement - Reinsediamento: Opzione 
del Governo in Att ivi tà speciale 
"Distribuisci" che converte i settori Pop 1 
in Pop 0 (4.2.1).  

Resources - Risorse: i mezzi dei giocatori 
per le operazioni. (1.8)  
Sector - Settore: Spazio terreno. (1.3.2) 
Select - Seleziona: scegli le località o i 
target di un'azione. (3.1, 4.1, 5.1) 
Selectable - Selezionabile: si riferisce a 
uno spazio o traccia che può essere scelto 
per un'operazione o un'attività, entro i 
criteri impostati per tale operazione o 
attività. 
Set: cambia il Supporto / Opposizione di 
uno spazio a un livello prestabilito. (1.6.1) 
Shaded - Ombreggiato: seconda scelta 
dell'evento a duplice uso, spesso anti-
governativo. (5.2) 
Shift - Cambio: Cambia supporto / 
opposizione o posizione di un marker su 
una traccia. (1.6.1, 6.5) 
Space - Spazio: Area che contiene pezzi 
sulla mappa: Settore, Città o Paese. (1.3.1) 
Special Activities - Attività Speciali: 
azioni che accompagnano le operazioni, 
esclusive di una fazione. (4.0) 
Stacking - Impilamento: limiti sui pezzi 
che possono occupare uno spazio. (1.4.2)  
Subvert - Sovvertire: Attività Speciale 
FLN per rimuovere o sostituire l'algerino 
Support - Supporto: una popolazione 
spaziale che favorisce il Governo francese, 
o almeno lo status quo. (1.6) 
S u p p o r t + C o m m i t m e n t - 
Supporto+Impegno: Supporto totale 
della popolazione più Impegno: misura 
della vittoria. (1.9, 7.2-.3) 
Sweep - Rastrellamento: Operazione del 
Governo per muovere Truppe e girare 
Guerriglie attive. (3.2.3) 
Target - Bersaglio: fazione o pezzo 
nemico oggetto di un'azione. (3.1, 4.1) 
Terror - Terrore: Operazione FLN che 
pone un segnalino Terrore in un Settore o 
Città e rimuove il Supporto. Anche il 
Governo Neutralizza l'Attività Speciale 
(4.2.3) e alcune carte Evento possono 
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posizionare segnalini Terrore, ma non 
rimuovono il Supporto se non indicato. 
(3.3.4) 
Total Support/Opposition - Sostegno 
Totale/Opposizione: Calcolo delle 
opinioni popolari del regime governativo a 
scopo di vittoria. (1.6.2, 7.2-.3) 
Train - Addestramento: Operazione 
governativa per posizionare cubi algerini, 
pacificare o influenzare una linea (zona di 
confine o linea francese). (3.2.1) 
Troops Lift - Trasporto delle Truppe: 
Attività speciale del Governo che muove 
le Truppe. (4.2.2) 
Troops - Truppe: forze governative 
mobili specializzate in Sweep and Assault. 
(1.4) 
Uncontrolled - Non Controllato: spazio 
senza controllo governativo né FLN. (1.7) 
Underground: pezzo di guerriglia, 
simbolo alla fine: non soggetto ad Assalto 
o Neutralizzazione e capace di Terrore, 
Estorsione, Sovvertimento o Imboscata. 
(1.4.3, 3.3.4, 4.2.1, 4.3.3, 4.4.3, 4.5.1, 
4.5.2, 4.5.3) 
Unshaded - Non ombreggiato: prima 
scelta di eventi a duplice uso, spesso a 
favore del Governo. (5.2) 
Victory Margin - Margine di vittoria: 
calcolo della vicinanza di una fazione alla 
sua condizione di vittoria. Di solito un 
numero negativo (quindi ricorda che con 
numeri negativi, –3 è maggiore o 
maggiore di –5). (7.3) 
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10.0 Guida allo scenario 
Scegli uno scenario e decidi chi giocherà 
da che parte. Assegna a ogni giocatore un 
pieghevole di Fazione. Posiziona i pezzi e 
prepara il mazzo di carte seguendo le 
istruzioni seguenti per quello scenario. Il 
giocatore FLN inizia come primo idoneo 
in tutti gli scenari. 
Negli scenari Breve e Medio, alcune carte 
Evento verranno messe da parte. Non 
verranno utilizzate e non potranno essere 
ispezionate. Facoltativamente, ordina le 
carte Evento inutilizzate e rivela quelle 
che conferiscono Capaci tà - non 
ombreggiate per il Governo e ombreggiate 
per il FLN (i giocatori devono concordare 
se implementare o meno # 18, toRtuRE, 
all'inizio del gioco). Posizionare i 
segnalini in modo appropriato; questi sono 
in vigore all'inizio del gioco. Le altre carte 
non vengono utilizzate e non possono 
essere ispezionate. 

Breve: 1960-1962: La Fine del gioco 
Deck: dai le carte Coup d’Etat e OAS 
Pivotal Event rispettivamente al Governo 
e al giocatore FLN. L'evento cardine 
Recall de Gaulle inizia in gioco. Mescola 
36 carte Evento casuali e dividile in tre 
pile di 12 Eventi, mescola una carta 
Propaganda in ogni pila e impila le pile. 
Metti da parte le carte Evento rimanenti. 
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• Impegno: 15 
• Risorse: FLN 15, Governo 20 
• Supporto + impegno: 7 + 15 = 22 
• Opposizione + Basi: 11 + 8 = 19 
• Stato della zona di confine: 3 
• Circuito Francia: riquadro "E" 
• Fuori gioco: Governo: nessuno; FLN: 5 

Guerriglie 
• Disponibile: Governo: 2 Basi, 4 Polizia 

francese; FLN: 7 Basi, 8 Guerriglie 
• Settori reinsediati: 3 (Setif, Tlemcen, 

Bordj Bou Arreridj) 

Wilaya I 
• Barika: Opporsi 
• Govt - 1 FLN della Polizia algerina - 1 

guerriglia 
• Batna: - vuoto Biskra: Govt Control 
• Govt - 1 Polizia francese Oum el 

Bouaghi: - vuoto Tebessa: Oppose 
• Govt - 1 Polizia algerina 
• FLN - 1 Guerrilla Negrine: Govt Control 
• Govt - 1 Polizia francese 

Wilaya II 
• Constantine: Govt Control, Support 

Govt - 1 French Police 
• Setif: FLN Control, Resettled (Pop 0) 

FLN - 1 Guerrilla 
• Phillippeville: Govt Control 
• Govt - 4 Truppe francesi, 1 Polizia 

algerina, 1 Base 
• Souk Ahras: Govt Control, Oppose 
• Govt - 1 Truppa francese, 1 Polizia 

algerina, 1 Base 
• FLN - 1 Guerriglia, 1 Base 

Wilaya III 
• Tizi Ouzou: FLN Control, Oppose Govt 

- 1 French Police 

• FLN - 1 Guerriglia, 1 Base 
• Bordj Bou Arreridj: Govt Control, 

resettled (Pop 0) 
• Govt - 1 Bougie della Polizia francese: 

controllo FLN, opposizione 
• Govt - 1 FLN della Polizia francese - 1 

guerriglia, 1 Base 

Wilaya IV 
• Algeri: controllo governativo, supporto 
• Govt - 5 Truppe (4 francesi, 1 algerino), 

1 Polizia francese 
• Medea: Govt Control 
• Govt - 1 Truppa algerina, 1 Base 
• Orleansville: opporsi 
• Govt - 2 Police (1 French, 1 Algerian) 

FLN - 1 Guerrilla, 1 Base 

Wilaya V 
• Oran: controllo governativo, supporto 
• Govt - 1 Truppa algerina, 2 poliziotti (1 

francese, 1 algerino) 
• Mecheria: Govt Control 
• Govt - 2 Police (1 francese, 1 algerino) 
• Tlemcen: Govt Control, Reinsedled (Pop 

0) Govt - 2 French Police 
• FLN - 1 Guerriglia 
• Sidi Bel Abbes: Govt Control 
• Govt - 1 Polizia francese, 1 Base 
• Mostaganem: Govt Control Govt - 1 

Polizia francese 
• Saida: - Mascara vuoto: Govt Control 
• Govt - 1 Polizia francese Tiaret: Govt 

Control 
• Govt - 1 Polizia francese Ain Sefra: 

Govt Control 
• Govt - 1 Laghouat della Polizia 

francese: - vuoto 

Wilaya VI 
• Sidi Aissa: - vuoto Ain Oussera: Opporsi 
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• Marocco: 4 Guerriglie, 2 Basi Tunisia: 5 
Guerriglie, 2 Basi 

Medio: 1957- 1962: sviluppo a metà 
partita 
Deck: dai le carte Coup d’Etat, RECall dE 
G a u l l E e O A S P i v o t a l E v e n t 
rispettivamente al Governo e al giocatore 
FLN (la carta Coup d’Etat non è stata 
ancora giocata). Mescola 48 carte Evento 
casuali e dividile in quattro pile di 12 
Eventi. Mescola una carta Propaganda in 
ogni pila e impila le pile. Metti da parte le 
carte Evento rimanenti. 

• Impegno: 20 
• Risorse: FLN 15, Governo 24 
• Supporto + impegno: 7 + 20 = 27 
• Opposizione + Basi: 9 + 10 = 19 
• Stato della zona di confine: 2 
• France Track: riquadro "C" 
• Fuori gioco: Governo: nessuno; FLN: 2 

Guerriglie 
• Disponibile: Governo: 3 Basi, 1 Polizia 

francese; FLN: 5 Basi, 6 Guerriglie  
• Settori reinsediati: 1 (Tlemcen) 
•
Wilaya I 
• Barika: Controllo FLN, Opponi FLN - 2 

Guerriglie, 1 Base 
• Batna: Controllo FLN FLN - 1 

Guerriglia 
• Biskra: Govt Control 
• Govt - 1 Polizia francese 
• Oum el Bouaghi: Controllo FLN FLN - 

1 Guerriglia 
• Tebessa: Govt Control Govt - 1 Polizia 

francese 
• Negrine: Govt Control Govt - 1 Polizia 

francese 

Wilaya II 
• Constantine: Govt Control, Support 

Govt - 2 French Police 

• Setif: 
• Govt - 1 FLN della Polizia algerina - 1 

guerriglia 
• Phillippeville: FLN Control, Oppose 
• Govt - 2 Police (1 French, 1 Algerian) 

FLN - 2 Guerrillas, 1 Base 
• Souk Ahras: Govt Control 
• Govt - 5 Truppe (4 francesi, 1 algerino), 
• 2 Polizia francese, 1 Base  
• FLN - 1 Guerriglia 

Wilaya III 
• Tizi Ouzou: FLN Control, Oppose Govt 

- 1 French Police 
• FLN - 2 Guerriglie, 1 Base 
• Bordj Bou Arreridj: - Bougie vuoto: 

FLN Control, Oppose 
• Govt - 2 Police (1 French, 1 Algerian) 

FLN - 2 Guerrillas, 1 Base 

Wilaya IV 
• Algeri: controllo governativo, supporto 
• Govt - 6 Truppe (5 francesi, 1 algerino), 

3 Polizia (2 francesi, 1 algerino) 
• Medea: Govt Control 
• Govt - 1 Polizia algerina, 1 Base FLN - 

1 guerriglia 
• Orleansville: opporsi 
• Govt - 2 Police (1 French, 1 Algerian) 

FLN - 1 Guerrilla, 1 Base 

Wilaya V 
• Oran: controllo governativo, supporto 
• Govt - 1 Truppa algerina, 2 poliziotti 

francesi 
• Mecheria: Govt Control 
• Govt - 2 Police (1 francese, 1 algerino) 
• Tlemcen: Govt Control, Reinsedled (Pop 

0) Govt - 2 French Police 
• Sidi Bel Abbes: Govt Control 
• Govt - 1 Polizia francese, 1 Base 
• Mostaganem: - vuoto Saida: FLN 

Control 
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• FLN - 1 Guerrilla, 1 Base Mascara: - 
vuoto 

• Tiaret: - vuoto 
• Ain Sefra: Govt Control 
• Govt - 1 Laghouat della Polizia 

francese: - vuoto 

Wilaya VI 
• Sidi Aissa: Controllo FLN 
• FLN - 1 Guerriglia, 1 Base Ain Oussera: 

- Marocco vuoto: 2 Guerriglie, 1 Base 
Tunisia: 4 Guerriglie, 2 Basi 

Completo: 1954-1962: Algerie 
Francaise! 
Mazzo: dai a ogni giocatore tutte e tre le 
sue carte Evento Pivotale. Mescola tutte le 
60 carte Evento e crea cinque pile di 12 
Eventi. Mescola una carta Propaganda in 
ogni pila e impila le pile. Nota che il 
g i o c a t o r e d e l G o v e r n o n o n p u ò 
Reinsediare i Settori fino a quando non ha 
giocato l 'Evento Fondamentale di 
Mobilitazione. 
• Impegno: 25 
• Risorse: FLN 8, Governo 16 
• Supporto + impegno: 0 + 25 = 25 
• Opposizione + Basi: 5 + 4 = 9 
• Stato della zona di confine: Marocco e 

