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Introduccion

Las reglas de juego en solitario permiten jugar partidas individuales de Trench Club (enfrentandose al propio sistema de juego).
Para ello se emplea la Tabla de Acciones Enemigas (que puedes imprimir en papel grueso o cartdn para tenerla a mano como
referencia). También se incluyen reglas para juego cooperativo, en el que dos personas se enfrentan contra un adversario co-
mun (el sistema de juego). En ese caso se aplican las reglas estandar para 2 jugadores reemplazando los aspectos indicados a
continuacion.

Preparacion del juego

Escoge el pais cuyas tropas comandaras y el pais que serd “el enemigo” (deben pertenecer a facciones antagonistas). Distribuye
los tres marcadores grises de despliegue de tropas para cada uno, igual que en partidas normales de 2 jugadores, y alterna el
despliegue de unidades de tus ejércitos y los del enemigo.

Para determinar cudntas y qué tipo de unidades se despliegan en torno a cada uno de los tres marcadores grises del enemigo,
primero coloca todas las fichas de unidad y una de las fichas de bandera del pais enemigo en una bolsa o recipiente opaco. Tira
dos dados y resta sus puntuaciones (vuelve a tirar si sale doble): la diferencia indica el nimero de fichas de unidad que deberas
sacar del recipiente y desplegar en la localizacién indicada por el primer marcador gris. Utiliza siempre las fichas de unidad por
su cara con los bordes redondeados. Si sacas la ficha de bandera, despliega una unidad de Fuerzas Especiales (en caso de no
disponer de miniaturas de Fuerzas Especiales, utiliza la ficha de bandera en su lugar).

Vuelve a lanzar dos dados y repite la operacion para la localizacion del segundo marcador gris enemigo. Para la tercera, sim-
plemente usa el resto de fichas de unidad en el recipiente (si no queda ninguna, no se despliegan unidades en la tercera locali-
zacion).

Si el enemigo juega primero, movera su mayor ejército en el primer turno. Si juega en segundo lugar, movera su segundo ma-
yor ejército en su primer turno.

Acciones enemigas

Al comienzo del turno enemigo, si hay algun Soldado de a pie adyacente a la entrada de un fuerte neutral u ocupado por ti, el
Soldado enemigo se movera para tomarlo. Esa(s) unidad(es) no podran realizar mas movimientos en el turno. Excepcion: si
también hay una de tus unidades adyacente a la entrada de un mismo fuerte, el Soldado de a pie enemigo no entrara al fuerte.

A continuacidn, si un Soldado de a pie enemigo comienza su turno a 2 casillas de distancia de un fuerte neutral o bajo tu con-
trol, se desplazara hacia la casilla adyacente a la entrada del fuerte y no realizarda mas movimientos en ese turno.

Ahora lanza un dado y observa la columna correspondiente en la Tabla de Acciones Enemigas para determinar qué orden reci-
be cada unidad. La primera unidad en maniobrar es el Transporte de tropas y el resto continua siguiendo el orden de las lineas
de la tabla, hacia abajo. (E/ titulo de cada columna no implica un efecto directo, sino que da una idea general del tipo de drde-
nes. Generalmente, mientras mds alto sea el numero, las érdenes recibidas implican acciones mds agresivas.)

Si alguna de las unidades no estd en condiciones de realizar la accion correspondiente de la columna indicada por el dado, rea-
liza la de la columna siguiente a su derecha. Si tampoco es posible, la de la columna izquierda a la indicada por el dado. Si tam-
poco fuera posible, ve saltando de columna en columna, primero a derecha y luego a izquierda, hasta que des con una accién
que pueda realizarse (de la columna 12 hacia la derecha se pasaala 1, ydelalalaizquierda, se pasa a la 12). Esto sélo se
aplica a aquellas unidades concretas que no puedan realizar la accién indicada por el dado, no a todas las unidades de ese tipo:
Recuerda volver a la columna original para determinar las 6rdenes del resto de unidades.

Si una unidad ya se ha movido en un turno debido a una orden anterior, se cancela cualquier orden subsecuente. Por ejemplo:
un Soldado de a pie que se haya desplazado como consecuencia de la accién ejecutada por el Transporte de tropas, no cumpli-
ra su orden correspondiente de la tabla.



Aclaraciones sobre las acciones enemigas

Todas las unidades enemigas atacaran en la fase correspondiente de cada turno, siempre que tengan algun objetivo ata-
cable y a su alcance.

Si una unidad enemiga recibe la orden de moverse hacia un destino, atacara (siempre que se cumplan los requisitos) des-

de la casilla en la que concluya su movimiento, aunque no haya alcanzado el destino indicado por la orden. En el turno si-

guiente no tendra por qué continuar el movimiento iniciado en el turno anterior, sino que cumplird la orden que reciba en
ese turno (excepcion: véase la aclaracion siguiente).

