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1 -4 Spieler | 60 - 90 Minuten | Alter 14+
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Discard with a weapon card to
ambush any French unit{s) on a path
leading to a village you control.

Discard to move 1 sharpshooter from
your territory to any other village.
If you move a sharpshooter into
another player’s village, gain any
1 card from the display that does
NOThavea § icon,

any village not occupied by the French,

‘When this card is placed in a village, 7
| add 1 reroll token to that player's pool. ‘The path may be interrupted by stops,
Th, i ‘but not by another player's village.
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Der rote Burnus: Algerien 1857 ist ein Kartenmanagement-Spiel
fur 1 bis 4 Personen. Vom Spielsystem (,Francomat”)
gesteuerte franzosische Truppen greifen an, ihr (die Berber)
miissteuchdagegen gemeinsamund kooperativzur Wehrsetzen.
Der Titel bezieht sich auf Fatma N’Soumer, eine Anfiihrerin des
Widerstands; ein roter Umhang war ihr Erkennungszeichen.

Das Kampfgebiet besteht aus 3 farbig markierten Regionen, die
je nach Spielerzahl in Gebiete aufgeteilt werden (bei 3 Spielern
sind Regionen und Gebiete identisch). ,,Deine” Dorfer sind alle
Dorfer in deinem Gebiet. Kampfeinheiten beider Seiten legt ihr

in Form von Holzwiirfeln auf den Spielplan. Berber missen
ihre Kampfeinheiten im Laufe des Spiels erst rekrutieren; sie
halten sich immer in Dorfern auf (auBer, kurz, wahrend eines
Hinterhaltes), Franzosen immer in einem Armeefeld; der
Standort der ganzen Armee wird auf dem Spielplan durch 1
Figur markiert. Jede Armeefigur, die auf den Spielplan kommt,
beginnt ihren Vormarsch an einem ,Stiitzpunkt” (einem der 3
pfeilférmigen Felder). Ihr benutzt eure Karten, um die Aktionen
der Berber zu steuern; die Franzosen werden mittels eines
eigenen Kartenstapels automatisch agieren, der auch die
Spieldauer bestimmt.

VORBEREITUNG
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Jeder von euch erhdlt einen identischen
Startkartensatz: 2 Manner, 2 Frauen, 2 junge
Manner, 1 junge Frau, 1 alter Mann, 1 alte Frau,

1 Jugendlicher, 1 Kind, 1 Handwerker.
4
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Teilt die erwerbbaren Karten in 8 offene Stapel:
Mudschahid, Scharfschiitze, Olivenhain, Feigenhain,
Waffen, Werkzeuge, Markt und Befestigung. I|hr
konnt sie im Laufe der Partie aus dem Kartenmarkt
erwerben.



Spielplan und Dorfer

Legt den Spielplan mittig auf den Tisch und legt den
Kartenmarkt daneben aus. Bei weniger als 4 Spielern
entfernt Karten aus den Scharfschiitzen- und
Mudschahidunstapeln: Es dirfen pro Spieler nur 2
Scharfschiitzen bzw. 5 Mudschahidun im Stapel sein
(entfernt auch die (iberzahligen Einheitenwiirfel).
Dann nimmt jeder seine Startkarten auf die Hand (legt
Uberzadhlige Startkartensatze zuriick in die Schachtel).
Gebt jedem Spieler 2 Mudschahidate-Wiirfel, platziert
sie in eigenen Dorfern und legt die Gbrigen zurlick in
die Schachtel. Legt die iibrigen Figuren, Wiirfel und
Kampfwiirfel bereit. Solopartien werden als 3-Spieler-
Partie aufgebaut (du spielst alle 3 Regionen).

Jeder nimmt sich die Dorfkarten fiir alle seine Dorfer
(s. Tabelle unten) und legt sie offen vor sich aus.
Nehmt euch dann die zusatzlichen Karten und , Neu
wiirfeln“-Marker wie auf der Dorfkarte angegeben.

Startgebiete:
1 Spieler: Du spielst alle S Dérfer.
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2 Spieler: Das Dorf Ath Yenni
ist bereits franzosisch, legt 1
Schiitzen hinein (er bleibt dort
als Marker fiir den Rest der
Partie und tut nichts). 1 Person
spielt die Region Thaqvilth Ath
Irathen (braun) und das Dorf Ain
El Hammam, die andere spielt die Region Thaqvilth Ath
ljjeur (griin) und das Dorf Ath Ouacif.

u!m‘l {Mllmnmmll
I "“"' @ staghe hix county as o mivg) |

3 Spieler: 1 Person spielt die Region Thaqvilth Ath
Menguellat (blau), die 2. spielt Thaqvilth Ath Irathen
(braun) und die 3. spielt Thaqvilth Ath ljjeur (griin).

4 Spieler: 1 Person spielt
die Dorfer Irdjen und Larbaa
ath lIrathen, die 2. spielt
Mekla und Ain El Hammam,
die 3. spielt Ath Ouacif und
Ath Yenni und die 4. spielt
alle 3 Dorfer der Reglon Thagvilth Ath ljjeur (grin).
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Anfiihrer

Jeder erhalt zufallig 2 Anflhrer-
karten, wahlt 1 davon und
legt den anderen zurlick in die
Schachtel. Falls die Anfiihrerkarte
zusatzliche Startkarten zeigt, fugt
| diese eurem Kartensatz hinzu
und nehmt die entsprechenden
Einheitenwturfel oder Figuren
(siehe Seite 8).

Der Francomat

Mischt die Francomat-Karten und legt sie als
verdeckten Stapel bereit. Stellt auf jedes Armeefeld
die passenden Armeefigur und legt die 3 Armeestiitz-
punkte zufallig und verdeckt auf die 3 Armeefelder.

units present.

Retreat if 2 or fewer
units remaining.

Falls ihr zu zweit spielt: Legt die obersten 4
Francomat-Karten vom Stapel unbesehen zurtick in
die Schachtel.

Jeder von euch deckt jetzt 1 Francomat-Karte auf
und legt alle Einheiten gemaR den Symbolen unten
rechts in das Armeefeld 1 (die Einheiten einer Karte
werden nie aufgeteilt); ignoriert den Kartentext.
Sobald Armee 1ihre Einsetzstarke (gemaR Armeefeld)
erreicht hat, platziert die Einheiten weiterer Karten
bei Armee 2 usw., bis ihr die gezogenen Karten
abgehandelt habt. Werft die Karten ab.



Nachziehstapel

Jeder mischt jetzt seinen kompletten Kartensatz
einschlieRlich der Anfiihrer und der Karten, die von
Dérfern und Anfiihrern hinzugekommen sind. |hr zieht zu
Beginn jeder Runde 5 Karten. Jeder spielt ausschlieRlich
mit den eigenen Karten und hat eigene Nachzieh- und
Abwurfstapel. Legt neu erworbene Karten auf den
eigenen Abwurfstapel. Musst du Karten ziehen und dein
Nachziehstapel ist leer, mische den Abwurfstapel als
neuen Nachziehstapel.

ABLAUF DER PARTIE

lhr spielt jede Runde in dieser Reihenfolge:

1 Spieler: siehe Soloregeln und
Francomat-Ausnahmen im Anhang.

2 Spieler: Spieler 1, Spieler 2,
Francomat.

3 Spieler: Spieler 1, Spieler 2,
Francomat, Spieler 3, Francomat.

4 Spieler: Spieler 1, Spieler 2, Franco-
mat, Spieler 3, Spieler 4, Francomat.

Wenn du das Spiel schwieriger machen willst,
lass den Francomaten nach jedem Spieler einen
Zug machen statt wie in der Liste angegeben.
Es wird noch schwieriger, falls du zu Spielbeginn
auf die Karten und Marker verzichtest, die dir
gemall deinen Dorfern zustehen. Extrem schwierig
wird es, falls du dann auch auf die Karten deines
Anfihrers verzichtest.

In jeder Runde spielst du deine Handkarten gemal
diesem Ablauf:

Filihre zuerst aus den 4 moglichen Aktionen bis zu 3
gleiche oder verschiedene Aktionen aus:

K " =
N-'l._\ On your turn, use up to 3 actions:
: Play a card and use its ability

Reserve. You Choose:
- Place one card in a village
- Retrieve all cards from one village

Mobilize. Move any number of
moudjahidine and sharpshooters
from one of your villages to another
of your villages.

