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       L’auteur,  Rui Alípio Monteiro, leur dédie ce jeu.

FRLE MANUEL DE L’OFFICIER

Réaliste, il évoque et décrit l’un des con�its belliqueux les plus marquants et dramatiques de l’histoire 
contemporaine et universelle du XXe siècle – la Première Guerre mondiale – qui a comme arrière-plan 
les horreurs, la morbidité et l’absurde de la routine dans les tranchées, où des millions d’hommes sont 
restés con�nés durant des années, séparés de l’ennemi, circonscrits dans la tranchée d’en face, par le no 
man’s land, où beaucoup d’entre eux périssaient à chaque nouvelle o�ensive, fauchés par les 
mitrailleuses qui régnaient sur ce territoire.

Le damier noir et blanc (humble hommage au pavage des rues portugaises – calçada portugese), abstrait, 
géométrique, avec deux lignes horizontales accentuées bordant un fossé symbolisant deux tranchées, 
simule un champ de bataille divisé en deux territoires opposés et clairement délimités.

Les pièces, dans un style cubiste, représentent la confrontation classique de militaires aux grades hiérar-
chisés et diversi�és, du Soldat jusqu’au Général arrivant en tête de la pyramide du pouvoir.

L’algorithme du jeu illustre �dèlement le scénario vécu durant la « Grande Guerre » et son mécanisme 
réaliste re�ète les deux grandes périodes ou phases, que l'on distingue traditionnellement dans cette 
guerre conventionnelle :

« Le jeu TRENCH rend hommage à ceux qui ont souffert et péri sur un morceau  
de terre, défendu centimètre par centimètre, et où reposent à jamais la 
conscience humaine et l’ambition démesurée! »
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1) GUERRE DE MOUVEMENTS : La caractéristique marquante a été la mobilisation des armées, 
le déplacement et le positionnement stratégique des troupes, déterminées à avancer progressive-
ment en utilisant constamment des manoeuvres tactiques, dans une systématique logique de 
guerre.

2) GUERRE DES TRANCHÉES : Dans une guerre de position imposée par le tir rapproché des 
mitrailleuses, reine du champ de bataille, et par le pouvoir des feux indirects de l’artillerie, la protec-
tion conférée par les tranchées représente l’équilibre des forces qui existait dans ce théâtre de guerre. 
Les tranchées servaient de refuge pour la plani�cation d’opérations o�ensives, qui la plupart du 
temps étaient infructueuses. Elles étaient la scène de nombreux combats engagés dans ce con�it, 
quelques-uns décisifs. Les armées cherchaient à garantir leurs positions, tout en préparant de 
nouvelles conquêtes territoriales.

TRENCH récompense les tactiques et les stratégies en accord avec les articles du chef d'œuvre de la 
littérature chinoise, « L’Art de la guerre » de Sun Tzu.

Dans sa genèse, TRENCH, fait une évocation artistique à la mémoire de la « Grande Guerre ». Il 
témoigne, de façon indélébile, du manque de bon sens et de pondération des décisions politiques et 
militaires, pour défendre et sauvegarder la condition humaine !
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« Toute Guerre est basée sur la déception » (I.17)

La division horizontale du losange illustre bien la zone de frontière, sur la première ligne de front 
du champ de bataille, représentée par ses tranchées.

LE PLATEAU DE JEU

FORMAT : losange 
DIMENSIONS : 35 × 35 cm, épaisseur 1 cm 
COMPOSITION : 64 (8×8) cases divisées en deux territoires opposés. 

« …le jour où l’armée partira, elle devra avoir en tête 
la gloire de la mort et non pas la honte de vivre. » 

« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th (Appendice I, Chapitre IV, Section I)

TABLIER : avec son net contraste noir et blanc, le damier donne une vision abstraite et géométrique, 
en superposition et dissimulation, de la réalité, créant une intentionnelle illusion d'optique du 
territoire ennemi et un parfait et volontaire camou�age du territoire ami.
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LE JEU
INTRODUCTION

« Ce qui est d’une extrême importance dans la guerre c’est d’attaquer la stratégie de l’ennemi » (III. 4)

-

« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

Dans une partie de TRENCH, deux joueurs s’a�rontent dans un jeu de stratégie qui s’inspire de 
la Première Guerre mondiale, la Guerre des tranchées. Le damier, contrairement aux habitudes, 
est placé en losange entre les joueurs. Il est séparé en deux parties par une ligne horizontale : la 
tranchée.