Cuando una orden muestra el icono de reparacién C3%% vy la unidad que recibe dicha orden cuenta con 4 o 5 dafios, se
movera hacia un fuerte y entrara en él si le es posible. Si la unidad no alcanza un fuerte en ese turno, la orden de repara-
cién permanece activa (utiliza una ficha o similar como marcador) y continuara desplazandose hacia un fuerte en los tur-
nos siguientes hasta que lo haga.

Deben seguirse las prioridades de ataque/movimiento indicadas en el apartado siguiente. Si existiera la posibilidad de ele-
gir entre distintos movimientos o ataques (siempre que se ajusten a la orden recibida), el enemigo realizara aquella que le
sea mas ventajosa, es decir, que cause el mayor dafio a tus unidades, proporcione mejor cobertura a las suyas, etc. (Por
ejemplo, si el enemigo puede escoger entre atacar a dos unidades adyacentes y una de ellas no tiene posibilidad de atacar
cuerpo a cuerpo, atacard a ésta ya que no podria contraatacar). Si las opciones de atague o movimiento parecen igual de
ventajosas para el enemigo, escoge al azar. (Recuerda que las acciones enemigas, al estar tabuladas, seran subdptimas:
por eso se debe optar siempre por la mas ventajosa. Y por eso el enemigo comienza la partida con Fuerzas Especiales. y tu
no. Aunque sea mas poderoso, itu eres -esperemos-mas inteligente!)

Si una unidad enemiga no se encuentra en condiciones de realizar ninguna accidn de las recogidas en la Tabla de Acciones
Enemigas, se movera hacia el destino mas parecido al marcado por la orden original (y atacara a las unidades a su alcance
desde la casilla en el que finalice su movimiento).

Si la orden de “Participar en ataque de flanco o envolvente” resulta en un uso excesivo de fuerza (es decir, las unidades
enemigas claramente destruirian tu unidad sin necesidad de dicho ataque de flanco o envolvente), la unidad no cumple la
orden. Considera que no le ha sido posible y realiza la acciéon inmediatamente inferior (celda a su izquierda en la tabla).

Si la orden recibida por una unidad enemiga no tiene sentido en una situacion concreta, haz como si no pudiera completar
la accion correspondiente y realiza la accidon inmediatamente inferior (celda a su izquierda en la tabla).

Prioridades de ataque/movimiento

Cuando la Artilleria enemiga pueda elegir entre varios objetivos a los que disparar, lo hard segun el siguiente orden: Obje-
tivo con 5 dafios [ objetivo mds cercano [ objetivo mas danado [ objetivo mas experimentado @ cualquier otro objetivo.

Cuando una unidad enemiga (distinta de la Artilleria) pueda elegir entre varios objetivos a los que disparar, lo hara segun
la jerarquia siguiente: Objetivo con 5 dafios B objetivo mas dafiado @ objetivo menos experimentado [l cualquier otro obje-
tivo.

Si varias unidades enemigas atacan a una de tus unidades, lo haran segun la siguiente secuencia: Unidad enemiga que no

pueda ser contraatacada [l unidad enemiga menos dafiada @ unidad enemiga menos experimentada & cualquier otra uni-
dad enemiga.

Si el objetivo de una unidad enemiga es eliminado por otra unidad enemiga en el mismo turno, la unidad que ha quedado
sin objetivo puede escoger otro objetivo y atacar (a diferencia del juego normal).

Si una unidad enemiga tiene varias opciones para terminar su movimiento (siendo todas igual de ventajosas), la secuencia
es: Bosque (sélo para Soldados de a pie, Tanques, y Vehiculos blindados) @ puente [ cruce [ carretera Bl campo abierto.

Las unidades enemigas sin capacidad de combate cuerpo a cuerpo se deben mantener tan lejos de tus unidades como les
sea posible (mientras estén desarrollando su accion).

Fuerzas Especiales

El Cafionero, Cafidn Ferroviario, y Lanzador de gas venenoso enemigos se rigen por las acciones de la Artilleria en la tabla.
El Avion de ataque a tierra y el Dirigible, por las acciones del Avién de combate.

El Médico enemigo realiza su accion justo antes que el Transporte de tropas. Muévelo hacia la unidad enemiga mas dafia-
da (con, al menos, dos dafios) de las que estén en su radio de accidn, de manera que queden adyacentes. En cada turno se
pueden omitir las drdenes a las unidades asistidas por el Médico en dicho turno (es decir, la accién del Médico sobre una
unidad prevalece sobre las drdenes que reciba dicha unidad). Si las unidades dafiadas estuvieran fuera del alcance del Mé-
dico, muévelo hacia ellas. Si el Médico no puede actuar en un turno, mantenlo fuera del alcance de tus unidades.

Las Torretas enemigas se colocan en los tres primeros fuertes ocupados por el enemigo.

