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Le jeu 

Trench Club vous propulse Général de votre armée dans une bataille majeure de la première guerre mondiale, que cela soit dans 

le camp de ƭΩAllemagne/Autriche-Hongrie (« la puissance centrale ») ou la France/Grande-Bretagne (« lΩŜƴǘŜƴǘŜ »). Pour ce faire, 

vous devrez envoyer vos troupes dans la bataille et conquérir des forts critiques pour la guerre.  

[Ŝǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ƛƴŎŀǊƴŀƴǘ ƭΩ!ƭƭŜƳŀƎƴŜ ƻǳ ƭΩ!ǳǘǊƛŎƘŜ-Hongrie jouent ensemble contre les joueurs incarnant la France et la Grande-

Bretagne. Si vous jouez à deux, un des joueurs ƛƴŎŀǊƴŜǊŀ ƭΩ!ƭƭŜƳŀƎƴŜ ƻǳ ƭΩ!ǳǘǊƛŎƘŜ-IƻƴƎǊƛŜ Ŝǘ ƭΩŀǳǘǊŜ ƭŀ CǊŀƴŎŜ ƻǳ ƭŀ DǊŀƴŘŜ 

Bretagne et vous utiliserez uniquement la moitié du plateau de jeu (il est recommandé de prendre la moitié du plateau, côté 

enneigé comportant les numéros 1 à 6). 

Votre équipe ǊŜƳǇƻǊǘŜ ƭŀ ǾƛŎǘƻƛǊŜ Řŀƴǎ ƭΩǳƴ ŘŜ ŎŜǎ о Ŏŀǎ : 

¶ Toutes les unités ennemies sont détruites. 

¶ 9 des 14 forts sont occupés par votre équipe (5 parmi les 7 pour 2 joueurs)  

¶ [ΩŞǉǳƛǇŜ ŀŘǾŜǊǎŜ ǊŜƴƻƴŎŜ (le cas le plus courant) 

Les unités 

Chaque joueur contrôle 11 unités différentes. La plupart des unités de chaque nation ont la même valeur, même si elles sont 

visuellement très différentes. Lorsque vous jouez pour la première fois, nous vous recommandons de placer vos miniatures sur 

ǾƻǘǊŜ ŦƛŎƘŜ ŘΩǳƴƛǘŞǎΣ Ǿƻǳǎ ŀǇprendrez ainsi quelle miniature correspond à sa case sur la fiche. 

A noter : 

¶ [Ωinfanterie Ŝǘ ƭΩinfanterie montée ǎƻƴǘ ōŀǎƛǉǳŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ƳşƳŜǎΣ Ƴŀƛǎ ƭΩƛƴŦŀƴǘŜǊƛŜ ƳƻƴǘŞŜ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ǊŀǇƛŘŜ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ŎƘŝǊŜΦ 

¶ [Ω!ƭƭŜƳŀƎƴŜ Ŝǘ ƭŀ DǊŀƴŘŜ .ǊŜǘŀƎƴŜ ƻƴǘ ǳƴe Troupe ŘΩŀǎǎŀǳǘ aƭƻǊǎ ǉǳŜ ƭΩAutriche-Hongrie et la France ont un obusier. 

Ces unités ne diffèrent que par leur portée. (Remarque : les unités d'artillerie additionnelles sont destinées à des 

variantes de jeu, vous pouvez les ignorer pour le moment) 

¶ Chaque nation à une unité spécifique en bas à droite de la fiche dΩunités. 

Les règles 

Vous trouverez ci-dessous deux versions des règles : 

1. Résumé des règles ς commencez à jouer immédiatement : Si vous jouez au jeu pour la première fois, vous pouvez 

commencer immédiatement. Les règles sont structurées comme le jeu lui-même: lisez le premier paragraphe « Phase 1: 

déplacez vos troupes» et déplacez ensuite vos troupes. Lisez ensuite le paragraphe 2 « désignez vos cibles » et désignez 

vos cibles, etc. La version courte des règles est simplifiée et ne couvre pas toutes les éventualités. Si un point de règle 

ou une situation spécifique est floue, lisez la partie appropriée des règles détaillées. 

 

2. Règles détaillées : Toute les règles sont détaillées en profondeur. Il est préférable de les lire après votre première 

partie et de les utiliser comme livre de référence. Les règles peuvent sembler compliquées lorsque vous les lirez pour la 

première fois mais elles deviendront intuitives très rapidement.  

Il y a également un résumé des règles (« Aide de Jeu »). 

Transport de 

troupes 

Infanterie et  

infanterie montée 

Canon ou 

obusier 

Blindé 

Avion de combat 

Unité antiaérienne 

Infanterie lourde 

Mortier lourd 

Tank 

Unité spécifique au pays : 

Å Allemagne : grosse Bertha 

Å Autriche-Hongrie : troupes antitank  

Å Grande Bretagne : tank Mark I « female » 

Å France : tank Renault Ft-17 

 

CƛŎƘŜ ŘΩǳƴƛǘŞǎ 
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Résumé des règles : Commencez à jouer immédiatement. 