Ambush. Discard a weapon and an
«~ Moudjahidine or Sharpshooter card
. from your hand to ambush.

Then, you may purchase up to 2 cards

Karteneffekt nutzen

Flhre den auf der Karte beschriebenen Effekt aus
(Details siehe Anhang) und wirf die Karte ab.

Karten mit dem ,,Einsetzen“-Symbol
geben dir einmalig eine Einheit,
sobald du die Karte erhaltst (zu
Spielbeginn oder durch Kauf, nicht
beim Nachziehen vom Stapel).
Lege die Einheit (Holzwirfel) auf
den Spielplan wie auf der Karte
angegeben. Erhaltst du ,Neu
wirfeln“-Marker, nimm sie in dein-
en eigenen Vorrat; du darfst sie sofort in jedem
Kampf oder Hinterhalt einsetzen, in den du selbst
verwickelt bist. Jeder Marker erlaubt dir, 1 eigenen
oder franzosischen Kampfwirfel erneut zu werfen.

Reserve bilden

Lege 1 Karte in eines deiner Dérfer ODER nimm alle
Karten aus 1 Dorf auf die Hand zurtick.

Diese Karten sind voriibergehend aus dem Spiel, bis
du sie zuriick auf die Hand
nimmst. Dann darfst du sie
sofort wieder spielen, auch
erneut als Reserve, falls du
noch Aktionen Ubrig hast.

Viele Karten geben dir einen
Vorteil, wenn du sie als
Reserve ,,in ein Dorf spielst”.

Hinterhalt legen

Wirf 1 Mudschahid- oder Scharfschiitzenkarte und
1 Waffenkarte ab, um 1 franzdsische Armee deiner
Wahl zu Uberfallen. Die Armee muss auf einem Weg



sein, der in eines deiner Dorfer fihrt. Zwischen
dem Dorf und der Armee dirfen Wegpunkte sein,
aber kein fremdes Dorf.

Bewege beliebig viele Mudschahidun, Anfiihrer und/
oder Scharfschiitzen von 1 deiner Dérfer zum Ort des
Uberfalls. Mudschahidate diirfen nicht teilnehmen.

Wirf die Kampfwiirfel deiner Truppe und entferne
fiir jeden Treffer 1 franzosische Einheit deiner Wahl;
flir einen Angriff aus dem Hinterhalt gilt nicht die
Trefferprioritat der Kampftabelle (KT). Die verblieb-
enen Franzosen werden einen Gegenangriff machen
(selbst wenn ihre Starke unter ihren Riickzugswert
gefallen ist).

Gegenangriff: Wirf flr die verbliebenen
Franzosen halb so viele Kampfwirfel
(aufgerundet) wie die Angreifer ODER
1 Wirfel pro franzésischer Einheit, was
immer weniger ist. Du entscheidest,
welche der verbliebenen franzdésischen
Einheiten wirfeln. (siehe Seite 14.)

Entferne pro Treffer 1 Berber-Einheit; benutze dafiir
die Trefferprioritit gemaR KT. Bewege dann die
ubrigen Berber in 1 eigenes Dorf deiner Wahl.

Einheiten verlegen

Bewege beliebig viele Mudschahidun [
und Scharfschiitzen aus 1 deiner w
Dorfer in 1 anderes.

Andere Arten von Einheiten kannst du nicht verlegen.

Susan kontrolliert Mekla (Region
Thaqvilth Ath Irathen, braun)
und kann der franzdsischen
Armee einen Hinterhalt legen.
Lauren kontrolliert Ain  El
Hammam (Region Thagqvilth

Ath Menguellat, blau) und kann
keinen Hinterhalt legen, weil
alle Wege, die von ihrem Dorf zu
der Armee fluhren, durch fremde
Regionen gehen.
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Beispiel flir einen Zug: Susanne hataufderHand je
1 Mudschahid, Kind, Mann, jungen Mann und alte
Frau. Zuerst spielt sie das Kind in das Dorf
Soumeur. Sie darf daflir 2 Karten nachziehen: Sie
zieht 1 Waffe und einen weiteren Mudschahid.
Als 2. Aktion wirft sie die Waffe und 1 Mudschahid
ab, um einen Hinterhalt fiir die franzdsische
Armee zu legen, die sich vom Tirourdapass her
nhahert. Fortsetzung auf Seite 8.




Fortsetzung von Seijte 7: Sie lasst die Ber-
ber aus Akbil angreifen: 2 Mudschahidun
und Omar Oussaid greifen 4 Schiitzen, 1
Pionier und 1 Kavallerie an. Omar Oussaid
und 1 Mudschahid treffen, und Susan
entfernt 1 Schiitzen und die Kavallerie.
Die Franzosen antworten mit 2 Schiit-
zenwlrfeln, aber beide treffen nicht. Das
macht Susan optimistisch. Als 3. und letzte
Aktion wirft sie den jungen Mann ab, um
1 Mudschahid von Iferhounen in das Dorf
Ath Ouacif zu verlegen, das Lauren kontrol-
liert; dieses Dorf ist nur schwach verteidigt,
und eine franzosische Armee nahert sich.
Am Ende ihres Zuges hat Susan noch
1 Mudschahid, 1 Mann und 1 alte Frau
auf der Hand.

Nachdem du deine (max. 3) Aktionen abgeschlossen hast,
darfst du librige Handkarten benutzen, um bis zu 2 neue Karten
zu erwerben (s. u.).

Karten erwerben

Sieh dir die Ressourcen (& Einfluss, “& Kampfstéirke, @
Nahrung, af Waffen, "ﬁ—f’ Werkzeuge) auf deinen Handkarten
an. Sie stehen dir zur Verfiigung, um bis zu 2 Karten aus dem
Kartenmarkt zu kaufen. Wirf danach alle Handkarten ab,
egal wie viel du gekauft hast. Karten in Dorfern (z. B. Reserve)
bleiben liegen.

Falls erworbene Karten es verlangen, lege entsprechend Ein-
heiten auf den Spielplan i oder nimmt Marker.

Lege die gekauften Karten auf den Abwurfstapel.

Du musst nicht alle 3 Aktionen verwenden. Auch Kartenkadufe
sind immer freiwillig.

Richtungssymbol

The French Army does not move this turn,

Karteneffekt
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» Kaufkraft

When placed in a village with a
oudjahidate, gain 1 reroll token.

= Karteneffekt

) Preis der
Karte
Kaufkraft
Tayeb may be played as a copy
of any card in your hand.
Reveal the card to be copied and Karteneﬂ:ekt

discard Tayeb to take the action or
gain the resources as desired.

Einzusetzende
Einheiten



bi to move 1 sharpshooter from
territory to any other village. ]
move a sharpshoater into
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Discard with a weapon card to
ambush any French unit(s) on 2 path
leading to a village you control.
The path may be interrupted by stops,
buit not by another player’s village,

Discard to move any 1 moudjahidine
unit from 1 of your villages to
another village, When you do,

you may move any 1 card from your

discard pile to the top of your deck,

Der Zug des Francomat

(Soloregeln im Anhang beachten)

Deckt die oberste Karte vom Francomat-Stapel auf.

Fugt alle Einheiten, die die Karte zeigt, der gleichen
Armee hinzu. Prioritdt hat die Armee mit der
niedrigsten Nummer, die noch nicht eingesetzt ist
(d. h. das Stiitzpunktplattchen ist noch verdeckt).

Sind alle Armeen eingesetzt, verstarkt mit den
Einheiten 1 zurlickgezogene Armee; die starkste
Armee hat Prioritdt. Sind alle Armeefiguren auf dem
Spielplan, legt die Einheiten in das Feld ,Etappe”
(Reinforcement). Solche Einheiten schlieRen sich ab
der nichsten Runde stets vollstindig der nachsten
Armee an, die sich zurtlickzieht.