Tunisia non ancora indipendente 
• Circuito Francia: riquadro "A" 
• Fuori gioco: francese: 6 soldati, 15 

poliziotti, 
• 3 Basi; FLN: nessuno 
• Disponibile: Governo: 3 Basi, 1 francese 
• Truppa, 3 Polizia francese, 5 Polizia 

algerina; FLN: 11 Basi, 23 Guerrilla 

Wilaya I 
• Barika: - Batna vuota: Controllo FLN 
• FLN - 1 Guerrilla, 1 Biskra Base: - 

vuoto 

• Oum el Bouaghi: - vuoto Tebessa: - 
vuoto Negrine: - vuoto 

Wilaya II 
Constantine: Govt Control 
Govt - 1 Truppa francese, 1 FLN della 
Polizia francese - 1 guerriglia 
Setif: - vuoto 
Phillippeville: FLN Control, Oppose 
Govt - 1 Truppa algerina 
FLN - 1 Guerrilla, 1 Base Souk Ahras: - 
vuoto 

Wilaya III 
Tizi Ouzou: Controllo FLN, Opponi FLN - 
1 Guerriglia, 1 Base 
Bordj Bou Arreridj: - vuoto Bougie: - 
vuoto 

Wilaya IV 
Algeri: Govt Control 
Govt - 1 Truppa algerina, 2 poliziotti (1 
francese, 1 algerino) Medea: 
 Govt - 1 Polizia algerina 
FLN - 1 Guerrilla Orleansville: - vuoto 

Wilaya V 
Oran: Govt Control 
Govt - 1 Truppa algerina, 1 Polizia 
francese 
Mecheria: - vuoto 
Tlemcen: FLN Control, Oppose 
FLN - 1 Guerrilla, 1 Base Sidi Bel Abbes: 
Govt Control 
Govt - 1 Truppa francese Mostaganem: 
Controllo FLN 
FLN - 1 Guerrilla Saida: - vuoto 
Mascara: - Tiaret vuoto: - Ain Sefra vuoto: 
- Laghouat vuoto: - vuoto 

Wilaya VI 
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Sidi Aissa: - vuoto Ain Oussera: - vuoto 
Marocco, Tunisia: non ancora indipendenti 

11.0 Implementazioni 
Opzionali 
In alternativa agli schieramenti standard, 
impos tare i segnal in i (Suppor to , 
Opposizione e Pop 0) e posizionare le 
forze Fuori dal gioco e Disponibili come 
specificato per lo scenario. Quindi 
posiziona le forze dei giocatori sulla 
mappa, prima il Governo senza limiti di 
raggruppamento, e infine piazza i 
segnalini di Controllo in Base alla 
situazione finale. 

Breve: 1960-1962: La Fine del gioco 
• FLN: 8 Basi (2 ciascuna in Marocco e 
Tunisia), 17 Guerriglie (almeno 4 ciascuna 
in Marocco e Tunisia) 
• Governo: 4 Basi, 9 Truppe francesi e 3 
algerine, 17 francesi e 7 algerine 

Medio: 1957- 1962: sviluppo a metà 
partita 
• FLN: 10 Basi (almeno 1 ciascuna in 
Marocco e Tunisia), 22 Guerriglie (almeno 
2 ciascuna in Marocco e Tunisia) 
• Governo: 3 Basi, 9 Truppe francesi e 3 
algerine, 20 francesi e 7 algerine 

Completo: 1954-1962: Algerie 
Francaise! 
• FLN: 4 Basi, 7 Guerriglie 
• Governo: 2 Truppe francesi e 3 algerine, 

3 francesi e 2 algerine 
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Testo Carte Evento e 
Contestualizzazione Storica 

1. Quadrillage - Griglia 
2. Balky Conscripts - Coscritti 
3. Leadership Snatch 
4. Oil & Gas Discoveries - Scoperte di petrolio 

e gas 
5. Peace of the Brave - Pace dei coraggiosi 
6. Factionalism - Faziosità 
7. 5° Bureau - 5° Ufficio di presidenza 
8. Cross-border air strike - Scontro aereo sulla 

Frontiera 
9. Beni-Oui-Oui 
10. Moudjahidine 
11. Bananes - Banane 
12. Ventilos - S-55 helicopters 
13. SAS 
14. Protest in Paris - Protesta a Parigi 
15. Jean-Paul Sartre 
16. NATO 
17. Commandos 
18. Torture - Tortura 
19. General Strike - Sciopero generale 
20. Sauve Qui Peut - Correre per la tua vita 
21. United Nations Resolution - Risoluzione 

delle Nazioni Unite 
22. The Government of the United States of 

America is Convinced... - Il governo degli 
Stati Uniti d'America è convinto ... 

23. Diplomatic Leanings - Orientamenti 
Diplomatici 

24. Economic Development - Sviluppo 
economico 

25. Purge 
26. Casbah 
27. Covert Movement - Movimento segreto 
28. Atrocities and Reprisals - Atrocità e 

rappresaglie 
29. The Call Up - La chiamata 
30. Change in Tactics - Cambiamento nelle 

tattiche 
31. Intimidation - Intimidazione 

32. Taleb the Bomb-maker - Taleb il creatore di 
bombe 

33. Overkill 
34. Elections - Elezioni 
35. Napalm 
36. Assassination - Assassinio 
37. Integration - Integrazione 
38. Economic Crisis in France - Crisi 

economica in Francia 
39. Retreat into Djebel - Ritirarsi a Djebel 
40. Strategic Movement - Movimento 

strategico 
41. Egypt - Egitto 
42. Czech Arms Deal - Accordo sulle armi 

Cecoslovacche 
43. Refugees - Rifugiati 
44. Paranoia 
45. Challe Plan - Piano Challe 
46. Moghazni 
47. Third Force - Terza Forza 
48. Ultras 
49. Factional Plot - Trama di Fazioni 
50. Bleuite - Bluastro 
51. Stripey Hole 
52. Cabinet Shuffle - Rimpasto del Governo 
53. Population Control - Controllo della 

popolazione 
54. Operation 744 - Operazione 744 
55. Development - Sviluppo 
56. Hardened Attitudes - Atteggiamenti induriti 
57. Pace Talks - Colloqui di pace 
58. Army in Waiting - Esercito in attesa 
59. Bandung Conference - Conferenza a 

Bandun 
60. Soummam  Conference - Conferenza di 

Soummam 
61. Marocco e Tunisia indipendent 
62. Suez Crisis 
63. OAS 
64. Mobilization - Mobilitazione 
65. Recall De Gaulle - Richiamare De Gaulle 
66. Coup d'Etat - Colpo di stato 
67-71 Propaganda!



Questa sezione riproduce il testo completo 
di ogni carta Evento, insieme al contesto 
storico e al commento. 

1. Quadrillage - Griglia 
Forze del settore: posiziona fino a tutta la 
polizia francese disponibile in un massimo 
di 3 spazi. 
Sfrutta i confini delle unità: FLN esegue 2 
marce limitate gratuite. 
Contesto: la grande maggioranza delle 
forze francesi impegnate nella guerra 
erano "truppe di settore" che furono 
dispiegate in uno schema disperso che 
suggerisce le piazze della griglia su una 
mappa militare attraverso la campagna 
(quindi quadrillage) per controllare la 
popolazione e interferire con le operazione 
dell'FLN 

2. Balky Conscripts - Coscritti 
Aux armes citoyens! Train gratuito in un 
massimo di 2 spazi selezionabili. 
Pas avec moi: Fino a Propaganda, il 
governo non può schierarsi 
FLN MOMENTUM 
Contesto: la guerra in Algeria non era 
popolare in Francia, soprattutto tra i 
giovani reclutati inviati a combattere in 
essa. Ci sono stati numerosi casi di 
scioperi e di quasi ammutinamenti tra le 
u n i t à d e t t a g l i a t e p e r l ' A l g e r i a , 
specialmente durante il periodo di 
mobilitazione iniziale del 1955-56, quando 
decine di migliaia di riservisti che avevano 

già scontato 18 mesi furono tenuti in 
servizio in Algeria. 

3. Leadership Snatch 
Gotcha! Attiva tutte le Guerriglie in 1 
Wilaya. 
Rabbia diffusa: fino a 2 spazi controllati 
da FLN diventano Oppose. 
Contesto: nell'ottobre 1956, i francesi 
catturarono cinque principali leader 
dell'FLN, tra cui Ahmed Ben Bella (un 
membro fondatore che sarebbe diventato il 
primo presidente dell'Algeria), dirottando i 
loro aerei in Algeria (si erano recati in 
Tunisia per incontrare Presidente 
Bourguiba). È stato un grande colpo di 
intelligence, ma la reazione locale e 
internazionale è stata molto ostile. 

4. Oil & Gas Discoveries - Scoperte 
di petrolio e gas 
L'esecutore dell'Evento può aggiungere 
fino a +2 Impegno. I cubi francesi pari al 
doppio dell'Impegno aggiunto vengono 
rimossi dalla mappa o Disponibili fuori dal 
gioco (a scelta del giocatore del governo 
esattamente quali cubi vanno). 
Contesto: la scoperta di consistenti 
giacimenti di petrolio nel deserto del 
Sahara (al largo del bordo meridionale 
della mappa di gioco) nel 1956 incoraggiò 
il governo francese a intensificare gli 
sforzi per mantenere l'Algeria. Questo è 
stato anche un fattore nella sua decisione 
di concedere l'indipendenza al Marocco e 
alla Tunisia, al fine di risparmiare gli 
sforzi per resistere ai movimenti di 
indipendenza in queste colonie. Ma lo 
sfruttamento di queste risorse ha richiesto 
il dispiegamento di forze di sicurezza per 
proteggere condotte e siti di perforazione. 

5. Peace of the Brave - Pace dei 
coraggiosi 
Amnistia: Fino a quando Propaganda, in 

© 2017 GMT Games, LLC  trad. S.Giuliani Pagina 37



ogni spazio d i Sweep o Assaul t 
selezionato, puoi pagare 1 Risorsa extra 
per rimuovere 1 Guerriglia (può essere 
Underground, massimo 1 per spazio, 
rimosso in Available). 
GOVERNMENT MOMENTUM 
Combatti come un inferno: Raduno 
gratuito in 2 spazi selezionabili. 
Contesto: nell'ottobre 1958, de Gaulle ha 
promesso l'amnistia per migliaia di 
prigionieri FLN esistenti, e alla fine di 
commutare tutte le condanne a morte. Ha 
anche offerto alla "paix des braves" una 
nuova amnistia offerta ai membri dell'FLN 
che avrebbero disertato. 

6. Factionalism - Faziosità 
Attrito: rimuovi fino a 3 Guerriglie in 1 
Wilaya in Disponibilità, o sposta la 
Traccia della Francia fino a 2 caselle verso 
“A”. 
Lubrificante: Raduno libero in 1 spazio 
selezionabile con una base. 
Contesto: c'era un costante dissenso tra la 
leadership politica dell'FLN e la leadership 
dell'ala militare del movimento, l'Armee 
de Liberation Nationale (ALN), su come 
condurre al meglio la guerra contro i 
francesi. Questa è una debolezza comune 
ai movimenti insorti quanto lo è ai governi 
che si oppongono a loro. 

7. 5° Bureau - 5° Ufficio di 
presidenza 
Guerra psicologica: scegli 1 Wilaya e tira 
1d6; se ottieni ≤ Guerriglie totali lì, 
rimuovi fino a (il numero ottenuto) 
Guerriglie da quella Wilaya a Disponibile. 
Flop di propaganda: sposta 2 settori di 1 
livello ciascuno verso l'Opposizione. 
Contesto: il "5 ° Ufficio" era il ramo della 
guerra psicologica dell'operazione militare 
francese in Algeria. Oltre a produrre le 
solite forme di propaganda stampata e 

audiovisiva, l'Ufficio di presidenza ha 
anche fatto un uso frequente di ribelli 
"trasformati" per diffondere false 
informazioni e voci, sfruttando i timori e 
la sfiducia reciproci dei leader Wilaya. 
L'Ufficio di presidenza ha anche creato 
diverse operazioni di "falsa bandiera" e 
pseudo-guerr ig l ia per confondere 
ulteriormente gli insorti. Tuttavia, molti 
degli ufficiali del 5 ° Bureau furono 
identificati con alti dirigenti contrari a de 
Gau l l e , e quando mo l t i d i l o ro 
parteciparono alla "Settimana delle 
barricate" nel gennaio 1960, de Gaulle 
sc io l se l ' o rgan izzaz ione i l mese 
successivo. 
L'illustrazione è del colonnello Roger 
Trinquier, che ha scritto Modern Warfare: 
A French View of Counterinsurgency 
(1961) in cui ha sottolineato il ruolo che i 
gruppi di truppe irregolari create dal 
governo potrebbero svolgere nel resistere 
e sconfiggere gli insorti. 

