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Le jeu

Trench Clulvous propulse Général de votaemée dans une bataille majeure de la premiere guerre mongéle cela soit dans
le camp def Allemagne/AutricheHongrie (da puissance centrabe) ou la France/GrandBretagne (dQ S y (i>§. Pduce faire,
vous devrez envoyer vos troupes dans la Bt conquérir des forts critiques pour la guerre.

[ Sa 22dzSdzNB Ay Ol NY I yHongfiegoluentierssahtbla goftre Rsipuéud incainahhlaOFkaBce et la Grande
Bretagne. Si vous jouez & deur des joueusA Y OF NIy SNI Q! f t-1S2ryf ANKSS 2%z € £QQ IdelziNIED KiSI =«
Bretagne et vous utiliserez uniqguement la moitié du plateau d€ijest recommandé de prendre la moitié du plateatté

enneigé comportant les numéros 1 a 6).

Votre équipeNB YLI2Z NIIS I @AOG2ANB RIya fQdzy RS O0Sa o Ol a
1 Toutes les unités ennemies saiétruites.
1 9 des 14 forts sont occupés par vo&guipe (5 parmi les 7 pour 2 joueurs)
T [ QS| dzA LIS | R(2 Saske flus bdargye y O S

Les unités

Chaque joueucontréle 11 unités différentes. La plupart des unités de chaque nation ont la méme valeur, méme si elles sont
visuellement trés différented.orsque vous jouez pour la premiére fois, nous vous recommandons de placer vos miniatures sur
@2 GNB FAOKS pRadzy dingi §uelle migidtiuteicoriedpbnd a sa case sur la fiche.

A noter:

T [ iglanterieS (infant@ie montéei 2 y i o6 aAljdzZSYSy G fSa YsYSasz YIAad t QAYFL
T [ Q' fESYIFI3ayS Si I eDipe ®ISazh Rk AdrighSHoRgldiet ldAifance ont wbusier

Ces unités ne different que par leur portéRemarque les unités d'artillerie additionnelles sont destinées a des

variantes de jeu, vous pouvez les ignorer pour le moment)
1 Chaque nation a unenité spécifique en bas a droite la fiche @nités.

Transport de

troupes <+— Unité antiaérienne

Infanterie et
infanterie montée

<— |nfanterie lourde

Canon ou <+— Mortier lourd
obusier

P> <+— Tank
Blindé

<«— Unité spécifique au pay
A Al | e masse Bertha
AAutricheHongrie troupes antitank
AGrande Bretagnetank Mark | <emale»
AFrance tank Renault F17

Avion de combe

Les regles
Vous trouverez eilessous deux versions des regles

1. Résumé des reglescommencez a jouer immédiatementSi vous jouez au jeu powpremiére fois, vous pouvez
commencer immédiatement. Les régles sont struéasrcomme le jeu lunéme lisez le premier paragraphePhasel :
déplacez vos troupesetdépla®z ensuite vos troupe&isez ensuite le paragraphe«2iésignez/oscibles» et désignez
voscibles etc. La version cowtdes regles est simplifiée et ne couvre pastes les éventualitésSi un point de regle
ou une situatiorspécifique est flog, lisez la partie appropriée des régles détaillées.

2. Reégles détailléesToute les regles sont détaillées profondeur. Il estpréférablede les lire aprés votre premiére
partie et de les utiliser comme livre de référentes régles peuvent sembler compliquées lorsque vous les lirez pour la
premiéere fois maigllesdeviendront intuitives trés rapidement.

Il'y aégalement un résumé des reglesAide de Jew).



Résumé des reglesCommencez a jouer immédiatement.