Beispiel: Nach ihren Aktionen
hat Susan noch 1 Mudscha-
hid, 1 Mann und 1 alte Frau
auf der Hand. Zusammen

cr player's village, SR aY  Vhen placed in a village liefern sie 5 @» Einfluss,
: the display that does take ? ” .
\'l:ua:ru bsou 1 ik e okt 6 « Kampfstirke und 1

&% Nahrung. Unter den
ausliegenden Karten ist ein
Mudschahid, der 4 &» Ein-
fluss, 4 %7, Kampfstarke und
1 & Nahrung kostet.
Susan kauft ihn, legt seine
Karte auf ihren Abwurfsta-
pel und den Wirfel in das
Dorf Soumeur. Mit den
Ubrigen 1 #» Einfluss und
2 %, Kampfstarke kann sie
nichts © mehr. kaufen, also
beendet sie ihren Zug.

Fiuhrt jetzt weitere Anweisungen der Karte aus.
Prift als nachstes, ob eine neue Armee
einsatzbereit ist. Falls du eine Karte ,,entfernen”
sollst, nimm sie von der Hand, dem Nachziehstaple,
dem Abwurfstapel oder aus einem Dorf und entferne
sie aus der Partie. Hast du den Nachziehstapel
durchsucht, mische ihn neu.

Das ist der Fall, sobald
im Armeefeld genligend
Einheiten (egal welchen
Typs) stehen, um die Ein-
setzstarke zu erreichen.
Deckt dann das Stiitz-
punktplattchen auf
und stellt die Armee(figur) auf das entsprechenden
Stitzpunktfeld auf dem Spielplan. Die Einheiten-

9

Deploy when 6 or more
units present.

Retreat if 2 or fewer
units remaining.




wirfel bleiben immer im Armeefeld (bis sie im in Richtung des nachsten nicht unterworfenen
Kampf fallen). Dorfes. Bei gleicher Entfernung gilt die unten

. b ey abgebildete Prioritat:
Als nachstes bewegt sich jede Armee auf dem

Spielplan um 1 Schritt (d. h. bis zum nachsten Diese Optionen sind in dem Flussdiagramm am Ende
Wegpunkt oder Dorf). Jede Armee bewegt sich der Anleitung grafisch dargestellt. (siehe Seite 14.)

Ist die Armee in einem Dorf, das ge-
flohen ist, greift sie das nachste Dorf
des gleichen Gebietes an.

Ist die Armee in einem unterwor-
fenen Dorf, greift sie das nachste
Dorf eines nicht vollstandig unter-
worfenen Gebietes an.

Trifft beides nicht zu, wahlt die
Armee den Weg zum nachsten
Richtungssymbol, das dem Rich-
tungssymbol der Francomat-Karte
gleicht (roter Kreis/blaues Dreieck).

Eine Armee geht niemals den gleichen Weg zurlick, den sie gekommen ist. Ausnahme:
Nach Irdjen flihrt nur 1 Straf3e, die sie auch fiir den Riickweg benutzen muss.
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Falls eine Armee ein Dorf betreten will, in dem
Befestigungen sind, setzt sie zunachst ihre
Pioniere ein:

Jeder Pioniereinheit entfernt 1 Befes-

tigung; sowohl die Befestigung als

auch der Pionierwiirfel gehen zuriick

in den Vorrat. Wurden dadurch alle Befestigun-
gen aus dem Ort entfernt, bewegt sich die Armee sofort in
das Dorf.

Falls danach noch Befestigungen iibrig sind, entfernt

-
e
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Jetzt bewegen sich
die Armeen. Ar-
mee 1 bewegt sich
um 1 Feld und ste-
ht dann auf dem
Wegpunkt  direkt
vor Ath Ouacif
und Ath Yenni.
Armee 2 bewegt
sich vom Tirouda-
pass 1 Schritt zur
vor

Weggabel
Soumeur und Ak-
bil. Armee 3 wird

in Azazaga ein-
gesetzt und be-
wegt sich zum 1.
Wegpunkt von
dort. Keine Ar-
mee brauchte eine
Richtungsentschei-
dung zu fallen.

CoMBAT OVERVIEW:

1. #® Artillery - roll 1 die for each artillery unit present,
remove a Berber unit for each hit as per CRT. .-’

‘o the general supply.

2. Berber sharpshooters roll, on hit remove units asperl:

3. Main French forces (¥ cavalry & & carabiniers) vs
all Berber units (1 die/unit). Berbers roll, spend reralls as
and resalve hits, then the French respond. Continue back and
1 side is defeated or retreats. For each hit, remove one unit, as per CRT.
Berber casualties are removed from the game, French casualties are returned |

[ Coiie?

jede Befestigung einzeln und legt dafiir jeweils 1 Einheit

aus der Armee zurlick in den
Vorrat (zuerst Schiitzen, dann . . .
Artillerie, dann Kavallerie).

Der Rest der Armee bleibt auf dem Wegabschnitt vor dem
Dorf stehen. Solange eine Armee so vor einem Dorf steht,
konnt ihr dort keine Befestigung anlegen.

Sobald eine Armee ihre letzte Einheit verliert, bleiben

ubrige Befestigungen im Dorf, und die Armee zieht sich
zuriick (stellt die Figur auf das Armeefeld).

Der Francomat ist am Zug. Die Karte
liefert 2 %= Schiitzen fiir eine nicht
eingesetzte Armee und (gemalR Text)

1 ' Artllerie flir Armee 2. Das Rich-
tungssymbol ist ein Kreis. Die Armeen
1 und 2 sind bereits im Einsatz, also

bekommt Armee 3 die Schiitzen und
hat damit 7 Einheiten — sie wird also
in diesem Zug eingesetzt. Die Artillerie
fligt ihr der Armee 2 hinzu, die bereits
im Einsatz ist. Fortsetzung unten.
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Die Franzosen greifen jetzt jedes Dorf an, in dem eine
Armee steht.

Gibt es kein solches Dorf, endet der

Francomaten jetzt.

Zug des

Jetzt folgen die Kampfe, soweit erforderlich, in der
Reihenfolge Armee 1 — 2 — 3. Achtet auf Gelandeeinflisse
gemall Dorfkarte und nehmt ggf. ,Neu wiirfeln“-Marker.
Handelt jeden Kampf gemaR Kampftabelle (KT) in
diesen Schritten ab:

Artillerie: Werft 1 schwarzen Kampfwiirfel pro
Artillerieeinheit. Ermittelt Treffer und entfernt
Berbereinheiten gemaR KT.

Scharfschiitzen: Werft 1 gelben Kampfwiirfel pro
Scharfschiitze. Ermittelt Treffer und entfernt Ar-
meeeinheiten gemaR KT.

Dann werfen die Uibrigen Berber zusammen ihre Kampfwiir-
fel und handeln das Ergebnis gemaR KT ab. Danach wiirfeln
die verbliebenen franzésischen Schiitzen und Kavallerie
zusammen ihre Kampfwiirfel und handeln das Ergebnis
gemal KT ab. Fiihrt diesen Schritt so oft aus, bis eine Seite
vernichtet ist oder sich zuriickzieht (Artillerie und
Scharfschiitzen feuern nicht noch einmal).

Wendet Wurfwiederholungen jeweils
direkt nach dem Wurf an. Fir 1 ,Neu
wilrfeln“-Marker darfst du 1 eigenen
oder 1 franzésischen Kampfwiirfel neu
werfen, aber nur, wenn du an dem
Kampf selbst beteiligt bist.

Entfernt fiir jeden Treffer 1 Einheit in der Reihenfolge
der Trefferprioritait gemaR KT. Nehmt gefallene Berber
(wirfel) aus der Partie, die entsprechenden Karten blei-
ben im Spiel. Gefallene Anfiihrer(figuren) gehen zuriick
in den Vorrat und kénnen gemaR der Anweisung auf ihrer

Karte wieder eingesetzt werden. Gefallene Franzosen gehen
zuriick in den Vorrat.

Auf Riickzug/Unterwerfung priifen

Jede Armee zieht sich zuriick, sobald ihre Starke (Zahl der
Einheiten) auf oder unter den Riickzugswert gemaR
Armeefeld fallt. Stellt die Armeefigur in das Armeefeld.

Berber kénnen sich nur zuriickziehen, falls
in dem Dorf weder Kinder noch Jugendliche
sind UND sie den Riickzugsmarker noch
. haben. Ziehen sie sich zuriick (das geht auch
zwischen zwei Kampfrunden), wirft der
Besitzer alle Karten aus dem Dorf ab,
versetzt die Berbereinheiten in ein anderes Dorf seines
Gebietes und legt den Riickzugsmarker in das aufgegebene
Dorf. Es gilt als unterworfen. Franzosen passieren es wie
einen Wegpunkt.