8. Cross-border air strike - Scontro 
aereo sulla Frontiera 
Efficace: rimuovi fino a 3 Guerriglie 
(possono essere sotterranee) dal Marocco 
o dalla Tunisia (se indipendenti) a 
Available. 
Manutenzione dell'elicottero: fino al round 
di propaganda, ridurre il numero di spazi 
per Troops Lift di 1. 
FLN MOMENTUM 
Contesto: l 'FLN ha operato quasi 
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impunemente dai campi in Marocco e 
Tunisia. In molte occasioni in cui i 
francesi colpirono oltre il confine con la 
forza aerea: l'incidente più noto fu vicino 
alla città tunisina di Sakiet nel febbraio 
1958. Dopo diversi mesi di incidenti di 
confine nell'area, l'aviazione francese 
distrusse la maggior parte della città 
utilizzando rifornimenti americani 
Bombardieri B-26. Almeno 68 civili sono 
stati uccisi e questo ha provocato un grave 
incidente internazionale. 

9. Beni-Oui-Oui 
L'esecutore schiera fino a 2 spazi neutrali 
non terrorizzati per il supporto o 
l'opposizione. 
Controllato: "Beni-Oui-Oui" era un 
termine peggiorativo che potrebbe essere 
tradotto come "Tribù degli Yes-men", per 
caratterizzare quegli algerini più anziani, 
spesso veterani di lunga data delle guerre 
francesi, che sentivano di avere un 
interesse nel continuare Dominio francese 
del paese. 

10. Moudjahidine 
Braggadocio: attiva tutte le guerriglie in 1 
Wilaya. 
Iscrivimi: fino al round di Propaganda, 
ogni Rally in uno spazio controllato da 
FLN ma senza una Base è come se avesse 
1 Base.  
FLN MOMENTUM 

11. Bananes - Banane 
Elicotteri H-21: fino al round di 
propaganda, aumentare di 2 il numero di 
spazi Troops Lift. 
GOVERNMENT MOMENTUM 
Incidente di attacco aereo fuorviato: –1 
Impegno. 
Contesto: Il Piasecki H-21 Shawnee, 
soprannominato "la banana" dalle truppe 

francesi, è stato uno dei primi elicotteri da 
trasporto truppe ad essere utilizzato in 
gran numero durante la Guerra Fredda. 
Poteva trasportare 20 truppe e aveva una 
portata di circa 265 miglia. 

12. Ventilos - S-55 helicopters 
Elicotteri S-55: fino al round di 
propaganda, aumentare di 1 il numero di 
spazi per il sollevamento delle truppe. 
GOVERNMENT MOMENTUM 
FLN Navy: può r idis tr ibuire 1-3 
Guerriglie (1d6 dimezzato, arrotondato per 
eccesso) tra 3 spazi costieri gratuitamente. 
Le guerriglie non si attivano. 
Contesto: Il Sikorsky S-55, noto anche 
come H-19 Chickasaw e soprannominato 
"il ventilatore" dalle truppe francesi, è 
stato il primo elicottero ad essere utilizzato 
dai francesi in Algeria. Trasportava fino a 
12 truppe e aveva un'autonomia di oltre 
400 miglia, ma all'inizio del 1957 fu 
sostituito dal più affidabile H-21 Shawnee. 
I francesi hanno anche sperimentato 
armando gli S-55 con cannoni da 20 mm, 
lanciarazzi e mitragliatrici, creando così i 
primi elicotteri da combattimento. 
L'FLN è stato in grado di infiltrarsi in un 
piccolo numero di combattenti e armi 
lungo la costa dell'Algeria, nonostante i 
migliori sforzi della Marina francese. 

13. SAS 
CAPACITÀ DEL GOVERNO 
Cuori e menti: Train può pacificare in un 
massimo di 2 spazi selezionabili. 
Attenzione: Assault può colpire solo 1 
spazio per carta. 
Con te s to : SAS s t a pe r Sec t ions 
Administrative Spécialisées (Sezioni 
Amministrative Speciali). La loro 
missione era quella di estendere la portata 
e l'influenza del potere coloniale francese 
nelle aree rurali dell'Algeria. Il programma 
iniziò nel 1955 e si espanse rapidamente. 
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Gli ufficiali francesi chiamati képis bleus 
(berretti blu) ricevettero una speciale 
formazione linguistica e amministrativa e 
furono inviati ad assumere il controllo di 
tutti gli aspetti della vita in villaggi rurali 
selezionati. Un ufficiale della SAS era una 
fonte di autorità militare e civile e di 
processo decisionale, e ucciderlo era un 
obiettivo comune degli insorti che 
operavano nel suo settore. Gli ufficiali 
della SAS hanno anche reclutato un gran 
numero di moghazni, truppe irregolari 
armate di fucili o vecchi fucili, per 
proteggere i villaggi e raccogliere 
informazioni. Alcuni ufficiali della SAS 
erano molto più bravi nel loro lavoro di 
altri, ma generalmente il programma è 
stato un successo. 

14. Protest in Paris - Protesta a 
Parigi 
L'Esecutore dell'Evento può muovere il 
segnalino della Tabella della Francia fino a 
2 spazi a sinistra oa destra. 
Contesto: Parigi è stata testimone di molte 
manifestazioni contro il governo francese 
e la guerra, sia da parte di algerini 
espatriati, sia da partiti di sinistra e 
sindacati. Alcuni diventarono violenti: 
nell'ottobre 1961, la polizia francese 
attaccò una manifestazione di oltre 30.000 
algerini e ben 200 furono uccisi. L'effetto 
di questa carta è di sopprimere o 
infiammare la reazione alla guerra. In 
parte spiega anche le “Café Wars”, la dura 
e feroce lotta tra l'FLN e il Mouvement 
Nationale Algerien, il suo principale rivale 
organizzativo, mentre gareggiavano per il 
sostegno delle centinaia di migliaia di 
espatriati algerini che lavoravano in 
Francia. 

15. Jean-Paul Sartre 
Scrive un'opera teatrale, dona royalty: +2 
Risorse FLN. 
Manifesto dei segni: –1 Commitment. (E 

in ogni caso, lui e Albert Camus non sono 
più amici.) 
Contesto: questa carta riflette le azioni di 
intellettuali e personaggi culturali francesi 
nell'opporsi alla guerra, in particolare l'uso 
della tortura da parte delle forze francesi. 

Il “Manifesto dei 121”, una dichiarazione 
pubblicata nel settembre 1960, ne è un 
esempio e ha contribuito a mobilitare 
l'opinione pubblica e l'azione contro la 
guerra. Sartre è stato molto esplicito a 
sostegno dell'FLN ed è stato l'obiettivo di 
almeno un tentativo di omicidio da parte 
dell'OAS. Nel frattempo, lo scrittore 
Albert Camus, nato in Algeria, ha difeso le 
azioni del governo francese e ha sostenuto 
l'idea di convivenza e negoziazione 
pacifica. Per questo fu ostracizzato dagli 
intellettuali di sinistra. 

16. NATO 
Force de Frappe r i l a sc ia t ruppe 
convenzionali: sposta 1d6 cubi francesi da 
Fuori gioco a Disponibile. 
Spavento della guerra continentale: sposta 
1d6 cubi francesi da Disponibile o sulla 
mappa a Fuori gioco (a scelta del 
giocatore del governo). 
In ogni caso, nessun cambiamento 
nell'impegno. 
Contesto: nel 1958 quasi la metà 
dell'esercito francese era stata dislocata in 
Algeria. Ciò ha seriamente diminuito il 
suo contributo alla difesa dell'Europa e ha 
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messo a dura prova le relazioni con la 
NATO e gli Stati Uniti. La decisione che la 
Francia dovrebbe sviluppare armi nucleari 
e usarle nella sua difesa era stata presa 
all'inizio degli anni '50, e la decisione di 
de Gaulle nel 1958 di creare la Force de 
Frappe (Forza d'attacco) come forza 
armata nucleare indipendente dal comando 
della NATO fu una un ulteriore passo 
avanti su questa strada. 

17. Commandos 
CAPACITÀ FLN 
Commandos de Chasse: Ogni cubo 
algerino che partecipa a un Garrison o 
Sweep nel settore della montagna attiva 1 
guerriglia. 
Comandi zonali: Ambush non attiva la 
guerriglia. 
Contesto: i Commandos de Chasse sono 
s t a t i m o l t o e f f i c a c i . C o m p o s t o 
principalmente da ex ribelli FLN, hanno 
operato in platea per unità di dimensioni 
aziendali e sarebbero andati in pattuglie a 
lungo raggio nel territorio controllato FLN 
al fine di determinare l'ubicazione delle 
unità FLN. Quando trovavano un'unità 
FLN, la seguivano e, una volta che si 
trovava in una posizione vulnerabile, 
guidavano attacchi aerei o forze di 
intervento aeromobili su di essa per 
distruggerla o interromperla. Da parte sua, 
l'FLN raggrupperebbe i suoi combattenti 
meglio addestrati e meglio equipaggiati 
come commandos "zonali", che avrebbero 
il compito di eseguire imboscate o raid 
complessi. 
È stato fornito un set di segnalini da 
posizionare nei 19 spazi Montagna come 
promemoria degli effetti della capacità 
"Commandos de Chasse". 

18. Torture - Tortura 
DOPPIA ABILITA' 
–1 Commitment per ogni Neutralizzazione 

eseguita. In ogni spazio dove esegui 
Neutralize, puoi rimuovere 1 pezzo 
aggiuntivo, che può essere Underground. 
(La regola Guerriglie prima delle Basi si 
applica ancora, la Guerriglia rimossa va a 
Disponibile o Perdite a seconda della 
sequenza). 
Contesto: l'illustrazione della scheda 
rappresenta un "gegene", un generatore 
elettrico a manovella normalmente 
utilizzato per alimentare radio o sistemi 
telefonici da campo. Gli interrogatori 
avrebbero attaccato gli elettrodi a diverse 
parti del corpo dei prigionieri FLN per 
estrarre le confessioni; Furono usati molti 
altri metodi di coercizione fisica, che 
includevano acqua, sospensione, percosse 
fisiche, stupro e privazione del sonno. 
Durante e dopo la guerra, i militari e gli 
analisti non furono mai d'accordo sul fatto 
che la tortura fosse più efficace come un 
modo per ottenere informazioni, o come 
un mezzo per dimostrare risolutezza e 
demoralizzare il nemico ribelle, o se 
realizzasse qualcosa oltre al decadimento 
morale e atrocità aggiuntive a quelle che 
l'FLN ha commesso abitualmente (i cui 
effetti sono stati integrati nel gioco 
a t t r a v e r s o l ' o p e r a z i o n e Te r r o r ) . 
Sessant'anni dopo, anche se la società 
francese fa i conti con riluttanza con la 
guerra algerina, il dibattito continua. 
Questa carta è presentata come una doppia 
capacità che ha effetti positivi e negativi 
per entrambi i giocatori ogni volta che 
viene utilizzata: il vantaggio militare a 
breve termine per il giocatore del governo 
ha un costo politico a lungo termine. 

19. General Strike - Sciopero 
generale 
Teste rotte: imposta 1 città selezionata su 
Neutrale. Aggiungi Commitment = 
Popolazione della città. 
La risoluzione delle Nazioni Unite che 
condanna la violenza aumenta il profilo 
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FLN: +2 Risorse FLN. 
Contesto: questa carta può rappresentare 
uno sciopero generale da entrambe le 
parti. Nel febbraio 1956 i pieds-noirs 

arrabbiati accolsero l'allora primo ministro 
Guy Mollet con uno sciopero e la violenza 
della folla, che lo portarono a cambiare 
posizione sulla guerra e ad impegnarsi 
nella "missione civilizzatrice" francese in 
Algeria. Ciò ha portato il governo a 
ottenere poteri speciali per sopprimere 
l'FLN e sia un richiamo di coscritti che 
un'estensione del loro servizio militare. 
Nel frattempo, il culmine della "Battaglia 
di Algeri" nel 1957 fu uno sciopero 
generale della popolazione musulmana 
della città, inteso a dimostrare l'influenza e 
l'autorità dell'FLN ma che si sgretolò sotto 
la risposta pesante. 

20. Sauve Qui Peut - Correre per la 
tua vita 
Defezioni e diserzioni: l'Esecutore 
dell'Evento può rimuovere fino a 3 
Guerriglie o Polizia Algerina a Available, 
pagando 1 Risorsa ciascuno. 
Contesto: nella speranza di far arrendere, 
disertare o semplicemente sedersi sulle 
loro mani le truppe nemiche, entrambe le 
parti hanno esercitato una notevole 
pressione psicologica, dalla propaganda e 
dalle tangenti alle minacce, ricatti, 
mutilazioni e massacri. 

21. United Nations Resolution - 
Risoluzione delle Nazioni Unite 
Fatti gli affari tuoi! +1 Impegno. 
Vincolante: -1 impegno. 
Contesto: le Nazioni Unite hanno discusso 
frequentemente la questione algerina sin 

dall'inizio della rivolta nel 1954. Il 20 
dicembre 1960, le Nazioni Unite hanno 
formalmente riconosciuto il diritto 
dell'Algeria all'autodeterminazione. Ciò ha 
rafforzato la condanna internazionale delle 
azioni della Francia, anche se stavano per 
avviare negoziati di pace con l'FLN. 