Préparation du jeu

Positionnezavous autour de la table de sorte que deux joueurgalli yS a2 A Sy d LI a f Qdzy ficheds S
d@nités devant vous. Ljieueur Austrel 2y INPAa LINBYR o 0602ya RS 3IcankBued PENDBES &
11 différentes unités et les divise en 3 groupes comme il le soufrates recommandons pour leouveaux joueurs Groupe

1: infanterie montée, blindéavion. Groupe 2 infanterie, tank, obusier/canon, unité antiaérienne. Groupdereste) Undes
joueurscommence, pioche un jeton gris face cachée, le retourne et place son premier groupe sur le plateau de jeu, prés du
nombre correspondanét dans lesiexagones voisis  w S LIS (ia8d queBdsdeljalrrsaient placé leurs 3 groupes sur le
plateau de jeu.
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’i A vous de jouer Placez maintenantos unités

Lancez maintenant le dé pour déterminer le premier joueur. Chaque tour est divisé en 4 pleapesmier joueur executera ses
guatre phasessuivi du joueur suivant, etc.

Phasel : Déplacer sesroupes :Le joueur actif peut maintenant déplacer toute ses unitésdistance maximale de

RSLIX I OSYSy (G RQdzyS dzy A (S RISfickeydds urikést lasfiguring &t e SerainSur lequeliRA |j dzSS &
se déplaceUnchamp ouvernecoltS |j dzQdzy. LJ2 A y juneioSte sé€ledreh®. Fed yhéforét 1.5.

Les avions volent et ignorent donc les terspichaguedéplacement consume donc 1 point de mouvement.

Champ Exemple : Un blindé a uniesse de 4 et peut donc se
ouvert déplacer de hexagonesurchamp ouvertde 8 sur des

routes ouencore de hexagones echamp ouveret
Route ensuite de 4 sur des routes.
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Dernier
Excepton{ QANB &GS &Sdzf SYSYyild nodp dzyAdS RS RSLI I OSYSy i PAGSEE !
champ ouvert(Raisorde cetteexception: sans cela, les convois pourraient bloquerrtastes).

Forét

I 2yl Oh R Sestindss ghiodréed par des ennemis doivent bien sir étre extrémement prudentese: si TN
unittSad +dz O2y Gl Ol RS f QSYYSYA 0l dzA LI2 deNeNdit ininédiatérgeBtNA |j dzS Y Sy
stopper son déplaaeent.

Forts :Lesunités de fantassinénfanterie, infanterie montée infanterie lourde troupesantitank) peuvent capturer

les forts neutres ou ennems. Pour se faire, ils doivent juste entrer via une des deux entrées du fort. Cetzoleara la totalité

de leurmouvement(vitesse) OL R 1j dzS f Qdzy A (S R2A G &S dNBriceddEiid de saiaseids Y Sy i
mouvementpour pouvoirle capturer Quand vousapturez un fortfoutes les unités ennemiesont directement détruite®t

vous marquez votre fort avec un de vos jetons drapga. T2 NIi @2 dza a® $ILY dedi M (S ¢ e vB ieaadfdRi£ LIG o
Chacune de vasnitéspeut maintenant enter dans le fort moyennant uno(tde déplacement de 0.5.

Conquérir un fort: ~ Tour entier
Entrer dans un de vos forts 0.5 -@

Entrées du fort Tows leshexagones partir desquelles vous pouvez
capturerf S T2 NIi 6 2 capp&rfedtNB NJ 4 QA f @2 dza

Transport de troupes Un camion de transport de troupeA peu:t transpor@rdzé, 14 deQuhitéssuivantes : 0.5-@
infanterie, infanterie montée infanterie lourde tNR dzLJS RoQusier, éndriaatiourd, troupes antitanks

grosseBertha, lanceur de gazCes unités onte symbole :

En premier lieules unitésdoivent entrer dans le camion pendant leur déplacement. Entrer dans un camion de transport a un
coltde déplacement de 0.§uel quesoit le terrain sur lequel se trouve le camiath@mp ouvert forét, X 0

Le transport de troupe peut alors se déplacer pendant sa phase et déchiasgéeetoutesles unités sur lekexagones

adjacents. Les unités déchargées ne peuvent plus se déplacer mais peuvent attaquer.

’i A vous de jouer Le premier joueur déplace ses unités.
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