.
"'-..

Falls durch einen Kampf alle Berber in einem Dorf eliminiert
werden, ist der Besitzer (Spieler) aus der Partie und gibt
alle seine Karten ab. Er legt in jedes Dorf seines Gebietes
1 ,Unterworfen“-Marker. Seine Mudschahidun(wiirfel)
aus anderen Dorfern schliefen sich der
siegreichen franzésischen Armee an (sie ¢
benutzen weiterhin die weifen Kampf-
wiirfel), seine Mudschahidate (Holzwiirfel)
verlassen die Partie. Die Franzosen
platzieren keine Einheiten in unterwor-
fenen Dérfern; Berber kénnen unterwor-
fene Dorfer jedoch nicht betreten.

Damit sie etwas zu tun hat, kann diese Person ab jetzt
die Francomat-Zuge ausfithren.



»J| Deploy when 6 or more

units presept.
Zier

maining.

Der Francomat ist am Zug. Gemal der gezogenen
Karte kommen 1 Pionier und 2 Schitzen ins
Spiel; das Richtungssymbol ist ein Dreieck. Alle
3 Armeen sind bereits im Einsatz, also gehen die
Einheiten in das Verstarkungsfeld. Armee 1 ist
an einer Weggabel; das Richtungssymbol schickt
sie zum Angriff auf Laurens Dorf Ath Quacif,
Die Armee hat 4 Schiitzen, 2 Kavallerie und
1 Artillerie. In Ath Quacif sind 2 Mudschahidun,
1 Scharfschiitze und 1 Mudschahida. Die Karte
Ath Quacif sagt, dass das Dorf bewaldet ist;
Lauren bekommt vor dem Kampf daher
1 ,Neuwilrfeln“-Marker. Die Artillerie wirft zuerst:
2 Treffer. Schlechter kann der Start kaum sein,
also nutzt Lauren die Wurfwiederholung. Diesmal
erzielt die Artillerie nur 1 Treffer; Lauren muss
1 Mudschahid entfernen. Als nichstes kommt
der Scharfschiitze, auch er erzielt 1 Treffer;
Armee 1 muss 1 Kavallerie entfernen. Im nach-
sten Teil des Kampfes diirfen die Berber ihre

Treffer vor den Franzosen anbringen: Die Berber
wirfeln und erzielen 2 Treffer; die Armee
1 verliert 1 Kavallerie und 1 Schitzen, ihr
bleiben 3 Schiitzen und 1 Artillerie. Dann wiirfeln
die Franzosen, und 1 Schiitze trifft. Die Berber
im Dorf verlieren 1 Mudschahid, ihnen bleiben
1 Scharfschiitze und 1 Mudschahida zur
Verteidigung des Dorfes. Die Armee 1 zieht sich
gemall Armeefeld erst zuriick, wenn sie noch max.
2 Einheiten hat; der Kampf wiirde weitergehen,
aber Lauren hat Angst, angesichts der Ubermacht
ihren wertvollen Scharfschiitzen zu verlieren.
Der Ruckzugsmarker ist noch verfligbar, und sie
legt ihn in das Dorf. Die Frau, die noch in Ath
Ouacif ist, geht in Laurens Abwurfstapel, der
Scharfschiitze und die Mudschahida ziehen sich
nach Ain El Hammam zuriick. Der Kampf um Ath
Quacif ist zu Ende, Die Berber konnen sich in
dieser Partie nicht noch einmal zurtiickziehen.



KAMPFTABELLE (KT):

ENDE DER PARTIE

. Kampftabelle (KT)

EINHEIT/TREFFERPRIORITAT | 1-2

Kavallerie (1)

Schiitzen (2)

Artillerie (3)

Pioniere (4]
Mudschahidun (1)
Scharfschiitzen (2) * *

Mudschahidate (3)
Anfiihrer (4)

*
*
*
*
*

gemdf’ Anfiihrerkarte

Die Franzosen gewinnen, sobald 1 Berber-Spieler
aus der Partie ist und die Berber den Riickzugsmark-
er eingesetzt haben, ODER sobald 2 Berber-Spieler
aus der Partie sind. Schaffen die Franzosen das nicht,
gewinnen die Berber gemeinsam am Ende der Runde,
in der der Francomat-Kartenstapel leer geworden ist.

ANHANG 1 - TIPPS

Die Platzierung der Einheiten entscheidet das Spiel.
Versucht, eure Einheiten glinstig einzusetzen und
denkt daran, dass ihr Aktionen zur Verlegung von
Einheiten bendtigen werdet, z. B. zur Verstarkung
von Schllsselpositionen.

Denkt daran, dass ihr gemeinsam spielt! Denkt
nicht nur an die Dorfer eures Gebietes, das kann
katastrophal enden. Versucht, eure Einheiten im
Rahmen einer Gesamtstrategie einzusetzen.

Es ist verlockend, liberwiegend Mudschahidun zu er-
werben, aber das fiihrt irgendwann zu Problemen.
Beschafft euch rechtzeitig Waffen und Befestigun-
gen, das gibt euch spater mehr Optionen!

ANHANG 2 — KARTEN

Startkarten

Handwerker:

Beim Kartenkauf zusammen
mit einer Werkzeugkarte
gespielt: Die Werkzeugkarte
gewinnt 3 a\ Einfluss
zusatzlich.

When played along with a tools card,
the tools card gains 3 influence.

Kind
In ein Dorf gespielt: Du
darfst sofort entweder

2 Karten ziehen oder 1
Karte aus diesem Dorf in
ein anderes eigenes Dorf
bewegen.

‘When placed in one of your villages
to use, may choose to draw 2 cards
OR move 1 card from that village
to any one of your other villages.




ELDERLY WoMAN 1las 1l

from that village back to your hand.

1f you move a sharpshooter into

another player’s village, gain any
1 card from the display that does
NOT havea § icon

Alter Mann

Falls in ein Dorf mit Mud-
schahid oder Scharfschiitze
gespielt: Nimm 1 ,Neu
wirfeln“-Marker.

Alte Frau

In ein Dorf gespielt: Nimm
1 andere Karte aus diesem
Dorf auf die Hand. Du darfst
sie sofort nutzen, falls du die
Aktion dafiir Gbrig hast.

Mann

Du darfst die Karte als Ak-
tion abwerfen. Tust du das,
bewege 1 Scharfschiitzen in
deinem Gebiet in ein belieb-
iges Dorf. Ist das kein eigenes
Dorf, nimm (sofern verfug-
bar) 1 Karte OHNE Ortssym-
bol aus dem Markt und lege
sie in deinen Abwurfstapel.

Jugendlicher

In ein Dorf gespielt: Ziehe
3 Karten, behalte 1 und wirf
die anderen ab.

‘When placed in a village,
add 1 moudjahidate to that village.

jahidate may not ambwsk
or be mobilized.

YounG Man

Discard to move any 1 moudjahidine
umit from 1 of your villages to
another village. When you do,

you may move any 1 card from your

discard pile to the top of your deck.

Frau

In ein Dorf gespielt: Lege 1
Mudschahida in das Dorf.
Mudschahidate konnen nicht
an Hinterhalten teilnehmen
und nicht verlegt werden.
Die Zahl der Mudschahi-
date in der Partie ist auf
die verfligharen Figuren
beschrankt; sobald eine
Mudschahida vom Spielplan
entfernt wird, nehmt sie
aus der Partei. Ist keine
Mudschahida mehr im
Vorrat, konnt ihr weiterhin
ihr die Frau spielen, sie gibt
dann aber nur noch Einfluss.

Junger Mann

Du darfst die Karte als
Aktion abwerfen. Tust du
das, darfst du 1 Mudschahid
in deinem Gebiet in ein
beliebiges eigenes Dorf
bewegen. Hast du das
getan, darfst du 1
Karte deiner Wahl vom
Abwurfstapel oben auf den
Nachziehstapel legen.

Junge Frau

In ein Dorf gespielt: Nimm 1
»Neu wiirfeln“-Marker.