22. The Government of the United 
States of America is Convinced... - Il 
governo degli Stati Uniti d'America 
è convinto ... 
FLN sono comunisti: +2 Commitment. 
Algeria ha diritto all'autodeterminazione: 
-2 Commitment. 
Contesto: le relazioni diplomatiche tra 
Stati Uniti e Francia furono per lo più 
cordiali durante la guerra, anche se ci 
furono episodi di tensione. Gli Stati Uniti 
a quel tempo considerava il nazionalismo 
arabo e africano come un inevitabile 
sottoprodotto e reazione alle lunghe 
dominazioni coloniali britanniche e 
francesi. Questo atteggiamento ha messo 
alla prova la lunga amicizia tra i due paesi 
mentre gli Stati Uniti cercavano di 
prendere la via di mezzo. Questa posizione 
era ulteriormente complicata dal timore 
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che l'FLN fosse infiltrato da comunisti e 
che gli aiuti militari americani forniti alla 
Francia per scopi NATO fossero 
prontamente utilizzati in Algeria. (In 
effetti, sebbene possa essere stato lieto di 
ricevere riconoscimenti e aiuti dai paesi 
comunisti, l'FLN era filosoficamente 
fortemente anticomunista.) 

23. Diplomatic Leanings - 
Orientamenti Diplomatici 
Pressione sui protettorati: rimuovi fino a 1 
B a s e i n M a r o c c o e Tu n i s i a ( s e 
i n d i p e n d e n t i ) . N e s s u n a u m e n t o 
dell'impegno. 
Solidarietà del blocco arabo: +6 risorse 
FLN. 
Contesto: anche se il Marocco e la Tunisia 
avevano ottenuto l'indipendenza, la 
Francia esercitava ancora una notevole 
influenza sui nuovi governi e mantenne 
per qualche tempo basi militari in 
entrambi i paesi. 

24. Economic Development - 
Sviluppo economico 
Piano Constantine: imposta fino a 2 spazi 
controllati dal governo da supportare. 
Fondi militari dirottati alle imprese sociali: 
–6 Risorse governative. 
Contesto: il Piano Constantine annunciato 
da Charles de Gaulle nell'ottobre 1958 era 
uno schema ambizioso per migliorare il 
tenore d i v i ta del la popolazione 
musulmana algerina. La distribuzione 
della terra, la costruzione di alloggi e 
scuole, l'aumento dei salari e altre 
iniziative avevano lo scopo di affrontare le 
loro lamentele e costruire il sostegno per il 
dominio francese continuato. 

25. Purge 
Comandanti sleali: 1-3 pezzi nemici (1d6 
dimezzato, arrotondato per eccesso; a 

scelta dell'esecutore, ma non Basi) spostati 
dalla mappa a Available; e –1d6 Risorse 
nemiche. 
Contesto: comandanti di alto livello e 
leader di unità di entrambe le parti 
venivano spesso trasferiti o licenziati se 
ritenuti non sostenitori delle politiche e 
delle decisioni della leadership politica. 
Ciò normalmente ha avuto un effetto 
dirompente sulle operazioni. 

26. Casbah 
Ratonnade: rimuovi fino a tutti i pezzi 
FLN da Algeri a Disponibile. +1 Impegno 
per Base rimossa, +1 Risorsa FLN per 
ogni pezzo rimosso. 
Rivolta urbana: piazza fino a 4 Guerriglie 
ad Algeri. Se questo rende Algeri 
controllato da FLN, può agitare fino a 1 
livello gratuitamente. 
Contesto: la Casbah era il principale 
quartiere arabo di Algeri. Oltre 80.000 
persone vivevano in un labirinto di 40 acri 
di edifici e vicoli stretti, un santuario 
naturale dei ribelli nel centro della città. 
"Ratonnade" significa "caccia al topo", dal 
gergo razzista francese per i nordafricani. 
La “Battaglia di Algeri” combattuta nel 
1957 da elementi della 10a Divisione 
Paracadutisti del generale Jacques Massu 
smantellò completamente l'infrastruttura 
FLN nella Casbah; tuttavia, nel dicembre 
1960 una rivolta quasi spontanea ripristinò 
disordine alla città. 
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27. Covert Movement - Movimento 
segreto 
Zone morte: le Guerriglie FLN non 
possono effettuare March di nuovo nella 
stessa Wilaya. 
Coordinamento tra le Wilaya: nella fase di 
Redeploy, le Guerriglie possono muovere 
da qualsiasi spazio a qualsiasi spazio con 
basi amiche. Tutti gli spazi devono essere 
in Algeria. 
CAPACITÀ FLN 
Contesto: i guerriglieri dell'FLN avevano 
generalmente libertà di movimento, 
specialmente nelle aree popolate - tuttavia, 
quando non c'era una rete sviluppata di 
case sicure, sentieri e nascondigli in 
un'area, non erano in grado di fare 
facilmente mosse a lunga distanza. Anche 
la scarsa comunicazione e la sfiducia tra i 
comandanti Wilaya erano un fattore. 

28. Atrocities and Reprisals - 
Atrocità e rappresaglie 
L'Esecutore dell'Evento può posizionare 
fino a 2 segnalini Terrore, piazzati dopo 
aver pagato 1 Risorsa per segnalino, in 
qualsiasi spazio in Algeria (anche se 
Terrore è già presente). Imposta questi 
spazi su Neutro. –1 commitment per ogni 
segnalino di Terrore piazzato (non importa 
da chi ha eseguito l'Evento). 
Contesto: Entrambe le parti erano 
responsabili di atrocità selvagge e 
grottesche durante la guerra, e un 
incidente violento avrebbe spesso 
innescato un ciclo di azioni e reazioni 
viziose. Mentre in Francia si sono 
v e r i f i c a t i i n c i d e n t i t e r r o r i s t i c i 
sponsorizzati dall'FLN, è stata la gente 
comune dell'Algeria (bianca, araba e 
a u t o c t o n a ) a p a g a r e i n m o d o 
sproporzionato con la propria vita e le 
proprie membra. Come con la maggior 
parte delle guerre del 20° secolo, la grande 
maggioranza delle vittime della guerra 

erano civili. 

29. The Call Up - La chiamata 
Bonjour M. Bidasse: sposta un numero 
qualsiasi di polizia francese da Out of Play 
a Disponibile; sottrarre Impegno = 1/3 del 
totale spostato (arrotondato per difetto). 
Minacce efficaci: fino al round di 
propaganda, il Train non posiziona più di 2 
cubi per spazio. 
FLN MOMENTUM 
Contesto: "Bidasse" è il gergo militare 
francese per recluta recluta o "draftie". Un 
termine più educato è "les appeles" o 
"coloro che sono stati chiamati". Oltre 
1,25 milioni di francesi hanno prestato 
servizio per due anni in Algeria, la 
maggior parte dei quali come truppe di 
settore. 
Suggerimento: questa carta può precedere 
o seguire l 'Evento Fondamentale 
"Mobilitazione" (# 64) per rendere le forze 
disponibili per l'uso in Algeria. 

30. Change in Tactics - 
Cambiamento nelle tattiche 
Rimuovi un qualsiasi segnalino Capacità 
attivo. Quella capacità non si applica più. 
Contesto: le misure e le contromisure sono 
un aspetto duraturo dell'insurrezione, e 
quindi non tutte le innovazioni tattiche o 
tecniche mantengono a lungo il loro 
impatto sul campo di battaglia. 

31. Intimidation - Intimidazione 
Minaccia Vuota: fino al Round di 
Propaganda, il Terrore pone un segnalino 
ma non imposta lo spazio su Neutrale. 
GOVERNMENT MOMENTUM 
Unità di donazione persuasiva: aggiungi 
Risorse FLN pari al numero indicato dal 
segnalino nella Tabella Francia. 
Contesto: l'FLN non ha avuto paura di 
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appoggiarsi ai civili algerini, sia in 
campagna che in Francia, per sostenere 
materialmente il movimento o per 
astenersi dal fare qualsiasi cosa che 
potesse aiutare i francesi. 

32. Taleb the Bomb-maker - Taleb il 
creatore di bombe 
CAPACITÀ FLN 
Dilettanti: Terror in City richiede 
l'attivazione di 2 guerriglie sotterranee. 
Efficace: il terrore in città costa 0 risorse. 
Contesto: Abderrahmane Taleb (nella foto) 
era uno studente di chimica che divenne 
un esperto di esplosivi per l'FLN e costruì 
molte bombe per gli insorti durante la 
battaglia di Algeri. Fu catturato nel giugno 
1957 e giustiziato nell'aprile 1958. 
È stato fornito un set di segnalini da 
posizionare nei 3 spazi Città come 
promemoria degli effetti della Capacità 

33. Overkill 
CAPACITÀ FLN 
Lascia che Dio li risolva: Neutralizza 
rimuove fino a 4 pezzi (ancora massimo 2 
spazi). 
Vendetta! Dopo l'Assalto, FLN può 
posizionare 1 Guerriglia in uno qualsiasi 
degli spazi Assalto da Disponibile. 
Contesto: le forze militari francesi 
godevano di un'assoluta superiorità nella 
potenza di fuoco ed erano disposte a 
u s a r l a , a n c h e s e u n a m a l d e s t r a 
applicazione poteva annullare mesi o anni 
di buone relazioni locali. 

34. Elections - Elezioni 
Mandato integrazionista: +1 Impegno o 
i m p o s t a 1 s p a z i o N e u t r a l e n o n 
Terrorizzato su Supporto. 
Soppressione degli elettori: imposta 1 
settore su Neutrale. 

Contesto: dal 1947 al 1956 fu istituita 
l'Assemblea algerina per fungere da 
organo di governo eletto. La metà dei 
membri è stata eletta dai 9 milioni di 
musulmani in Algeria e l'altra metà è stata 
eletta tra gli 1,1 milioni di non musulmani. 
A causa di questo squilibrio e del modo in 
cui le elezioni locali sono state truccate 
per selezionare i membri, il governatore 
generale Lacoste ha sciolto l'Assemblea 
nel 1956; sarebbe poi sostituito da un 
sistema di assemblee territoriali. 
Nel 1958, per la prima volta, i musulmani, 
comprese le donne musulmane, furono 
inclusi nelle liste elettorali in modo da 
poter votare anche al referendum su una 
nuova costituzione per la Francia a 
settembre, e poi di nuovo alle elezioni 
legislative a novembre. L'FLN ha 
s c o r a g g i a t o v i o l e n t e m e n t e l a 
partecipazione musulmana al referendum e 
alle elezioni poiché ha diminuito il suo 
ruolo di portavoce del nazionalismo 
algerino e l'ha riconosciuto come un gioco 
per le simpatie dei musulmani stanchi 
della violenza. Come si è scoperto, de 
Gaulle ha ottenuto mandati significativi 
sia in Francia che in Algeria per la nuova 
costituzione e sono stati eletti molti 
candidati "integrazionisti". 

35. Napalm 
CAPACITÀ DEL GOVERNO 
Efficace: rimuovi 1 Guerriglia per cubo 
Assaltatore negli spazi di Montagna. 
Brucia la Campagna: Ogni spazio Assalto 
costa 3 Risorse. 
Contesto: le forze francesi avevano una 
completa superiorità aerea durante la 
guerra, e divennero molto abili nel 
coordinare le operazioni aria-terra. Il 
napalm si è rivelato molto efficace come 
arma di area contro gli insorti che si 
nascondono nelle caverne e nei tunnel. 
È stata fornita una serie di segnalini da 
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posizionare nei 19 spazi di montagna 
come promemoria degli effetti della 
capacità "Napalm efficace". 

36. Assassination - Assassinio 
Perdita di leadership paralizzante: rimuovi 
1 Guerriglia da qualsiasi spazio a Perdite, 
–1d6 Risorse FLN. 
Martire: Aggiungi 1 Guerriglia in qualsiasi 
spazio, da Disponibile o Fuori dal Gioco, e 
aggiungi + 1d6 Risorse FLN. 
Contesto: l'illustrazione è di Zoulika 
Echaib, una delle poche donne leader della 
guerriglia dell'FLN, poco dopo la sua 
cattura a Wilaya IV. Fu giustiziata 
nell'ottobre 1957. 

37. Integration - Integrazione 
Espansione: Allenamento gratuito in un 
massimo di 2 spazi selezionabili. 
Gli stessi vecchi pregiudizi: FLN può 
c o n d u r r e g r a t u i t a m e n t e S u b v e r t 
(Underground Guerrilla non richiesto). 
Contesto: dopo il 1956 l'esercito francese 
iniziò a integrare le truppe musulmane, sia 
coscritti che volontari, nelle unità coloniali 
che erano state presidiate principalmente 
da pieds-noirs. Ciò ha aiutato il problema 
di mantenere queste unità al passo con la 
forza, ma le tensioni razziali e religiose e 
le ovvie sfide di leadership non hanno 
migliorato molto la qualità delle unità. 

38. Economic Crisis in France - 
Crisi economica in Francia 
Donazioni espatriate in calo: –1d6 Risorse 
FLN 
Budget militare ristretto: -1d6 risorse 
governative, -1 Commitment 
Contesto: il prezzo sia per mantenere a 
galla l 'economia algerina che per 
combattere la guerra era estremamente 
alto, anche se la Francia stava ancora 
cercando di ricostruire dai danni inflitti 

durante la seconda guerra mondiale. 