Préparation du jeu 
Positionnez-vous autour de la table de sorte que deux joueurs alliéǎ ƴŜ ǎƻƛŜƴǘ Ǉŀǎ ƭΩǳƴ Ł ŎƾǘŞ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜ Ŝǘ ǇƭŀŎŜȊ ǾƻǘǊŜ fiche 

dΩunités devant vous. Le joueur Austro-IƻƴƎǊƻƛǎ ǇǊŜƴŘ о ōƻƴǎ ŘŜ ƎǳŜǊǊŜ όǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ ƭΩŀǊƎŜƴǘ Ŝƴ ƧŜǳύΦ Chaque joueur prend ses 

11 différentes unités et les divise en 3 groupes comme il le souhaite (nous recommandons pour les nouveaux joueurs ; Groupe 

1 : infanterie montée, blindé, avion. Groupe 2 : infanterie, tank, obusier/canon, unité antiaérienne. Groupe 3 : le reste). Un des 

joueurs commence, pioche un jeton gris face cachée, le retourne et place son premier groupe sur le plateau de jeu, près du 

nombre correspondant et dans les hexagones voisinsΦ wŞǇŞǘŜȊ ƧǳǎǉǳΩà ce que tous les joueurs aient placé leurs 3 groupes sur le 

plateau de jeu.  

 

Lancez maintenant le dé pour déterminer le premier joueur. Chaque tour est divisé en 4 phases. Le premier joueur exécutera ses 

quatre phases, suivi du joueur suivant, etc.  

Phase 1 : Déplacer ses troupes : Le joueur actif peut maintenant déplacer toute ses unités. La distance maximale de 

ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŘŞǇŜƴŘ ŘŜ ǎŀ ǾƛǘŜǎǎŜ όƛƴŘƛǉǳŞŜ ǎǳǊ la fiche des unités et la figurine) et le terrain sur lequel il  

se déplace. Un champ ouvert ne coûtŜ ǉǳΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ, une route seulement 0.5 et une forêt 1.5. 

Les avions volent et ignorent donc les terrains, chaque déplacement consume donc 1 point de mouvement. 

 

 

     

 

 

Exception : {Ωƛƭ ǊŜǎǘŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ лΦр ǳƴƛǘŞ ŘŜ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ όǾƛǘŜǎǎŜύ Ł ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ǎƻƴ ǘƻǳǊΣ ƭΩǳƴƛǘŞ ǇŜǳǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ Ŝƴ  

champ ouvert. (Raison de cette exception : sans cela, les convois pourraient bloquer les routes).  

/ƻƴǘŀŎǘ ŘŜ ƭΩŜƴƴŜƳƛ : Les unités entourées par des ennemis doivent bien sûr être extrêmement prudentes : si une 

unité Ŝǎǘ ŀǳ ŎƻƴǘŀŎǘ ŘŜ ƭΩŜƴƴŜƳƛ όǉǳƛ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜƳŜƴǘ ŀǘǘŀǉǳŜǊύ ŘŜǳȄ Ŧƻƛǎ ŘŜ ǎǳƛǘŜ, elle doit immédiatement 

stopper son déplacement. 

Forts : Les unités de fantassins (infanterie, infanterie montée, infanterie lourde, troupes antitank) peuvent capturer 

les forts neutres ou ennemis. Pour se faire, ils doivent juste entrer via une des deux entrées du fort. Cela leur coûtera la totalité 

de leur mouvement (vitesse), ŎŁŘ ǉǳŜ ƭΩǳƴƛǘŞ Řƻƛǘ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜǊ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŘŜǾŀƴǘ ƭΩŜƴǘǊŞŜ du fort au début de sa phase de 

mouvement pour pouvoir le capturer. Quand vous capturez un fort, toutes les unités ennemies sont directement détruites et 

vous marquez votre fort avec un de vos jetons drapeau. [Ŝ ŦƻǊǘ Ǿƻǳǎ ŀǇǇŀǊǘƛŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩà ŎŜ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ǊŜŎŀǇǘǳǊé par un ennemi. 

Chacune de vos unités peut maintenant entrer dans le fort moyennant un coût de déplacement de 0.5. 

     
           Entrées du fort                Tous les hexagones à partir desquelles vous pouvez  
                                                                  capturer ƭŜ ŦƻǊǘ όƻǳ ŜƴǘǊŜǊ ǎΩƛƭ Ǿƻǳǎ appartient). 
 

Transport de troupes : Un camion de transport de troupe peut transporter ƧǳǎǉǳΩŁ 4 des unités suivantes : 

infanterie, infanterie montée, infanterie lourde, tǊƻǳǇŜ ŘΩŀǎǎŀǳǘ, obusier, mortier lourd, troupes antitanks,  

grosse Bertha, lanceur de gaz. Ces unités ont ce symbole :  

En premier lieu, les unités doivent entrer dans le camion pendant leur déplacement. Entrer dans un camion de transport à un 

coût de déplacement de 0.5 quel que soit le terrain sur lequel se trouve le camion (champ ouvert, forêt, Χύ. 

Le transport de troupe peut alors se déplacer pendant sa phase et décharge ensuite toutes les unités sur les hexagones 

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

 

Conquérir un fort : 

Entrer dans un de vos forts : 

Exemple : Un blindé à une vitesse de 4 et peut donc se 

déplacer de 4 hexagones sur champ ouvert, de 8 sur des 

routes ou encore de 2 hexagones en champ ouvert et 

ensuite de 4 sur des routes. 

±ƻǳǎ ǘǊƻǳǾŜǊŜȊ Ǉƭǳǎ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜs page 7. 

Champ 

ouvert 

Route 

Forêt 
Dernier  
tour: 
 

FIN 

Tour entier 

A vous de jouer : Placez maintenant vos unités  

A vous de jouer : Le premier joueur déplace ses unités. 