Erwerbbare Karten

DEFENSES

‘When acquired, place 1 defense marker
in any village in your territory not occupied

Discard this card and up to 2 others,
and draw 1 eard for each card discarded,

MOUDJAHIDINE 2(et) 4(% &

Discard with a weapon card to
ambush any French unit(s) on a path
leading to a village you control,
‘The path may be interrupted by stops,
‘but not by another player’s village,

8060
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Feigenhain

Auf ein Dorf zu spielen. Kein
Soforteffekt.

Olivenhai

Du darfst die Karte als
Aktion abwerfen. Tust du
das, nimm 2 Karten.

Befestigung

Nach dem Kauf: Lege 1 Be-
festigungineinesdeiner Dor-
fer, das nicht unterworfen
ist. Jedes Dorf darf beliebig

| viele Befestigungen haben.

Du darfst die Karte als
Aktion abwerfen: Wirf bis
zu 2 weitere Karten aus
der Hand ab und ziehe

dafiir (einschlieflich der
,,Befestigung" -Karte) je
1 neue.

Mudschahid

Du darfst die Karte (zusam-
men mit 1 Waffenkarte) als
Aktion abwerfen. Tust du
das, darfst du einen Hinter-
halt legen (siehe Hinter-
halt-Regel. Siehe Seite 6).

WEAPONS

Discard with a weapon card to
ambush any French unit(s) on a path
]endilgmavi!lugpymmml

your deck until you find a food card.
Take it into your hand and
discard the other revealed cards.

Waffen

In ein Dorf gespielt, in dem
eine Mudschahida ist: Nimm
1, Neu wiirfeln“-Marker.

Scharfschiitze

Du darfst die Karte zusam-
men mit 1 Waffenkarte als
Aktion abwerfen. Tust du
das, darfst du einen Hinter-
halt legen (siehe Hinter-
halt-Regel, Seite 6).

Werkzeuge

Du darfst die Karte als
Aktion abwerfen. Tust du
das, decke nacheinander
Karten vom Nachziehstapel
auf, bis du Nahrung findest.
Nimm diese auf die Hand
und wirf die anderen
gezogenen Karten ab.

Beim Kartenkauf auch
zusammen mit dem
Handwerker spielbar, um
3 £\ Einfluss zusitzlich zu

erhalten.
Markt

Du darfst die Karte als
Aktion abwerfen. Tust du
das, sind fiir dich in dieser
Runde Nahrung, Waffen und
Werkzeuge gleichwertig und
austauschbarzuverwenden.
Du dirftest z. B. Nahrung
von einem Feigenhain
anstelle einer Waffe (plus 3
Mudschahidun) benutzen,
um einen Scharfschiitzen zu
erwerben.



Anfiihrer

Discard to place or move the Fatma token into
any village not oceupied by the French.
When this card is placed in 2 village,
@dd 1 reroll token to that player’s pool.
The Fatma token rolls &5 8 moudjahidata,
She may be used during ambushes.

Start game with 2 Moodjahidine

OUMOUHAND
‘ATH FREH

Oumouhand adds 1 additional die.
Oumonhand may not ambush alone.

Start game with 1 Moudjahidine

When Mouhand enters your hand,
draw 1 card.

Start game with
1 Market, 1 Fig Orchard

Fatma N’Soumer

Du darfst die Karte als
Aktion abwerfen. Tust du
das, darfst du die rote Figur
~Fatma“in einem beliebigen
Dorf einsetzen, das nicht
unterworfen ist. Der
Besitzer des Dorfes erhalt
1, Neu wiirfeln“-Marker.

Im Kampf gilt Fatma als
Mudschahida. Du darfst sie
jedoch auch in Hinterhalten
einsetzen.

Zu Spielbeginn: Nimm dir 2
Mudschahidun und setze sie
sofort ein.

Oumouhand n’ath Freh

Falls er an einem Hinter-
halt teilnimmt: Fiige 1
weilen Kampfwirfel hinzu.
Oumouhand darf nicht al-
leine einen Hinterhalt legen.

Zu Spielbeginn: Nimm dir
1 Mudschahid und setze ihn
sofort ein.

Sidi Tahar

Zu Spielbeginn:  Nimm
dir 1 Mudschahid und
1 Scharfschutzen und se-
tze sie sofort ein. Nimm dir
1 Waffenkarte. (Sidi Tahar
war ein Bruder von Fatma.)

Mouhand Ouchikhoum

Sobald du ihn auf die Hand
nimmest: Ziehe 1 zusatzliche
Karte.

Zu Spielbeginn: Nimm dir
1 Markt und 1 Feigenhain.

by the French.

The Oussaid token rolls as a sharpshooter
and may be nsed during ambushes.

Start game with 1 Tools

[IIXIIIIITIXIININY]

H L'HOMME
H

Discard to look at the top 2 French
automa cards. You may put ane
an the bottom of the deck

Start game with 1 Weapons,
1 Moudjahidine

Tayeb may be played as a copy
of any card in your hand.

Reveal the card o be copied and
discard Tayeb to take the action or
gain the resources as desired.

Omar Oussaid

Du darfst die Karte als Aktion
abwerfen. Tust du das, darfst
du die gelbe Figur ,Oussaid”
in einem beliebigen Dorf
einsetzen, das nicht
unterworfen ist.

QOussaid kampft als Scharf-
schiitze und darf an Hinter-
halten teilnehmen.

Zu Spielbeginn: Nimm dir

1 Werkzeugkarte

’homme a la Mule

Du darfst den ,Mann auf dem
Maultier” (Sherif Boubaghla)
als Aktion abwerfen. Tust du
das, darfst du die obersten
2 Karten des Francomat-
Stapels ansehen. Lege 1 unter
den Stapel und die andere auf
den Stapel zurtick.

Zu Spielbeginn: Nimm dir
2 Mudschahidun und setze
sie sofort ein. Nimm dir
1 Waffenkarte.

Omar Oulmokhstar
n’ath Yirathen

Du darfst die Karte als Aktion
abwerfen. Tust du das, darfst
du die weie Figur ,Omar”

in einem beliebigen Dorf
einsetzen, das nicht
unterworfen ist, ODER die

Figur zuriick in deinen Vorrat
nehmen.

Omar kampft als Mudschahid.

Tayeb

Tayeb kopiert eine Karte in
deiner Hand. Wirf ihn ab, um
die Aktion oder die Ressourcen
dieser Handkarte zu nutzen
(behalte die Handkarte).
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When
On a hit or double hit, they overlook Soumenr
and continue on towards the next villags.

Begin game with 1 Fig Orchard

(a double hit counts as a single hit,
a single hit counts as a miss)

Soumeur
Region: Thagvilth Ath ljjeur

Sobald die Franzosen das
Dorf betreten wollen: Wirf
1 Kampfwiirfel. Erzielt er in
der Artillerie-Zeile der KT min.
1 Treffer, (ibersehen die Fran-
zosen das Dorf und behandeln
es wie einen Wegpunkt.

Zu Spielbeginn: Nimm
1 Feigenhain.

Akbil
Region: Thagvilth Ath ljjeur

Geschiitzt: - Ziehe von jedem
Artilleriewurf 1 Treffer ab (aus
1 Treffer wird 0, aus 2 wird 1).

Iferhounéne
Region: Thagvilth Ath ljjeur

Steiles Geldnde - Kavallerie
kann im Kampf nicht wiirfeln.

Mekla

Region: Thaqvilth Ath
Irathen

Steiles Gelande - Kavallerie
kann im Kampf nicht
wirfeln.

Zu Spielbeginn:  Nimm
1 Markt.

Irdjen

Region: Thaqvilth Ath
Irathen

Bewaldet - Nimm vor
jedem Kampf 1 ,Neu wir-
feln“-Marker.

Zu Spielbeginn: Nimm 3
»Neu wiirfeln“-Marker.

Larbaa Ath Irathen

Region: Thaqvilth Ath
Irathen

Geschiitzt - Ziehe von jedem
Artilleriewurf 1 Treffer ab
(aus 1 Treffer wird 0, aus 2
wird 1)




Ath Yenni Ain El Hammam

Region:  Thagqvilth  Ath
Menguellat

Region: Thaqvilth Ath Men-
guellat

Steiles Gelande - Kavallerie
kann im Kampf nicht

Geschiitzt - Ziehe von jedem
Artilleriewurf 1 Treffer ab

Thaqvilth Ath ]

wirfeln. ZAVATAVATAVAVAVAVAY . (aus 1 Treffer wird 0, aus 2
] b » decreased by 1 [ wird 1).
Zu Spielbeginn: Nimm 3 (2 double hit counts as asingle hit, |

a single hit counts as a miss)

»Neu wiirfeln“-Marker.