39. Retreat into Djebel - Ritirarsi a 
Djebel 
Terreno duro: seleziona 2 spazi Montagna 
senza Basi FLN e rimuovi tutte le 
Guerriglie lì a Available. 
Grotte: tutte le Guerriglie negli spazi di 
montagna diventano Underground. 
Contesto: a parte le pianure costiere, 
l'Algeria è un paese aspro, arido e 
inospitale. Gli insorti potevano sempre 
ritirarsi al sicuro nelle catene montuose 
interne, ma non potevano rimanere lì a 
lungo. 

40. Strategic Movement - 
Movimento strategico 
Sea Lift: può ridistribuire gratuitamente 
fino a 6 cubi tra 3 spazi costieri qualsiasi. 

Aerei offline: fino al round di propaganda, 
ridurre di 1 il numero di spazi per Troops 
Lift. 
FLN MOMENTUM 
La Francia ha schierato forze navali nel 
Mediterraneo per interdire il movimento 
ribelle di uomini e rifornimenti lungo la 
costa. Ciò ha anche permesso loro di 
spostare le forze a volontà. 

41. Egypt - Egitto 
Esci dal Cairo: –3 Risorse FLN. 
Summit arabo: + 1d6 risorse FLN. 
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Contesto: alla fine del 1958 l'FLN trasferì 
la sua sede dal Cairo e istituì un "governo 
provvisorio dell'Algeria" a Tunisi come 
governo in esilio. È stato rapidamente 
riconosciuto diplomatico come governo 
legittimo dell'Algeria da Marocco, Tunisia 
e altri stati arabi e africani, nonché 
dall'Unione Sovietica e dai suoi paesi 
satelliti. 

42. Czech Arms Deal - Accordo sulle 
armi Cecoslovacche 
Intercettato: sottrai le risorse FLN = il 
doppio dell'attuale stato della zona di 
confine (sottrarre 2 se Marocco e Tunisia 
non sono ancora indipendenti) 
Arrivato sano e salvo: +6 risorse FLN. 
Contesto: durante il 1954-55 l'Unione 
Sovietica e l'Egitto negoziarono l'acquisto 
di una grande quantità di armi sovietiche. 
La motivazione del presidente Nasser era 
quella di corteggiare sia gli Stati Uniti che 
l'URSS per ottenere maggiori aiuti, mentre 
il premier Krusciov voleva ottenere 
influenza in Medio Oriente. L'accordo ha 
sollevato le tensioni arabo-israeliane e ha 
contribuito alla crisi di Suez l'anno 
successivo. Nel frattempo, per gli insorti 
in Algeria, ottenere armi e munizioni era 
un problema costante e l'FLN riceveva 
dall'Egitto grandi quantità di armi ormai in 
eccedenza (per lo più armi di piccolo 
calibro d'epoca della Seconda Guerra 
Mondiale). 

43. Refugees - Rifugiati 
Fuggi nelle città: piazza un segnalino "+1 
Pop" in 2 città qualsiasi. Ciascuna di 
queste città ora ha 1 Popolazione in più. 
F u g g i r e d a l P a e s e : I l l i m i t e d i 
raggruppamento per le Basi in Marocco e 
Tunisia (se indipendenti) è aumentato a 3 
(posizionare 1 segnalino “Base” ovunque 
in ogni Paese per mostrarlo). 
Contesto: oltre 2 milioni di algerini sono 

stati sfollati dai loro villaggi durante la 
guerra. Come spesso accade nelle guerre 
irregolari, molti si sono trasferiti nelle città 
e anche un gran numero ha lasciato il 
Paese. Una volta stabiliti nei campi in 
Marocco e Tunisia, sono diventati una 
fonte di reclute e di sostegno per l'FLN, 
nonché un peso e una minaccia per la 
stabilità dei governi di questi due paesi. 

44. Paranoia 
Sfiducia dilagante: fino al round di 
propaganda, FLN non può effettuare 
March in un settore in una Wilaya diversa 
(può ancora attraversare i confini 
internazionali). 
GOVERNMENT MOMENTUM 
Non fidarti di nessuno: ribalta tutte le 
Guerriglie a Underground. 
Contesto: anche senza le attività del 5 ° 
Bureau e altre operazioni "false flag", i 
leader delle diverse Wilaya hanno avuto 
difficoltà a comunicare e pianificare bene 
gli uni con gli altri, portando a una cronica 
mancanza di fiducia. 

45. Challe Plan - Piano Challe 
Controllo HQ singolo: fino al round di 
propaganda, i cubi Polizia vengono contati 
come Truppe in tutti gli Assalti, non solo 
negli spazi Città. La polizia non si muove 
durante Sweep. 
GOVERNMENT MOMENTUM 
Coordinamento peggiore: fino al round di 
Propaganda, le Truppe e la Polizia non 
possono combinarsi in Sweep o Assault 
(contare l'uno o l'altro, non entrambi). 
FLN MOMENTUM 
Contesto: il generale Maurice Challe ha 
comandato l'aviazione francese in Algeria 
da l 1955 a l 1960 . Nel 1959 ha 
implementato il piano Challe, che ha 
enfatizzato la mobilità, la stretta 
cooperazione e la comunicazione tra le 
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truppe del settore e le unità di intervento, e 
che è stato progettato per mantenere 
l'insorgente unità in movimento e separate 
dalle loro basi e santuari. In seguito fu 
coinvolto nel tentativo di colpo di stato del 
1961 (vedi carta # 66). 

46. Moghazni 
Autodifesa rurale: fino al round di 
propaganda, il governo può addestrarsi in 
qualsiasi settore che sia a supporto e sia 
controllato dal governo; tuttavia, può 
posizionare solo la Polizia algerina. 
GOVERNMENT MOMENTUM 
Forza K: Rimpiazza fino a tutta la Polizia 
algerina in 1 Settore con un numero 
uguale di Guerriglie. 
Contesto: gli ufficiali SAS (vedi scheda # 
13) spesso sollevano piccole unità di 
milizia (25-50 uomini) nei villaggi nelle 
loro aree di responsabilità, come guardie 
del corpo o forze di protezione locali. 
La Forza K era un esempio di operazione 
di pseudo-guerriglia: i servizi segreti 
francesi avevano creato, equipaggiato e 
addestrato un certo numero di piccole 
unità che avrebbero operato travestiti da 
ribelli. Nel caso della Forza K, l'unità era 
interamente infiltrata con effettive truppe 
FLN, che hanno svolto il loro ruolo 
(presentando occasionalmente cadaveri di 
nazionalisti dissidenti come ribelli che 
avevano ucciso) ma hanno disertato con 
tutte le loro armi e attrezzature quando il 
leader FLN locale sospettava che la 
maschera fosse finita. 

47. Third Force - Terza Forza 
Raduna gli insorti dissidenti: rimpiazza 
fino a 3 Guerriglie in 1 Settore con un 
numero uguale di Polizia Algerina. 
L'esercito privato maltratta i civili: 
imposta su Opposizione 1 Settore qualsiasi 
con la Polizia algerina al suo interno. 
Contesto: nel 1957 Mohammed Bellounis, 

un ex comandante dell'MNA, il principale 
movimento ribelle rivale dell'FLN, si 
radunò ai francesi con le diverse centinaia 
di guerriglieri sotto il suo comando. 
Questo esercito privato, chiamato Armee 
Nationale Populaire Algerienne, operava a 
Wilaya VI, ma trattò duramente la 
popolazione locale nei suoi sforzi per 
trovare guerriglieri FLN. Raggiunse una 
forza fino a 3.500 ma si sciolse 
rapidamente dopo che Bellounis divenne 
incontrollabile e fu ucciso dai francesi nel 
1958. 

48. Ultras 
Liberi professionisti: rimuovi fino a 1 
Guerriglia in ogni spazio Città ad 
Available 
L'esercito sopprime le teste calde pied-
noir: rimuovi 1-3 (1d6 dimezzato, 
arrotondato per eccesso, a scelta 
dell'Esecutore) cubi algerini a Disponibile. 
Contesto: timorosa di essere abbandonata 
dalla Francia e consapevole del proprio 
probabile destino, la comunità pied-noir 
ospitava numerosi gruppi militanti 
responsabili di molti atti di violenza per 
provocare o vendicarsi della comunità 
musulmana. Successivamente, i membri di 
questi gruppi si sarebbero uniti all'OAS 
(vedi carta n. 63) e avrebbero resistito allo 
stesso governo francese. 

49. Factional Plot - Trama di Fazioni 
Complotto riuscito, confusione di massa: 
rimuovi metà della Guerriglia in Tunisia in 
Disponibile (arrotondata per difetto). 
Trama schiacciata, r ial l ineamento 
organizzativo: può ridistribuire un numero 
qualsiasi di guerriglieri in Marocco e 
Tunisia tra questi due Paesi. 
Nessun effetto se Marocco e Tunisia non 
sono ancora indipendenti. 
Contesto: la Tunisia ha coperto la maggior 
parte dell'"esercito esterno" dei guerriglieri 
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dell'FLN. A causa dell'efficacia della linea 
Morice nel prevenire l'infiltrazione in gran 
numero e dei colloqui di pace in corso che 
avrebbero posto fine alla guerra, migliaia 
di guerriglieri dell'FLN e dei loro leader 
hanno avuto il tempo di sedersi e 
complottare contro la loro leadership 
p o l i t i c a . I l c o l o n n e l l o H o u a r i 
Boumedienne, represse un complotto 
contro il governo in esilio nel 1959 e fu 
ricompensato per i suoi sforzi. In seguito 
ha ricoperto il potere supremo quando ha 
deposto Ben Bella in modo incruento 

50. Bleuite - Bluastro 
Auto-epurazione: attiva tutte le Guerriglie 
in 1 spazio in Algeria, tira 1d6, rimuovi 2 
Guerriglie a Perdite se ottieni un numero ≤ 
di Guerriglie. 
Contraccolpo: rimuovi un totale di 2 
poliziotti algerini da qualsiasi spazio a 
Disponibile. 
Contesto: "Bleuite" (blueness) si riferiva 
alla pratica del 5 ° Bureau di usare ribelli 
"trasformati", o false informazioni che 
implicavano che alcuni ribelli erano agenti 
doppi (vedi scheda # 7). Gran parte 
dell'infrastruttura FLN a Wilaya III fu 
smontata dagli stessi insorti nel 1958-59 
quando il comandante Amirouche (nella 
foto a destra) fu convinto, sulla base di 
una falsa corrispondenza piantata dai 
francesi, che ci fossero traditori nella sua 
organizzazione . Ha epurato la propria rete 
di comando e, sulla base di false 

confessioni estorte attraverso la tortura, ha 
giustiziato migliaia dei suoi stessi 
guerriglieri. 

51. Stripey Hole 
Imprigionamento arbitrario di massa: 
attiva tutte le guerriglie in 1 settore 
qualsiasi poi impostalo su Oppose. 
Prison Break: piazza 2 Guerriglie in 1 
Settore da Available o Out of Play. 
Contesto: come era tipico dei metodi anti-
insurrezionali dell'epoca, i francesi spesso 
arrestavano semplicemente tutti i maschi 
di una certa età in una determinata area, li 
interrogavano e li tenevano in prigione per 
un periodo arbitrario. Il pensiero alla base 
di questo è che alcuni ribelli sarebbero 
scoperti e gli innocenti sarebbero 
spaventati dall'unirsi all'insurrezione. 

52. Cabinet Shuffle - Rimpasto del 
Governo 
I ministri cambiano sedia: l'Esecutore 
dell'Evento sposta il marker Francia 1 
casella a sinistra o a destra. 
Contesto: fino a quando gli eventi del 
maggio 1958 non riportarono al potere 
Charles de Gaulle, il governo della Quarta 
Repubblica di Francia era instabile. 
Presidenti e ministri andavano e venivano 
nel giro di settimane o mesi. 

53. Population Control - Controllo 
della popolazione 
Carte d'identità e registri degli alloggi: 
fino al round di propaganda, FLN che 
Marcia (March) in una città si attiva se 
sono presenti più di 2 cubi governo. 
GOVERNMENT MOMENTUM 
Punizione collettiva: imposta 1 città 
qualsiasi su Neutrale. 
Contesto: un'altra pratica del colonnello 
Roger Trinquier (vedi carta n. 7) durante la 
battaglia di Algeri nel 1957 era il controllo 
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rigoroso dei movimenti della popolazione 
civile. Ha ragionato che un censimento 
accurato, carte d'identità e informazioni 
esaurienti su dove le persone vivono e 
lavorano sarebbero efficaci nel contrastare 
le infiltrazioni da parte dei ribelli. Istituì 
anche un sistema di "responsabili", in cui 
una data persona in un blocco o edificio 
doveva rispondere dei suoi abitanti. 
Queste misure sono state ampiamente 
risentite dalla popolazione musulmana e i 
"responsabili" sono stati spesso presi di 
mira per l'assassinio da parte degli insorti. 