Après avoir mis les pièces en place suivant l’explication de la page 30, le jeu peut commencer. 
Chaque joueur, en alternance, déplace une pièce selon les règles, dans le but de capturer les 
pièces de l’adversaire et, simultanément, tente de pro�ter des avantages stratégiques o�erts par 
l’occupation de la tranchée.
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Grade Noires Blanches

Colonel

Capitaine

Sergent

Nb de pièces

x 3

Soldat x 6

x 4

Général x 1

x 2

Pièces

BUT DU JEU

« Quand en campagne, soyez rapides comme le vent ; en marche lente, majestueux comme la forêt ; 
en incursions et dans les pillages, comme le feu ; à l’arrêt, solides comme les montagnes. » (VII.13)        

« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

Le but du jeu est de capturer toutes les pièces de l’adversaire. Cela ne va pas toujours être possible . 
C’est pourquoi une valeur a été attribuée à chaque pièce, a�n de pouvoir évaluer le succès de chaque 
joueur en additionnant la valeur des pièces capturées à son adversaire. À la �n des deux parties, le 
joueur qui a accumulé le plus de points est le vainqueur.
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-

Le joueur avec les pièces noires
commence la partie.

PRÉPARATION
COMMENT JOUER

« Tendez à l’ennemi  un piège pour l’attirer (...) » (I.20) 
« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

La mise en place des pièces au début du jeu obéit à la position naturelle de combat d’un régiment 
d’infanterie, dans un théâtre d’opération (inspiré par l’alignement d’une formation militaire 
romaine en pointe).
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LE DÉPLACEMENT

« Celui qui connait l’art de s’approcher directement ou indirectement, sortira vainqueur. 
C’est cela l’art de la manœuvre. » (VII. 16)

Soldat

 
Général

5 étoiles/cinq cases – en avant/vertical/diagonale ; 
horizontal ; en arrière/vertical/diagonale 
(déplacement octogonal).

1 étoile/une case – en avant/diagonale ; 
en arrière/diagonale.

Capitaine 3 étoiles/trois cases – en avant/vertical/diagonale ; 
en arrière/vertical/diagonale.

Sergent 2 étoiles/deux cases – en avant/vertical/diagonale ; 
en arrière/diagonale.

Colonel 4 étoiles/quatre cases – en avant/vertical/diagonale ; 
horizontal ; en arrière/diagonale.

Déplacements

« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

À son tour, le joueur est obligé de déplacer une pièce. Les joueurs ne peuvent pas passer leur tour.

Le déplacement des pièces se fait comme l’illustre le tableau suivant. Il est également limité à des
mouvements d’une à cinq cases, selon le grade (nombre d’étoiles), respectif.
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LA TRANCHÉE

« L’invincibilité réside dans la défense ; la possibilité de victoire, dans l’attaque. » (IV.5)   
« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

Il n'est en aucun cas permis de changer de direction au cours d’un déplacement. 

Aucune pièce n’est obligée de parcourir toutes les cases auxquelles elle a droit. Ainsi, par exemple 
le Général peut se déplacer jusqu'à cinq cases, mais le joueur peut décider de n'avancer que d’une, 
deux, trois ou quatre cases (cette règle s’applique à toutes les autres pièces à l’exception du Soldat 
qui ne peut  avancer que d’une case à la fois).

La direction dans laquelle les pièces peuvent se déplacer est rappelée sous leurs bases respectives.

Les pièces ne peuvent pas sauter par dessus une autre pièce, qu'elle soit amie ou ennemie.