Ath Ouacif

Region:  Thagqvilth  Ath

Menguellat
Bewaldet: - Nimm vor o
jedem Kampf 1 ,Neu hd

wirfeln“-Marker.

‘Wooded - Gain 1 reroll token

t the beginning of bat z - =
;@wmlﬁm Zu Spielbeginn:  Nimm

1 Markt.




ANHANG 3 — SOLOREGELN

Eine Solopartie folgt generell den gleichen Regeln
wie bei anderen Spielerzahlen. Der Francomat
gewinnt, falls du den Riickzugsmarker benutzt und
1 Dorf verloren hast ODER in 2 Regionen mindestens
je 1 Dorf verloren hast. Flir Karten mit der Bedingung
Jfalls du Einheiten in das Dorf eines anderen
Spielers bewegst” dndert sich die Bedingung in
»falls du Einheiten von einer Region in eine andere
Region bewegst”.

Du erhaltst Mudschahidun, Scharfschiitzen und
Mudschahidate wie in einem Spiel mit 3 Personen.

mm un#m ‘pded - Gain 1 revol) token
E@::u«:-:uam! h"bﬁlu!’iuvfwmhu

Bame with 3 rerol) ohens

Fir die Bewegung der Berber betrachte die
3 Regionen als getrennte Gebiete, so als ob sie
unterschiedlichen Spielern gehoéren. Das betrifft
alle Effekte, mit denen Berber nur innerhalb des
gleichen Gebiets bewegt werden oder agieren
konnen, z. B. die Aktion ,,Einheit verlegen” und die
Karten ,,Junger Mann“ und ,,Mann”,

Im Solospiel @ndern sich flir den Francomaten die
folgenden Regeln:

Falls im Zug des Francomaten 1 oder 2 seiner
Karten offen ausliegen, benutzt er die rechte
Francomat-Karte. Falls keine Karte offen ausliegt,
ziehe 2 und lege sie offen aus, die 2. direkt rechts
neben den Stapel und die 1. rechts daneben.
Wirf die Karten nach dem Zug wie tblich ab.

Das Spiel wird schwieriger, falls du den Francomaten
nach jedem deiner Ziige agieren lasst.




ANHANG 4 — FRANCOMAT-BEWEGUNGSSCHEMA

Kommst die
Armee aus
einem aufgege-
benen Dorf?

Ist ein Dorf im.
gleichen Gebiet
niher als alle
anderen?

Y

Y

Gehe dort hin.

st ein nicht
unterworfenes
Dorf néher als
alle anderen?

Gehe dort hin.




ALGERIEN 1857: GESCHICHTLICHER UBERBLICK

1830 begann die franzésische Invasion in Algerien.
Oran, Algier und Bone fielen schnell, aber es gelang
den Franzosen nicht, den Einfluss der Osmanen
komplett zu unterdriicken — sie beherrschten das Land
seit 1516 und wiirden bis 1837 dort bleiben. In diesem
Jahr rief Abd el-Kader zum zweiten Mal zum Dschihad
gegen die Franzosen auf und fachte den Widerstand
im Landesinneren an. Diese Kdmpfe dauerten bis zur
Kapitulation Abd el-Kaders im Jahr 1847; mit seiner
Niederlage endete der Widerstand im Norden
Algeriens, auRer in der damals noch unabhéngigen
Kabylei im Djurdjura-Massiv des Atlas.

FEMME KEBR \-I‘I.I-Z.

Im gleichen Jahr 1830, in dem die Franzosen das
Osmanische Reich in Algerien angriffen, wurde im Dorf
Ouerdja Lalla Fatma N'Soumer geboren. Sie gehorte zur
Familie eines Marabout, eines islamischen Fiihrers, und
hatte vier Brider und zwei Schwestern. Wahrscheinlich
genoss sie eine bessere Ausbildung als die meisten
Madchen damals in der Kabylei. Als sie mit 15 Jahren
von ihrer Familie zwangsverheiratet wurde, wehrte
sie sich und zeigte bereits den Willen, den sie spéter
gegen die Franzosen einsetzen sollte. |hr Ehemann
widersprach der Scheidung, und sie wahlte statt der
Ehe ein Leben im Dienst Gottes. Bald wurde sie wie
eine Heilige verehrt; sie gab religiosen Rat, heilte
Kranke und unterstiitzte die Armen. Man sagt, sie trug
haufig einen roten Burnus.
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Sherif Boubaghla und Lalla Fatma N'Soumer
(Gemadlde von Félix Philippoteaux, 1866)

Fatmas Familie war seit 1847 in den Widerstand gegen
die Franzosen verwickelt, als Marschall Bugeaud die
erste Expedition zum Oued Sahel fiihrte. Seit 1850
fiihrte der Sherif Boubaghla in den Babor-Bergen
der Kabylei eine Widerstandsbewegung an. Fatma
und Boubaghla hatten groRen Respekt voreinander,
und wahrscheinlich nahm Fatma an einigen seiner
Gefechte mit den Franzosen teil. 1854 fiihrte der
Generalgouverneur fiir Algerien, Jacques Louis Randon,
12.000 Soldaten in einen Feldzug zur Unterwerfung
der Kabylen. Die entscheidende Schlacht fand am
18. und 19. Juli bei Tachekirt statt. Zusammen mit
ihrem Bruder Tahar lbernahm Fatma die Aufgabe,
eine Gruppe von fanatischen ,Gotteskriegern”
zusammenzustellen, die sogenannten Imseblen.
Fatma und andere Frauen nahmen an der Schlacht teil
— fiir die Frauen der Berber war es selbstverstandlich,
ihr Heim zu verteidigen. Einige fesselten die Beine
der Kéampfer, damit diese nicht fliehen konnten, und
ihr schwirrendes Kriegsgeheul ermutigte die Méanner
und schiichterte die Franzosen ein. Nach zwei Tagen
gaben die Franzosen die Schlacht verloren und zogen
sich zurlick; Randon kam drei Jahre lang nicht mehr in
die Kabylei zurlick. Gegen Ende 1854 wurde Boubaghla
ermordet; die Widerstandskampfer hatten keinen
Flhrer mehr. In einer Konferenz zu Beginn des Jahres
1855 entschieden sie, dass Lalla Fatma N'Soumer sie
mit Unterstiitzung ihrer Briider fiihren sollte.

Im Frihjahr 1857 kehrte Randon in die Kabylei zuriick,
um die Gegend zu ,befrieden”; dieses Mal kam er mit
35.000 Soldaten und 10.000 Packtieren. Die Kabylei ist
sehr schroff und gebirgig, was den Franzosen erhebli-
che Schwierigkeiten bei der Versorgung und der
Entfaltung ihrer Kampfkraft machte. Nicht selten
stlirzte ein Maultier, das Vorrate oder ein zerlegtes
Geschiitz trug, in eine Schlucht ab. Aber die Franzosen
hatten aus ihrem letzten Feldzug einiges gelernt: Sie
konnten das Geldnde besser einschatzen, und sie
verstanden jetzt die Verteidigungstaktik der Kabylen.



Unter anderem wussten sie, wie sie ihre Artillerie
in diesem Feldzug sinnvoll einsetzen konnten. Sie
flihrten Glattrohr-Gebirgshaubitzen, Haubitzen mit
gezogenem Lauf und Raketen mit sich, die sie geschickt
verwendeten, um die Kdmpfer der Kabylen aus ihren
Stellungen zu vertreiben.

Um die Kabylen einzukesseln, teilten die Franzosen ihre
Streitmacht in mehrere Gruppen auf. Der Hauptteil,
25.000 Mann unter General Mac-Mahon, kam von
Norden, eine Gruppe von 5.000 Soldaten kam von
Stidwesten und zwei weitere Gruppen naherten sich
vom Westen und Stiden. Die Franzosen konnten aulRer-
dem das Saff-System der Kabylen zu ihrem Vorteil
nutzen. Ein Saff ist eine Allianz zwischen mehreren
Stammen der Berber. Wenn eine der Stammesgrup-
pen besiegt wurde, zwang das alle anderen Stéamme
der Allianz, sich ebenfalls zu ergeben. AuRerdem
konnten die Franzosen die unterworfenen Stamme
zwingen, mit ihnen zusammen die verbliebenen
unabhangigen Stamme anzugreifen. In dem Male,
wie sich die Franzosen durch die Kabylei vorkampften,
standen den Widerstandskampfern also nicht mehr
nur franzésische Truppen gegeniber, sondern auch
ihre ehemaligen Mit-Rebellen.