54. Operation 744 - Operazione 744 
Batti i cespugli: esecutore dell’Evento 
sposta fino a 4 truppe francesi da qualsiasi 
spazio a 1 settore di montagna. Rimuovi 
fino a 2 pezzi FLN (possono essere 
Underground, ma Guerrillas prima delle 
Basi) a Disponibile se ce ne sono. 
Contesto: l'operazione 744, eseguita nel 
marzo 1956 a Wilaya III, fu una delle 
prime operazioni di aeromobile della 
guerra d'Algeria. Concepita ed eseguita dal 
colonnello Marcel Bigeard (nella foto 
sulla carta), allora comandante del 3 ° 
reggimento coloniale di paracadutisti, 
l'operazione è stata un successo. Ma 
spesso accadeva anche che le truppe 
francesi vagassero per le colline per 
settimane senza trovare nulla. 
Suggerimento: nota che se l'FLN esegue 
questo evento, le truppe francesi possono 
essere inviate lontano per farlo. 

55. Development - Sviluppo 
Infrastruttura: posiziona fino a 2 basi 
governative ovunque in Algeria da 
Disponibile o Fuori gioco. 
Sifonato: FLN +3 risorse. 
Contesto: i francesi hanno compiuto 
sporadici sforzi per affrontare la situazione 
economica e sociale della popolazione 
musulmana, ma hanno speso molti più 

soldi e sforzi per gli aspetti militari del 
conflitto. 

56. Hardened Attitudes - 
Atteggiamenti induriti 
Peste su entrambe le vostre case: fino al 
round di propaganda: il governo non può 
effettuare Train in un settore senza 
supporto. FLN non può Estort in un settore 
senza una base. 
DUAL MOMENTUM 
Contesto: come nella maggior parte delle 
insurrezioni, la maggior parte della 
popolazione musulmana è stata presa in 
mezzo e non poteva essere convinta a 
sostenere in modo schiacciante una parte o 
l'altra. Nota che questa carta Momentum 
ha effetti su entrambi i giocatori. 

57. Pace Talks - Colloqui di pace 
Gioca bene, adesso: fino al round di 
propaganda: il governo non può attaccare. 
FLN potrebbe non attaccare. 
DUAL MOMENTUM 
Contesto: l ' illustrazione mostra la 
delegazione dell'FLN ai negoziati a Evian, 
in Francia, iniziati nel maggio 1961. Quasi 
un anno dopo, nel marzo 1962, le due parti 
dichiararono un cessate il fuoco che pose 
formalmente fine alla guerra. Nota che 
questa carta Momentum ha effetti su 
entrambi i giocatori. 

58. Army in Waiting - Esercito in 
attesa 
Risparmia forza contro la giornata: metà 
(a r ro tondamento per d i fe t to) de i 
guerriglieri in Tunisia (solo) rimossi in 
Fuori dal gioco. 
Rafforzare il governo in esilio: 
Posiziona 1 Base in Marocco o Tunisia se 
il raggruppamento lo consente. 
Contesto: nessun effetto se Marocco e 
Tunisia non sono ancora indipendenti. 
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nel 1961, l'FLN aveva poco interesse a 
spendere la sua forza armata contro la 
linea Morice, quando sarebbe stata 
necessaria per affermare il controllo del 
nuovo governo sull'Algeria. 

59. Bandung Conference - 
Conferenza a Bandun 
Perdita di tempo: –1d6 Risorse FLN. 
Promesse di supporto: + 1d6 Risorse FLN. 
Contesto: la conferenza internazionale 
dell'aprile 1955 delle nazioni afro-
asiatiche a Bandung, in Indonesia, 
condannò sia il colonialismo sovietico che 
quello occidentale e contribuì alla 
creazione del Movimento dei non allineati. 
Una delegazione dell'FLN ha partecipato 
come "ospite" e ha ottenuto promesse di 
sostegno finanziario e materiale da diversi 
paesi. 

60. Soummam  Conference - 
Conferenza di Soummam 
Scontro tra Wilaya: Rimpiazza fino a 2 
Basi FLN in qualsiasi spazio in Algeria 

con 1 Guerriglia ciascuna. Nessun 
cambiamento nell'impegno. 
Riunione produttiva: colloca gratuitamente 
fino a 2 basi FLN in qualsiasi spazio in 
Algeria. 
Questa conferenza dei leader politici e 
militari dell'FLN ebbe luogo a Wilaya III 
nell'agosto 1956. Fu un evento importante 
nello sviluppo dell'insurrezione in quanto 
elaborò un accordo generale su struttura 
militare, tattica e questioni politiche. 

61. Marocco e Tunisia indipendent 
Evento fondamentale FLN: può essere 
giocato se è stata giocata la mobilitazione. 
Il Marocco e la Tunisia sono ora spazi 
giocabili. FLN può ora inserirli, Rally ed 
Extort lì, ecc. Vedere 1.3.4, 5.1.8. 
Impostare l'indicatore di stato della zona di 
confine su "0". D'ora in poi, la polizia nei 
settori di frontiera conta come truppe in 
assalto (3.2.4). 
Contesto: legalmente il Marocco e la 
Tunisia erano protettori francesi, non 
colonie, ma facevano comunque parte 
dell'impero. Nel marzo 1956 entrambi i 
paesi divennero indipendenti e le 
guarnigioni francesi se ne andarono, 
poiché erano necessarie in Algeria e in 
Europa. Per tutto il resto della guerra 
l'FLN tratterà questi paesi come santuari, 
operando basi di addestramento e 
rifornimento dal loro territorio. 

62. Suez Crisis 
Il giocatore del Governo rimuove 1d6 
Tr u p p e F r a n c e s i d a l l a m a p p a o 
Disponibile (a sua scelta). Mettili da parte. 
Entrambi i giocatori sottraggono 6 
Risorse. Le Truppe ritornano nella Fase di 
Ridistribuzione del prossimo Round di 
Propaganda, in qualsiasi Città o spazio con 
Basi amiche (nessun costo in Impegno). Il 
giocatore FLN (solo) riceverà 6 Risorse 
nella Fase Risorse del prossimo Round di 
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Propaganda. Vedere 5.1.9. 
Contesto: il governo del presidente Gamel 
Abdel Nasser ha fornito supporto politico 
e logistico all'FLN nelle sue fasi iniziali, 
fattore che ha contribuito alla decisione 
della Francia di unirsi alla Gran Bretagna 
in "Operation MUSKETEER", gli sbarchi 
aerei e navali nella zona del Canale di 
Suez intrapresi nell'ottobre-dicembre 
1956. Il costo temporaneo in Risorse per il 
giocatore FLN riflette l'interruzione delle 
armi e dei rifornimenti che gli arrivano 
dall'Egitto, ma li recupererà dopo che la 
crisi dell'invasione sarà passata. Da parte 
sua, il giocatore del governo ha lasciato le 
sue risorse sulla spiaggia di Port Said. 

63. OAS 
Evento fondamentale FLN e DOPPIA 
CAPACITÀ 

Può giocare se è in gioco ReCall De 
gaulle. Annullato se reCall De gaulle viene 
annullato. Vedere 5.1.7, 5.3.1. 
Ciascun giocatore può utilizzare questa 
Capacità in qualsiasi momento al posto di 
qualsiasi Attività speciale. Ponete 1 
segnalino Terrore in qualsiasi spazio 
Popolato non Terrorizzato in Algeria 
(ponete lo spazio su Neutrale); - Impegno 
= valore della popolazione dello spazio; - 
Risorse FLN = due volte il 
Popolazione Valore dello spazio. 
Contesto: l'Organizzazione de l'Armee 

Secrete (OAS) è stata costituita alla fine 
del 1960 da ufficiali militari di destra e 
membri di gruppi pied-noir "ultra". Negli 
ultimi due anni di guerra l'OAS è stata 
costantemente attiva sia in Algeria che in 
Francia. Hanno eseguito omicidi e attentati 
selettivi per mettere a tacere persone e 
organizzazioni che cercavano progressi nei 
negoziati di pace e / o per provocare 
reazioni violente da parte dell'FLN per far 
fallire questi stessi negoziati. Le loro 
azioni in Francia, compresi diversi 
tentativi di uccidere De  
Gaulle, li portarono in conflitto con le 
a g e n z i e d i s i c u r e z z a f r a n c e s i e 
ulteriormente alienarono la popolazione 
civile francese. 
Il costo in Impegno e Risorse FLN riflette 
gli effetti di un'organizzazione che 
provoca l'altra e la ritorsione riflessiva che 
ne consegue. Nota regola 1.8: se un 
giocatore non ha Risorse o Impegno 
sufficienti per pagare una data azione o 
scelta, non può eseguirla. Tuttavia, se 
viene richiesto di perdere Risorse o 
Impegno oltre 0 (zero) a causa delle azioni 
dell'altro giocatore, potrebbe non avere un 
"deficit" inflitto loro: l'indice viene 
abbassato a 0 e l'eccesso viene ignorato. 

64. Mobilization - Mobilitazione 
Evento fondamentale FLN 
Sposta un numero qualsiasi di pezzi da 
Fuori gioco a Disponibile, fino alla metà 
de l l i ve l lo d i Impegno co r ren te 
(arrotondato per eccesso), senza alcun 
costo in Impegno. Il governo può ora 
Reinsediare i Settori Pop 1 (4.2.1). 
Contesto: la Francia non era in grado e 
non voleva inviare un gran numero di 
truppe in Algeria all'inizio delle violenze 
alla fine del 1954, poiché stavano ancora 
cercando di districarsi dall'Indocina. 
Inoltre, la rivolta dell'FLN è stata 
inizialmente trattata come un'attività 
criminale che doveva essere affrontata 
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dalla polizia. Ma nell'autunno del 1955 la 
crescente influenza dell'FLN, e la 
frequenza e la violenza delle operazioni 
dei ribelli, portarono il governo francese a 
mobilitare nuove bozze di riservisti per il 
servizio in Algeria. Alla fine, oltre 1,25 
milioni di coscrit t i dalla Francia 
metropolitana hanno servito due anni in 
Algeria, la maggior parte dei quali come 
"truppe di settore". 

65. Recall De Gaulle - Richiamare 
De Gaulle 

Evento chiave del governo. Può essere 
giocato se COUP D'ETAT è già stato 
giocato. Vedere 5.1.5, 5.1.7., 6.2.1. 
Consente il gioco dell’Evento Pivotal 
OAS. Il governo ora può anche effettuare 
Train in qualsiasi spazio Pop 1+ con 
controllo governativo, truppe e polizia 
(pacificare ancora solo 1 spazio per carta e 
1 turno per pacificazione). In ogni fase 
delle risorse le risorse governative sono 
aumentate dall'impegno e dal supporto 
totale; Le vittime francesi non influiscono 
sull'impegno. Questa carta rimane in 
vigore per il resto della partita a meno che 
non venga annullata dall'evento cardine 
del Coup D'etat. 
Contesto: concludere una complessa 
catena di eventi nella primavera del 1958, 
tra cui una rivolta ad Algeri dei pieds-
noirs, una cospirazione di alti generali, un 
minacciato colpo di stato a Parigi e il 
crollo della Quarta Repubblica, Charles de 

Gaulle riemerse dalla pensione e divenne 
Primo Ministro di Francia nel giugno 
1958. De Gaulle era interessato a 
perseguire una qualche forma di stato 
finale di compromesso per l'Algeria tra la 
colonia e l'indipendenza totale che 
rispettasse i desideri della maggioranza 
musulmana e proteggesse sia la pieds-
noirs, 
molte delle cui famiglie avevano vissuto in 
Algeria per oltre un secolo, e interessi 
commerciali e strategici francesi. Questo 
lo ha reso nemico. 

66. Coup d'Etat - Colpo di stato 
Evento chiave del governo. Si può giocare 
una volta per Campagna; conserva questa 
carta. Vedi 5.1.5. 
Ogni giocatore tira 1d6. 
Se il governo ottiene un risultato 
superiore: gli eventi Recall De Gaulle e/o 
OAS se in gioco vengono annullati; 
aggiungi Impegno = minore dei 2 tiri di 
dado; aggiungi Risorse = somma dei 2 tiri. 
Se FLN ottiene un risultato superiore: 
scelta di: rimuovere Truppe = minore dei 2 
tiri di dado dalla mappa o Disponibile per 
Fuori dal Gioco (FLN può scegliere, 
nessun cambiamento nell'Impegno); 
OPPURE sottrai Impegno = minore dei 2 
tiri di dado. 
In caso di parità, nessun cambiamento (ma 
la carta è stata giocata).  
Contesto: ci sono stati tre casi principali 
durante la guerra algerina in cui l'esercito 
francese è intervenuto in politica. Con 
l'aumentare della frustrazione nel 1957-58, 
elementi nella leadership dell'esercito e 
nella comunità pied-noir decisero che 
Charles de Gaulle sarebbe stato l'uomo che 
avrebbe proseguito la guerra con la forza 
necessaria. L'“Operazione Resurrezione”, 
una rivolta militare nel maggio 1958 con 
un atterraggio aereo e l'intervento di unità 
corazzate a Parigi, arrivò fino al sequestro 
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incruento della Corsica da parte di diversi 
reggimenti di paracadutisti francesi prima 
che il governo crollasse e de Gaulle 
assumesse il potere. Mentre de Gaulle 
tentò di impegnare l'FLN nei negoziati di 
pace per tutto il 1960, i pieds-noirs e le 
truppe d'élite delle forze di intervento, in 
particolare i reggimenti di paracadutisti, si 
sentirono traditi dall'uomo che avevano 
messo al potere per aiutarli a vincere la 
guerra. . Nel gennaio 1960 la “Settimana 
delle Barricate” iniziò come rivolta pied-
noir ad Algeri; la rivolta avrebbe dovuto 
estendersi ai militari e alla stessa Parigi, 
ma de Gaulle ha disinnescato la situazione 
attraverso la sua influenza personale. Alla 
fine del 1960 alcuni leader della rivolta 
formarono l 'OAS, che negli anni 
successivi avrebbe tentato più volte di 
assassinare de Gaulle. Nell'aprile 1961 il 
"Putsch del generale" prese il potere ad 
Algeri e si temeva che ci sarebbe stata una 
rivolta a livello militare. Ancora una volta, 
de Gaulle salvò la situazione apparendo 
alla radio e alla televisione per fare 
appello alla nazione francese; il vapore 
uscì dalla ribellione e diverse unità d'élite 
furono sciolte. 