En déplaçant une pièce, le joueur peut éliminer une pièce ennemie qui se trouve sur son parcours, 
en capturant cette pièce ennemie et en laissant la siennen à sa place. Après avoir capturé une pièce 
à l’adversaire, le mouvement �nit immédiatement dans la case qui était jusqu’à présent occupée par 
la pièce capturée.

La tranchée est représentée par la ligne horizontale au centre du tablier de jeu. Quand une pièce 
est placée sur cette ligne, elle est considérée comme étant dans la tranchée, béné�ciant ainsi d’un 
ensemble d’avantages stratégiques mais aussi de quelques restrictions. Ces avantages et restrictions 
sont composés par des exceptions aux règles jusqu’à présent mentionnées.
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1er avantage : une pièce qui se trouve dans la tranchée ne peut pas être attaqué par une pièce  adverse 
qui se trouve sur le territoire adverse (ex : une pièce noire qui est sur le territoire noir, ne peut pas 
attaquer une pièce blanche qui est dans la tranchée).

2e avantage : une pièce qui se trouve dans la tranchée peut attaquer plus d’une pièce lorsqu’elle sort 
de la tranchée vers le territoire de l’adversaire. Ce qui signi�e que la pièce, en attaquant à partir de 
la tranchée, n’est pas obligé de �nir son déplacement dans la case de la première pièce capturée. En 
e�et, s’il est permis à la pièce attaquante de se déplacer de plus d’une case (si ce n’est pas un Soldat), 
elle peut continuer sa course après avoir capturé une pièce adverse, lui permettant ainsi de capturer 
autant de pièces qu’il y a de cases où elle peut se déplacer, ou simplement continuer à se déplacer 
même si elle n’a capturé qu’une seule pièce.

1re restriction : une pièce qui se trouve dans la tranchée, ne peut pas attaquer une pièce adverse 
qui se trouve en territoire ami (arrière-plan). Par contre, dans ce cas de �gure, la pièce adverse 
peut capturer celle qui se trouve dans la tranchée (ex : une pièce blanche ne peut pas capturer une 
pièce noire en territoire blanc, mais une pièce noire qui est en territoire blanc, peut capturer une 
pièce blanche dans la tranchée).

2e restriction : les deux plus hauts gradés (Colonel et 
Général) peuvent se déplacer horizontalement, le long
de la tranchée mais ils ne peuvent toutefois capturer 
aucune pièce adverse qui se trouve avec eux dans 
la tranchée, voyant ainsi leur liberté de
déplacement restreinte.
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FIN DU JEU

« La victoire est le principal objectif de la guerre. » (II.3)  

 
5 Étoiles = 10 Points

1 Étoile = 2 Points

3 Étoiles = 6 Points

2 Étoiles = 4 Points

4 Étoiles = 8 Points

Capitaine

Soldat

Sergent

Général

Colonel

Score

« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

Le jeu se termine après deux parties. Après la première partie, les joueurs changent de côté a�n que 
chaque joueur joue une fois avec les pièces noires et une fois avec les pièces blanches.

Une partie se termine quand tous les pions de l’adversaire sont capturés. Toutefois, la partie s'ar-
rête également après 50 tours de jeu (25 pour chaque joueur) sans aucune capture, et les joueurs 
procèdent alors au décompte des points.
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VARIANTE

Les deux joueurs additionnent les points de la seconde partie à ceux de la première a�n de détermi-
ner le vainqueur.

Si les joueurs sont à égalité après la seconde partie, ils en joueront une troisième. C’est le joueur qui 
prendra en premier 40 points à l’adversaire qui sera déclaré vainqueur.

Pour un jeu plus rapide on recommande une seule partie ; celle-ci est gagnée par le premier joueur 
qui parvient à marquer 50 points.

« Il n’y a jamais eu une guerre prolongée qui ait béné�cié à un pays. » (II.7)
« L’Art de la guerre » de Sun Tzu, (adap.) trad. Samuel B. Gri�th

« GLORIA VICTIS ! » *
*(loc. lat.) GLOIRE AUX VAINCUS !
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Vídeo tutorial disponível no nosso website:
Tutorial video available on our website:
www.wisegames.net
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