Das erste grofRere Gefecht fand am 24. Mai 1857 bei
Icheraouia zwischen der Hauptmacht der Franzosen
und den Ait Iraten statt. Die Artillerie der Franzosen
bereitete den Kabylen groRe Probleme. Die franz6-
sischen Linien konnten vorriicken, mehrere Stellungen
einnehmen und sie gegen die Gegenangriffe der
Kabylen halten. Die Franzosen gewannen das Gefecht
und setzen sich in dem Gebiet fest, um sich zu erholen
und ihre Stellung zu festigen. Sie blieben dort bis Juni
und konnten die besiegte Gruppe der Kabylen von da
an auch einsetzen, um sich vor Hinterhalten der noch
unabhangigen Stamme zu schiitzen.

Die nachste Schlacht fand am 24. Juni 1857 bei
Icheriden statt; auf Seiten der Kabylen waren die Beni
Yenni (oder Ait Yenni) die gréRte Gruppe. Sie hatten
das Dorf vor dem Angriff befestigt, aber ihre 5.000
Krieger konnten sich nicht gegen die 35.000 Fran-
zosen und ihre Geschiitze behaupten. Nach Kampfen,
die ldber den ganzen Tag und die folgende Nacht
andauerten, mussten sie sich geschlagen geben. Die
Franzosen nutzten den Erfolg und stieBen schnell
weiter vor; auf diese Weise konnten sie in den
folgenden Tagen noch einige weitere Dorfer
einnehmen. Das zwang die Beni Yenni zur Kapitula-
tion, und mit ihnen kapitulierten mehrere andere
Stamme des Saff. Es gab aber auch Stdamme, die weit-
erkampften und die franzdsische Nachhut regelmafig
angriffen. Zur Vergeltung lieRen die Franzosen etliche
Dorfer niederbrennen und Feigen- und Olivenhaine

zerstoren, die fiur die Stdamme kulturell und
wirtschaftlich lebenswichtig waren. Wahrend die
Hauptmacht ihren Marsch fortsetzte, hatten auch
andere franzosische Truppen in diesem Gebiet Erfolge
zu verzeichnen.

ACTUALITE § . ITH;

PR T , e e
- el UKE VISITE CHEZ LES KABYLES.
Nesfaroenrside Kabyles tlsont don pris un appartementau dessus de Uentresol 9. feur place,
jenedonnerais pasdélrennes auportier... les escaliers sont trop mal lenus |

~Zu Besuch bei den Kabylen”
Le Charivari, 18. Juni 1857

Der Vormarsch der Franzosen und die Kdmpfe zogen
sich bis in den Juli hinein. Am 6. Juli 1857 gab ein
weiterer Saff auf, am 11. Juli fiel das Dorf Takhlidjt, und
dort gerieten Lalla Fatma N'Soumer und ihr Bruder
Tahar in Gefangenschaft. Als der Feldzug der Franzosen
am 15. Juli endete, hatten sie ganz Algerien auRer den
Sahara-Gebieten erobert. Lalla Fatma N'Soumer starb
1863 im Alter von 33 Jahren im Gefangnis.
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Tust du das, darfst du einen Hinterhalt
legen (siehe Hinterhalt-Regel).

MUDSCHAHID 2

Du darfst die Karte (zusammen mit
1 Waffenkarte) als Aktion abwerfen.
Tust du das, darfst du einen Hinterhalt
legen (siehe Hinterhalt-Regel).

MUDSCHAHID 20457

Du darfst die Karte (zusammen mit
1 Waffenkarte) als Aktion abwerfen.
Tust du das, darfst du einen Hinterhalt
legen (siehe Hinterhalt-Regel).

MUDSCHAHID 2(e» 4%

Du darfst die Karte (zusammen mit
1 Waffenkarte) als Aktion abwerfen.
Tust du das, darfst du einen Hinterhalt
legen (siehe Hinterhalt-Regel).




MUDSCHAHID 2#) ¢ % MUDSCHAHID 20#) )¢ & MUDSCHAHID 2'e»

Du darfst die Karte (zusammen mit Du darfst die Karte (zusammen mit Du darfst die Karte (zusammen mit
1 Waffenkarte) als Aktion abwerfen. 1 Waffenkarte) als Aktion abwerfen. 1 Waffenkarte) als Aktion abwerfen.
Tust du das, darfst du einen Hinterhalt Tust du das, darfst du einen Hinterhalt Tust du das, darfst du einen Hinterhalt
legen (siehe Hinterhalt-Regel). legen (siehe Hinterhalt-Regel). legen (siehe Hinterhalt-Regel).

MUDSCHAHID 2o 47

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das, Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,

Du darfst die Karte (z"?samlnen mit decke nacheinander Karten vom Nachziehstapel auf, decke nacheinander Karten vom MNachziehstapel auf,
1 Waffenkarte) als Aktion abwerfen. bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand
Tust du das, darfst du einen Hinterhalt und wirf die anderen gezogenen Karten ab. und wirf die anderen gezogenen Karten ab.
legen (siche Hinterhalt-Regel). Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker
& [ & ) spielbar, um 3 Einfluss zusétzlich zu erhalten. spielbar, um 3 Einfluss zusitzlich zu erhalten.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das, Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das, Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
decke nacheinander Karten vom Nachziehstapel auf, decke nacheinander Karten vom Nachziehstapel auf, decke nacheinander Karten vom MNachziehstapel auf,
bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand
und wirf die anderen gezogenen Karten ab. und wirf die anderen gezogenen Karten ab. und wirf die anderen gezogenen Karten ab.
Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker

spielbar, um 3 Einfluss zusétzlich zu erhalten. spielbar, um 3 Einfluss zusétzlich zu erhalten. spielbar, um 3 Einfluss zusétzlich zu erhalten.




WERKZEUGE

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
decke nacheinander Karten vom Nachziehstapel auf,
bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand
und wirf die anderen gezogenen Karten ab.
Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker
spielbar, um 3 Einfluss zusétzlich zu erhalten.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
sind fiir dich in dieser Runde Nahrung, Waffen und
Werkzeuge gleichwertig und austauschbar zu
verwenden. Du diirftest z. B. Nahrung von einem Fei-
genhain anstelle einer Waffe (plus 3 Mudschahidun)
benutzen, um einen Scharfschiitzen zu erwerben.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
sind fiir dich in dieser Runde Nahrung, Waffen und
Werkzeuge gleichwertig und austauschbar zu
verwenden. Du diirftest z. B. Nahrung von einem Fei-
genhain anstelle einer Waffe (plus 3 Mudschahidun)
benutzen, um einen Scharfschiitzen zu erwerben.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
decke nacheinander Karten vom Nachziehstapel auf,
bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand
und wirf die anderen gezogenen Karten ab.
Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker
spielbar, um 3 Einfluss zusétzlich zu erhalten.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
sind fiir dich in dieser Runde Nahrung, Waffen und
Werkzeuge gleichwertig und austauschbar zu
verwenden. Du diirftest z. B. Nahrung von einem Fei-
genhain anstelle einer Waffe (plus 3 Mudschahidun)
benutzen, um einen Scharfschiitzen zu erwerben.

Du darfst die Karte als Akfion abwerfen. Tust du das,
sind fiir dich in dieser Runde Nahrung, Waffen und
Werkzeuge gleichwertig und austauschbar zu
verwenden. Du diirftest z. B. Nahrung von einem Fei-
genhain anstelle einer Waffe (plus 3 Mudschahidun)
benutzen, um einen Scharfschiitzen zu erwerben.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
decke nacheinander Karten vom Nachziehstapel auf,
bis du Nahrung findest. Nimm diese auf die Hand
und wirf die anderen gezogenen Karten ab.
Beim Kartenkauf auch zusammen mit dem Handwerker
spielbar, um 3 Einfluss zusitzlich zu erhalten.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
sind fiir dich in dieser Runde Nahrung, Waffen und
Werkzeuge gleichwertig und austauschbar zu
verwenden. Du diirftest z. B. Nahrung von einem Fei-
genhain anstelle einer Waffe (plus 3 Mudschahidun)
benutzen, um einen Scharfschiitzen zu erwerben.