67-71 Propaganda! 
(Le immagini delle carte sono di manifesti 
di propaganda contemporanea.) 
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OPERAZIONI 
GOVERNATIVE 

TRAIN 
- Aggiungere Truppe o Polizia Algerina 
- Pacificare (creare supporto) 
- Aumentare l'appoggio francese 

-Aumentare il controllo 
Border Zone 

dove: città, settore con 
base, France Track o 
Border Zone. 
Costo: 2 risorse per 
posizione selezionata. 
Procedura: posizionare 

fino a 4 cubetti algerini. Quindi in 1 spazio 
selezionato con il controllo del governo, 
rimuovi Terrore e Pacifica fino a 1 livello 
dopo aver rimosso prima Terrore. Se 
France Track o Border Zone, sposta 
l'indicatore di 1 casella. 
Si accoppia con: Deploy, Troops Lift. 
Commento: questo è il modo in cui i cubi 
Truppa e Polizia algerini arrivano sulla 
mappa, o vengono posizionati da altre 
parti della mappa se nessuno è in 
Disponibilità (Available). Questo è anche 
un modo per il governo di rafforzare in 
uno spazio la sicurezza (cioè ottenere il 
controllo) mentre lo seleziona per la 
pacificazione consente la combinazione 
con Deploy per portare nuove forze 
francesi sulla mappa o reinsediare un 
settore. 
All'inizio degli scenari Completo e Medio, 
il giocatore del Governo si limita a 
selezionare una ristretta gamma di spazi 
sulla mappa per addestrarsi in: Città e 
settori con basi. Più avanti nel gioco, e 
all'inizio dello scenario breve, l’evento 
cardine Recall de Gaulle consente al 
giocatore di effettuare Train in questi 
spazi, ma anche in qualsiasi settore in cui 
ha controllo, truppe e polizia, in pratica le 

stesse circostanze che consentono la 
pacificazione in Round di propaganda, 
sebbene limitati a 1 spazio e 1 livello alla 
volta. Ciò apporta un cambiamento 
importante al gioco, se e quando il 
giocatore del governo decide di perseguire 
più di una strategia "cuori e menti", al 
contrario di una delle talpe ribelli 
rigorosamente colpevoli. 
Il tracciato della Francia riflette gli 
atteggiamenti della popolazione civile e 
del governo francesi e l'influenza dell'FLN 
tra le centinaia di migliaia di espatriati 
algerini in Francia: man mano che 
l'indicatore scorre verso l'alto, il giocatore 
del governo perde l'Impegno e l'FLN 
guadagna Risorse, quindi questo è come il 
governo contrasta questo processo. 
Il tracciato della zona di confine riflette lo 
stato del pattugliamento e delle linee 
Morice e Pedron, barriere costruite per 
prevenire le infiltrazioni da e verso Tunisia 
e Marocco. Lo Stato di Zona di Confine 
(da 0 a 4) agisce durante le campagne 
come un numero di "cubi virtuali" nei 
settori adiacenti ai confini internazionali 
che agiscono per attivare le guerriglie FLN 
che li attraversano, e vengono aggiunti al 
totale dei cubi di truppa negli assalti alle 
guerriglie nei settori frontalieri. Lo Stato 
del Border Zone deduce anche Risorse 
FLN durante i Round di Propaganda: 
questo rappresenta l'interdizione di uomini 
e rifornimenti che si spostano in Algeria in 
quantità troppo piccole per essere mostrate 
nelle operazioni di gioco, così come la 
presenza della Marina francese, che 
pattugliava il Mediterraneo per impedire il 
mov imen to r ibe l l e d i pe r sone e 
rifornimenti via mare dentro o fuori 
l'Algeria. 



GARRISON  
- Spostare la Polizia 
- Attivare Guerriglie Underground 

Dove: qualsiasi spazio 
con Pop1-2-3 (inclusi 
i settori reinsediati) 
Costo: 2 risorse totali 
Procedura: sposta 
fino a 6 cubi Polizia in 
q u a l s i a s i s p a z i o 

popolato (se una Operazione Limitata in 
solo 1 spazio destinazione). Quindi, in 1 
spazio selezionato, attiva 1 Guerriglia per 
ogni cubo Polizia lì (1 ogni 2 in 
Montagna). 
Si accoppia con: Neutralize, Troop Lift. 
Commento: Colonial Twilight non 
dispone di linee di comunicazione per 
pattugliare o centri economici da 
difendere. L'operazione Garrison modella 
la strategia dell'esercito francese di 
schierare grandi quantità di "truppe di 
settore" in tutto il paese nel tentativo di 
fornire sicurezza nell'area alle popolazioni 
disperse e la capacità dell'esercito di 
spostare alcune di queste truppe per 
rispondere alle minacce dell'FLN e 
individuare alcuni guerriglieri. Nota che 
costa solo 2 Risorse spostare fino a 6 Cubi 
Polizia tra un qualsiasi numero di spazi 
popolati e / o Reinsediati: questo può 
essere un modo rapido per negare il 
controllo FLN di uno spazio, di cui hanno 
bisogno per eseguire un'Estorsione o 
Agitazione, ed è così che puoi impostare 
u n o s p a z i o p e r u n a s u c c e s s i v a 
Neutralizzazione o Pacificazione (se è 
attivo Recall de Gaulle). 

SWEEP  
- Spostare le truppe in spazi adiacenti 
- Attivare le guerriglie 

D o v e : q u a l s i a s i 
spazio. 
Costo: 2 risorse per 
spazio selezionato. 
Procedura: spostare 
le truppe (non la 
polizia) negli spazi 

adiacenti. Poi attiva 1 Guerriglia per ogni 
cubo lì (1 ogni 2 cubi in Montagna). 
Si accoppia con: Neutralize, Troop Lift 
Commento: non c'è molto da dire su 
questa operazione, che è familiare da altri 
giochi con sistema COIN del periodo 
moderno ed è il metodo di base per 
spostare le truppe e attivare le guerriglie. 
C'è una Carta Evento (Commandos de 
Chasse ) che dà al giocatore del Governo 
una Capacità in cui i cubi Algerini attivano 
le Guerriglie su base 1 per 1 nelle 
Guarnigioni o nelle Sponde nei Settori di 
Montagna. 
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ASSAULT 
- Eliminare Guerriglie attive e Basi 
 

Dove: spazi con cubi 
Truppa e Guerriglie. 
Costo: 2 risorse per 
spazio selezionato. 
Procedura: In ogni 
spazio selezionato, 
rimuovi 1 Guerriglia o 

Base Attiva per ogni cubo Truppe (1 ogni 
2 in Montagna; in Città, la Polizia conta 
come Truppe; nel Settore di confine, 
aggiungi lo Stato di Zona di Confine). Le 
guerriglie rimosse vanno alternativamente 
nelle caselle Disponibile e Perdite, prima 
Disponibile. Le basi durano, non 
rimuoverle se rimangono Guerriglie 
Underground. +1 Commitment  per ogni 
Base rimossa. 
Si accoppia con: Troop Lift 
Commento: un'altra operazione familiare. 
Tuttavia, ci sono due importanti modifiche 
rispetto ai giochi precedenti: - Gli assalti che hanno luogo nei settori 

sui confini internazionali sono 
aumentati dal numero di stato della 
zona di confine (che rappresenta le 
forze aggiuntive disponibili e una 
migliore individuazione delle forze 
nemiche), sebbene almeno 1 cubo 
Truppa effettivo debba condurre 
l'Assalto. - Le guerriglie perse in più numeri in 
Assalti, Neutralizzazioni e attriti 
risultanti dagli Attacchi vengono 
co l loca t e a l t e rna t ivamen te t r a 
Disponibile e Casella delle Perdite. È 
quindi possibile, se l'FLN offre al 
governo corpi di guerriglia abbastanza 
grandi abbastanza spesso, che le sue 
forze si esauriscano gravemente. 
Quindi cerca di non ammassarti! C'è 
una carta evento ( napalm ) che dà al 
giocatore del governo la capacità di 
"appiattire" le colline e rimuovere le 
guerriglie su base 1 per 1 negli assalti 

nei settori montani (il rovescio della 
capacità aumenta il costo in risorse 
degli assalti a 3 ). 

ATTIVITÀ SPECIALI DEL 
GOVERNO 

DEPLOY 
- Spostare pezzi francesi da Available 
- Trasferire popolazione 

Dove: fino a 3 spazi 
( c i t t à , se t to re con 
controllo di base o 
governo) e casel la 
disponibile. 

Op di accomp: Train 
Procedura: sposta fino a 6 pezzi francesi 
da Available a max 3 spazi (Città, spazi 
con Base o Controllo Governativo). 
Oppure Resettle (Reinsediamento) in 1 
spazio con Pop 1 avente Base o Controllo 
Governativo. 
Commento: questo è il modo in cui il 
giocatore del governo porta le forze 
francesi dalla casella disponibile sulla 
mappa; è anche un metodo per muovere i 
cubi della Polizia Francese dentro e fuori 
dagli spazi della Popolazione 0, ed è 
l'unico modo per muovere le Basi una 
volta che sono sulla mappa. 
I l r e i n s e d i a m e n t o è u n a n u o v a 
funzionalità. È il contrario dell'attività 
speciale Governare in una pianura 
lontana: dove in quel gioco il giocatore 
del governo poteva aggiungere nuova 
popolazione alla mappa, in questo gioco il 
reinsediamento converte i settori della 
popolazione 1 in popolazione 0. 
Il reinsediamento forzato delle popolazioni 
indigene è un metodo comune per 
affrontare le insurrezioni: se concepisci i 
guerriglieri come pesci, puoi catturarli 
prosciugando l'oceano. Nella guerra 
algerina oltre 2 milioni di algerini (oltre il 
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25% della popolazione musulmana) 
furono costretti a lasciare le loro case. La 
maggior parte sono stati collocati in campi 
di internamento in condizioni primitive, 
altri sono stati collocati in villaggi in aree 
saldamente controllate dalle forze francesi. 
In termini di gioco, questo impedisce 
fisicamente a un gran numero di persone 
di aiutare attivamente l'FLN; d'altra parte, 
il governo deve usare soldati e risorse per 
tenerli confinati e controllati. 
L'opzione di reinsediamento per il 
giocatore del governo è complicata. 
L'incentivo a breve termine è che la 
riduzione della popolazione totale sulla 
mappa risparmierà al governo alcuni 
grattacapi per la sicurezza e aggiungerà 
difficoltà alle operazioni del FLN 
(inibendo i Rally e vietando Extort). Ma 
c'è un costo ricorrente nelle risorse, poiché 
il governo deve pagare le risorse ogni giro 
d i p ropaganda , pe r r i f l e t t e r e l e 
impl icaz ion i po l i t i che , soc ia l i e 
amministrative / di sicurezza del 
reinsediamento e del controllo di centinaia 
di migliaia di persone, e questi punti di 
popolazione vengono persi anche per il 
governo come potenziale fonte di 
supporto. 
Non esiste un metodo per il giocatore del 
governo per "rimetterli a posto". 