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
sind fiir dich in dieser Runde Nahrung, Waffen und
Werkzeuge gleichwertig und austauschbar zu
verwenden. Du diirftest z. B. Nahrung von einem Fei-
genhain anstelle einer Waffe (plus 3 Mudschahidun)
benutzen, um einen Scharfschiitzen zu erwerben.
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Sobald du ihn auf die Hand nimmst:
Ziehe 1 zusitzliche Karte.

Zu Spielbeginn: Nimm dir
1 Markt und 1 Feigenhain.
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Zu Spielbeginn: Nimm dir
1 Mudschahid und 1 Scharfschiitzen
und setze sie sofort ein. Nimm dir 1
Waffenkarte. (Sidi Tahar war
ein Bruder von Fatma)

Du darfst den ,Mann auf dem Maultier”
(Sherif Boubaghla) als Aktion abwerfen. Tust du
das, darfst du die obersten 2 Karten des
Francomat-Stapels ansehen. Lege 1 unter den
Stapel und die andere auf den Stapel zurtick.

Zu Spielbeginn: Nimm dir 2 Mudschahidun und
setze sie sofort ein. Ninmm dir 1 Waffenkarte.
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Du darfst die Karte als Aktion abwerfen.
Tust du das, darfst du die weifée
Figur ,Omar" in einem beliebigen Dorf
einsetzen, das nicht unterworfen ist,
ODER die Figur zuriick in deinen
Vorrat nehmen.

Omar kampft als Mudschahid.

Falls er an einem Hinterhalt
teilnimmt: Fiige 1 weiffen Kampf-
wiirfel hinzu. Oumouhand darf nicht
alleine einen Hinterhalt legen.

Zu Spielbeginn: Nimm dir 1
Mudschahid und setze ihn sofort ein.
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Du darfst die Karte als Aktion abwerfen.
Tust du das, darfst du die gelbe Figur ,Oussaid”
in einem beliebigen Dorf einsetzen,
das nicht unterworfen ist.

Oussaid kampft als Scharfschiitze
und darf an Hinterhalten teilnehmen.

Zu Spielbeginn: Nimm dir 1 Werkzeugkarte

Du darfst die Karte als Aktion abwerfen. Tust du das,
darfst du die rote Figur ,Fatma" in einem beliebigen
Dorf einsetzen, das nicht unterworfen ist. Der Besitzer
des Dorfes erhilt 1 ,Neu wiirfeln*-Marker.

Im Kampf gilt Fatma als Mudschahida. Du darfst
sie jedoch auch in Hinterhalten einsetzen.

Zu Spielbeginn: Nimm dir 2 Mudschahidun
und setze sie sofort ein.
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SOUMEUR
Thagqgvilth Ath Ijjeur
vVVVVVVVVV

Sobald die Franzosen das Dorf betreten wollen: Wirf
1 Kampfwiirfel. Erzielt er in der Artillerie-Zeile der
KT min. 1 Treffer, ibersehen die Franzosen das
Dorfund behandeln es wie einen Wegpunkt.

Zu Spielbeginn: Nimm 1 Feigenhain.

Tayeb kopiert eine Karte in
deiner Hand. Wirf ihn ab,
um die Aktion oder die Ressourcen
dieser Handkarte zu nutzen

(behalte die Handkarte).
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IFERHOUNENE ATH YENNI

Thagqvilth Ath Ijjeur 1qvilth Ath Ijjeur Thaqvilth Ath Mem;ucHut
P ‘£ ; Geschiitzt - . Ziehe von jedem Steiles Gel:inde - Kavallerie
Stl::‘ﬂes_ Geland(:c- .h Kaﬂl;me Artilleriewurf 1 Treffer ab kann im Kﬂmpfﬂ$ wiirfeln.
i ampiTe (aus 1 Treffer wird 0, aus 2 wird 1). Zu Spielbeginn: Nimm 3 ,Neu wiirfeln“-Marker.

AIN ELHAMMAM ATH OUACIF MEKLA

Thagv tlth Ath Menguellat Thaqvilth Ath Menguellat Thagqvilth Ath Irathen
Geschiitzt - . Ziehe von jedem Bewaldet - Nir{lm vor jedem Steiles - . Geldnde: Kavallerie
Artilleriewurf 1 Treffer ab Kampf 1, Neu wiirfeln"-Marker. kann im Kampf nicht wiirfeln.
(aus 1 Treffer wird 0, aus 2 wird 1). Zu Spielbeginn: Nimm 1 Markt. Zu Spielbeginn: Nimm 1 Markt.
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LARBAA ATH IRATHEN IRD]EN
Thaqvilth Ath Irathen Thagqgvilth Ath Irathen
vvVvvvvvvvi\’ vVvvvvvvvVvV
Bewaldet - Nimm vor jedem Kampf

Geschiitzt - . Ziehe von jedem 1 ,Neu wiirfeln“-Marker.
Artilleriewurf 1 Treffer ab

(aus 1 Treffer wird 0, aus 2 wird 1).

Befestigung zu entfernen, kostet dabei
2 Pioniere und /oder andere Einheiten (statt 1).

Jede Armee bewegt sich ein 2. Mal. Eine

Zu Spielbeginn: Nimm
3 ,Neu wiirfeln“-Marker.
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KAMPFSEQUENZ

1. @® Artillerie - Wirf 1 Kampfwiirfel pro Artillerieeinheit. Entferne pro

Treffer 1 Berbereinheit (Prioritdat gemafd KT).

2. Scharfschiitzen: Wirf 1 Kampfwiirfel pro Scharfschiitze. Entferne pro

Treffer 1 Armeeeinheit (Prioritat gemafd KT).

3. Wirf 1 Kampfwtirfel pro sonstiger Berbereinheit, entferne Armeeeinheiten

’

gemafd KT. Wirf 1 Kampfwiirfel pro verbliebenen Schiitzen + Kavallerie

eliminierte

’

entferne Berbereinheiten gemaf KT. Wiederholen, bis 1 Seite eliminiert ist

oder sich zurtiickzieht. Eliminierte Berber aus der Partie nehmen

Franzosen zurtck in den Vorrat legen.



en, sobald min.

ARMEE 2
t
8 Einheit
3 Einheiten ubrig.

Riickzug, sobald max.

\\\\\\\\\\\

\\\\\\\\\\\ Kk

A AN




	Red Burnoose Rulebook German
	Red Burnoose Rulebook German2
	Red Burnoose Rulebook German3
	Red Burnoose Rulebook German4
	Red Burnoose Rulebook German5
	Red Burnoose Rulebook German6
	Red Burnoose Rulebook German7
	Red Burnoose Rulebook German8
	Red Burnoose Rulebook German9
	Red Burnoose Rulebook German10
	Red Burnoose Rulebook German11
	Red Burnoose Rulebook German12
	Red Burnoose Rulebook German13
	Red Burnoose Rulebook German14
	Red Burnoose Rulebook German15
	Red Burnoose Rulebook German16
	Red Burnoose Rulebook German17
	Red Burnoose Rulebook German18
	Red Burnoose Rulebook German19
	Red Burnoose Rulebook German20
	Red Burnoose Rulebook German21
	Red Burnoose Rulebook German22
	Red Burnoose Rulebook German23
	Red Burnoose Rulebook German24
	Red Burnoose Printables German
	Red Burnoose Printables German2
	Red Burnoose Printables German3
	Red Burnoose Printables German4
	Red Burnoose Printables German5
	Red Burnoose Printables German6
	Red Burnoose Printables German7
	Red Burnoose Printables German8
	Red Burnoose Printables German9
	Red Burnoose Printables German10
	Red Burnoose Printables German11
	Red Burnoose Printables German12
	Red Burnoose Printables German13
	Red Burnoose Printables German14
	Red Burnoose Printables German15
	Red Burnoose Printables German16
	Red Burnoose Printables German17
	Red Burnoose Printables German18
	Red Burnoose Printables German19
	Red Burnoose Printables German20