TROOP LIFT 
- Spostare Truppe Francesi 

Dove: fino a 3 spazi 
qualsiasi. 
Procedura: ridistribuire 
le truppe francesi tra gli 
spazi selezionati. 
Op di accomp: Qualsiasi 
Questa attività speciale è 

familiare da altri giochi di sistema COIN 
del periodo moderno. Può accompagnare 
qualsiasi operazione e usarlo bene è 
fondamentale per la capacità del giocatore 
del governo di attivare o distruggere 
concentrazioni di forze FLN (ad esempio 
l'ormai familiare Sweep - Troop Lift - 
Sweep, o Assault - Troop Lift - Assault, 
per ottenere un doppio servizio dal tuo 
"Airborne Hammer" di truppe francesi 
concentrate). Ci sono Carte Evento 
Momentum che aumentano o riducono 
temporaneamente il numero di spazi tra i 
quali il giocatore del Governo può 
effettuare Troops Lift. 
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NEUTRALIZE  
- Distruggere Guerriglie Attive 

Dove: fino a 2 spazi con 
truppe e polizia. 
Procedura: Rimuovi fino 
a 2 Guerriglie o Basi 
attive da tutti gli spazi 
selezionati. Le guerriglie 
r i m o s s e v a n n o 
alternativamente nelle 

caselle Disponibile e Perdite, prima 
Disponibile. Le Basi non possono essere 
rimosse se ci sono ancora Guerriglie 
Sotterranee. Sposta in 1 spazio di 1 livello 
verso Opposizione (piazza 1 Terrore se già 
su Opposizione). +1 Commitment per ogni 
Base rimossa. 
Op di accomp: Garrison or Sweep. 
Neutralizzare rappresenta gli sforzi 
combinati delle forze di sicurezza (da qui 
il requisito sia per le truppe che per la 
polizia) per sradicare e distruggere piccole 
quantità di infrastrutture ribelli, dove non 
ci sono abbastanza truppe disponibili per 
un assalto. Neutralize può adattarsi bene a 
una strategia di dispersione di truppe e 
polizia in previsione di condurre una 
grande quantità di pacificazione nel round 
di propaganda. La diff icol tà con 
Neutralize è che il suo utilizzo è in 
antagonismo con la popolazione civile, 
costruendo Opposizione (o rendendo lo 
spazio ancora più difficile da Pacificare 
aggiungendo un segnalino Terrore, se lo 
spazio era già in Opposizione). 
C'è una Carta Evento (Tortura) che 
conferisce una doppia Capacità ai 
giocatori: penalizza il giocatore del 
G o v e r n o - 1 I m p e g n o p e r o g n i 
Neutralizzazione, ma il giocatore del 
Governo può rimuovere 1 pezzo in più, 
che può essere Sottosuolo, in ogni spazio 
selezionato per Neutralizzare. Un'altra 
capacità governativa ( Overkill ) consente 
di rimuovere fino a 4 pezzi tra i 2 spazi 
selezionati. 

OPERAZIONI FLN 

RALLY  
- Aggiungere Guerriglie 
- Nascondere Guerriglie attive 
- Creare Opposizione 
- Abbassare il supporto della Francia 

D o v e : q u a l s i a s i 
settore, città  senza 
supporto francese, 
Marocco, Tunisia, 
Francia. 
Costo: 1 risorsa per 

spazio / azione / traccia selezionata. 
Procedura: posiziona da Available 1 
guerriglia o sostituiscine 2 con una Base. 
Se c’è una Base invece può posizionare 
Guerriglie fino a Popolazione+Basi, o 
ribaltare tutte le Guerriglie a Underground. 
In 1 spazio selezionato con Controllo FLN 
o Base, rimuovi Terrore e Agita fino a 1 
livello verso Oppose. Se France Track 
sposta l'indicatore di 1 casella. 
Si accoppia con: Extort, Subvert 
I meccanismi di questa operazione sono in 
gran parte simili ad altri giochi con 
sistema COIN del periodo moderno, 
tranne per il fatto che i rally possono aver 
l u o g o i n q u a l s i a s i s e t t o r e 
indipendentemente dal suo attuale 
allineamento, e l'aggiunta del tracciato 
della Francia dà all'FLN un metodo per 
attaccare simultaneamente Commitment e 
per recuperare almeno alcune delle 
Risorse spese per influenzare il Tracciato. 
Un punto importante da notare è che se la 
casella Disponibile è vuota, l'FLN può 
prendere Guerriglie e Basi da altri spazi 
sulla mappa quando posiziona i pezzi in 
un Raduno. Tuttavia, possono essere presi 
solo da spazi in Algeria: tutti i pezzi 
originariamente piazzati in Marocco o 
Tunisia devono rimanere lì fino a quando 
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non vengono sostituiti con una Base o 
Marciati in Algeria. 

MARCH -  
- Spostare le Guerriglie spazi adiacenti 

Dove: qualsiasi spazio 
con Guerriglie 
Costo: 1 risorsa per 
destinazione. 
Procedura: Muovi le 
Guer r ig l ie in spaz i 
adiacenti. Se gli spazi in 
cu i s i muovono ha 
Supporto oppure hanno 

Guerriglie che hanno mosso attraverso un 
confine internazionale e i pezzi in 
movimento più i cubi Governo sono più di 
3, attivare le Guerriglie in movimento (se 
attraversano il confine, aggiungere lo Stato 
di Zona di Confine a # di cubi Governo). 
Se lo stesso Wilaya, può marciare di 
nuovo. 
Si accoppia con: Extort, Subvert 
Un'altra operazione di base familiare. I 
guerriglieri sono particolarmente sfidati 
quando attraversano l'Algeria dal Marocco 
o dalla Tunisia; quando lo Stato della Zona 
di Confine è 3 o 4, le Guerriglie saranno 
Attivate anche se non sono presenti cubi 
effettivi nel Settore entrato. 
I guerriglieri possono condurre più marce 
all'interno della stessa Wilaya, ma devono 
fermarsi quando attraversano un confine 
Wilaya - questo riflette lo scarso 
coordinamento e talvolta la paranoia e la 
gelosia apertamente mostrate dai 
comandanti ribelli di Wilaya. C'è una carta 
evento Momentum ( Paranoia ) che 
interrompe completamente il movimento 
tra Wilaya. 
 

ATTACK 
- Eliminare il nemico 

Dove: qualsiasi spazio 
con Guerriglia e Truppe 
o Polizia Francesi e 
Algerine. 
Costo: 1 risorsa per 

spazio selezionato. 
Procedura: attiva tutte le guerriglie. Tira 
1d6: se = <# Guerriglie, rimuovi 2 pezzi 
dalle Perdite (prima la Polizia, poi le 
Truppe, poi le Basi); rimuovere 1 
Guerriglia Attaccante per ogni pezzo 
francese rimosso. -1 Impegno per ogni 
Base rimossa. Le guerriglie rimosse vanno 
alternativamente nelle caselle Disponibile 
e Perdite, prima Disponibile. Se ottieni 
"1", piazza 1 guerriglia sotterranea. 
Si accoppia con: Extort, Ambush 
Questa operazione è simile a quella trovata 
in altri giochi di sistema, sebbene ci siano 
due aggiunte: - La polizia viene rimossa prima delle 

truppe, che vengono rimosse prima 
delle basi. Ciò rappresenta la prudente 
riluttanza dell'FLN a impegnare 
frontalmente le truppe d'élite del 
governo a sconfiggere i francesi in 
dettaglio attraverso molte piccole 
imboscate e incursioni su avamposti 
isolati tenuti dalla polizia e dalle truppe 
del settore. Il giocatore FLN può 
scegliere se rimuovere i cubi algerini o 
francesi all ' interno di ciascuna 
categoria. Un gran numero di vittime 
francesi influenzerà l'Impegno. E se 
l'FLN riesce a conquistare una base 
governativa, ciò riflette un catastrofico 
c r o l l o d e l l ' a m m i n i s t r a z i o n e e 
dell'autorità nella regione, che avrà un 
effetto morale oltre il suo fisico - da qui 
il costo dell'impegno. - L '"attrito", in cui i guerriglieri vengono 
rimossi in numero uguale ai cubi 
francesi, rappresenta il pesante fuoco di 
risposta e il rapporto sproporzionato di 
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vittime che tuttavia si è verificato negli 
scontri con l'esercito francese, che 
aveva accesso all'artiglieria e alla 
potenza aerea. Questa utile meccanica è 
stata rubata da Fire in the Lake , 
ovviamente. 

TERROR 
- Abbassare il Supporto 

D o v e : s p a z i c o n 
Guerriglie Underground 
(non Pop 0). 
Costo: 1 risorsa per 
spazio selezionato. 
Procedura : in ogni 
spaz io se lez iona to , 

attiva 1 guerriglia. Aggiungi un segnalino 
Terrore (se non ne esiste già uno), imposta 
lo spazio su Neutro. 
Si accoppia con: Extort, Subvert 
Questa operazione può essere molto 
efficace per l'FLN se riesce a infiltrarsi in 
una guerriglia in uno spazio della città e 
quindi condurre il terrore per abbattere il 
supporto. Tuttavia, a differenza di A 
Distant Plain , Terror non può essere 
utilizzato per costruire l'opposizione. Il 
governo si trova in una posizione analoga: 
neutralizzando in uno spazio che è già 
all'opposizione, porrà il Terrore in cima 
all'opposizione, riflettendo l'inasprimento 
degli atteggiamenti contro le autorità. Ma 
entrambe le parti hanno reso il loro lavoro 
più difficile: devono liberarsi da sole di 
qualsiasi Terrore prima di costruire la 
propria parte attraverso la Pacificazione o 
l'Agitazione. 

ATTIVITÀ SPECIALI FLN 

EXTORT  
- Guadagnare Risorse 

Dove: Qualsiasi spazio Pop 
1 + c o n G u e r r i g l i e 
Underground e Controllo 
FLN.  
Scopo: guadagnare risorse. 

Si accoppia con: Qualsiasi. 
Procedura: In ogni spazio: attiva 
Guerrilla e aggiungi 1 Risorsa. 
A differenza del governo, l'FLN può 
raccogliere nuove risorse durante le 
campagne di estorsioni. Le guerriglie 
possono essere attivate impunemente in 
Marocco e Tunisia, quindi questi due paesi 
possono essere utilizzati come sportelli 
automatici per l'FLN una volta che questi 
paesi diventano indipendenti. 
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SUBVERT 
- Rimuovere o Sostituire cubi Algerini 

Op di accomp.: Rally, 
March o Terror. 
Dove: fino a 2 spazi 
c o n g u e r r i g l i a 
sot terranea e cubi 
algerini. 

Procedura: rimuovere un totale di 2 cubi 
algerini (truppe o polizia) dagli spazi, o 
sostituire 1 polizia algerina con una 
guerriglia sotterranea. Cubi rimossi in 
Disponibile. 
Ci sono 30 cubi francesi nel gioco e solo 
10 algerini, ma gli algerini sono ancora 
un'aggiunta importante al le forze 
governative, soprattutto se il giocatore 
ottiene la capacità Commandos de 
Chasse . Ma tramite Subvert, questi cubi 
sono vulnerabili alla rimozione o (se 
Polizia) anche al cambio di lato! Ciò 
rappresenta la continua campagna 
dell'FLN per incoraggiare diserzioni e 
voltagabbana, o per ridurre l'efficacia di 
un'unità attraverso minacce, ricatti e altre 
operazioni psicologiche. Il sovvertimento 
può anche accompagnare qualsiasi 
operazione eccetto l'Attacco, quindi può 
essere utilmente combinato, diciamo, con 
una Marcia in uno spazio non di Supporto, 
o per raddoppiare l'effetto di una 
Guerriglia solitaria piazzata in un Settore 
attraverso un Raduno. 

AMBUSH 
- Garantire il successo dell'attacco 

Op di accomp.: Attack 
Dove: fino a 2 spazi di 
attacco con guerriglie 
sotterranee. 
P r o c e d u r a : o g n i 

Imboscata attiva solo 1 guerriglia 
sotterranea e ha successo automaticamente 
(non tirare). Rimuovi 1 pezzo nemico; non 
rimuovere Guerriglia se il pezzo francese è 
stato rimosso. -1 Impegno se la Base viene 
rimossa. 
L'effetto di Ambushes è in qualche modo 
ridotto da A Distant Plain , ma il Guerrilla 
che tira imboscate non paga con i suoi 
punti vita se prende un cubo francese. 
Zonal Commandos è il rovescio della 
medaglia della capacità Commandos de 
Chasse e consente un'imboscata senza 
attivare la guerriglia: altamente efficace! 
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OPERAZIONI GOVERNATIVE 
TRAIN 
- Aggiungere Truppe o Polizia Algerina 
- Pacificare (creare supporto) 
- Aumentare l'appoggio francese 
- Aumentare il controllo Border Zone 

GARRISON 
- Spostare la Polizia 
- Attivare Guerriglie Underground 

SWEEP 
- Spostare le truppe in spazi adiacenti 
- Attivare le guerriglie 

ASSAULT 
- Eliminare Guerriglie attive e Basi 

ATTIVITÀ SPECIALI DEL 
GOVERNO 
DEPLOY 
- Spostare pezzi francesi da Available 
- Trasferire popolazione 

TROOP LIFT 
- Spostare Truppe Francesi 

NEUTRALIZE 
- Distruggere Guerriglie Attive

OPERAZIONI FLN 

RALLY 
- Aggiungere Guerriglie 
- Nascondere Guerriglie attive 
- Creare Opposizione 
- Abbassare il supporto della Francia 

MARCH - 
- Spostare le Guerriglie spazi adiacenti 

ATTACK 
- Eliminare il nemico 

TERROR 
- Abbassare il Supporto 

ATTIVITÀ SPECIALI FLN 

EXTORT 
- Guadagnare Risorse 

SUBVERT 
- Rimuovere o Sostituire cubi Algerini 

AMBUSH 
- Garantire il successo dell'attacco
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