El Minador enemigo estara en juego durante los cinco primeros turnos, abandonando el frente al finalizar su quinto turno.

Al comienzo de cada uno de sus turnos, colocara una mina en la casilla en la que se encuentre y, a continuacion, se movera
a un lugar a 5 casillas de distancia de cualquiera de tus unidades si es posible; en caso contrario, a la mayor distancia posi-

ble dentro del radio de 5 casillas. Cada vez que una de tus unidades se mueva a una casilla minada o a una adyacente, lan-

za un dado. Si el resultado es 1-3, la unidad (y la mina) quedan destruidas.



Transacciones monetarias

En el juego en solitario -a diferencia del juego normal- el enemigo repara sus unidades en el mismo turno en el que entran en
un fuerte (tus propias unidades siguen teniendo que pasar un turno completo en un fuerte antes de considerarse reparadas). Si
puede asumir el coste, el enemigo reparard automaticamente cualquier unidad con 3-5 dafios que se encuentre en el interior
de un fuerte.

Después de llevar a cabo cualquier reparacién, lanza un dado para determinar si el enemigo adquiere nuevas unidades. Si la
puntuacién del dado es mayor que el nimero de bonos de guerra acumulados por el enemigo, no adquirira unidades en este
turno. Si la puntuacién es menor, el enemigo adquirird la unidad mas costosa que pueda abonar. Dicha unidad se desplegara
en el fuerte enemigo mas préximo a tus unidades (siempre que ninguno de tus Soldados de a pie se encuentre adyacentes a su
entrada).

El enemigo no puede comandar mas de dos unidades de un mismo tipo (si no tienes un segundo set de miniaturas, puedes
usar el set correspondiente al aliado histérico de tu enemigo, es decir Francia para Gran Bretafia, Alemania para Austria-
Hungria, y viceversa).

Si el enemigo se encuentra en disposicidn de reparar mas de una unidad pero no puede asumir el coste, reparara aquella con

mayor dafio. Si el enemigo no puede costear la reparacion de una unidad, ésta abandonara el fuerte en el siguiente turno si lo
indica la orden correspondiente de la Tabla de Acciones, determinada por la puntuacion del dado.

Juego cooperativo
Si deseas jugar con alguien mas como aliado en lugar de adversario, podéis cooperar contra “el enemigo” como vuestro adver-
sario comun. Se aplican las reglas anteriores con las siguientes excepciones:

Durante la preparacion del juego, los jugadores tomaran las miniaturas de dos potencias aliadas (es decir Francia/Gran Bretafia
o Alemania/Austria-Hungria), manejando cada uno ciertas unidades en concreto:
® Unjugador controlara su Transporte de tropas, Infanteria pesada, Mortero, Vehiculo blindado, Avién de combate, y
unidad especifica de su pais.
® Elotro jugador controlard su Camién antiaéreo, Infanteria, Infanteria montada, Cafidn de asalto/Obus, Tanque, y
unidad especifica de su pais.

Los jugadores aliados compartirdn sus tres marcadores grises de despliegue de tropas de la siguiente manera: Dos de las locali-
zaciones seran exclusivas, una para cada jugador, mientras que la tercera sera zona de despliegue comun y ambos jugadores
podran colocar unidades en torno a ella. Al igual que en el juego estandar, los jugadores aliados podran optar por dejar una de
las zonas de despliegue sin utilizar.

Para el enemigo, afiade en el sorteo inicial la ficha correspondiente a la unidad especifica de su aliado, de manera que el
enemigo comience la partida con dos unidades especificas.

Ambos jugadores aliados realizan sus acciones de movimiento y combate en un solo turno (es decir, como si se tratase de un
Unico jugador). Por ejemplo, las unidades de tu aliado pueden proporcionar cobertura a tus unidades para ataques de flanco o
envolventes, transportar tus tropas, etc.

Los aliados afaden sus bonos de guerra a un fondo comun, consensuando en qué y cuando emplearlos.

Los fuertes capturados por cada jugador aliado computan en conjunto para determinar si los aliados han resultado victoriosos
(es decir, han capturado 5 fuertes en total). Los aliados también vencen si destru

yen todas las unidades enemigas. En cambio, los aliados son derrotados si el enemigo captura 5 fuertes, todas las unidades
aliadas son eliminadas, o deciden capitular y rendirse.

Niveles de dificultad

® Municidn de fogueo (el mas facil): No incluyas la ficha de bandera (Fuerzas Especiales) durante la preparacion del juego.

® Desde la trinchera (dificultad normal): Sigue las reglas normales de juego en solitario o cooperativo.

® En tierra de nadie (dificil): Por cada fuerte ocupado, el enemigo obtiene 5 bonos de guerra (en lugar de 3).

® Tras las lineas enemigas (mas dificil): Incluye 2 fichas de bandera (Fuerzas Especiales) enemigas durante la preparacion
del juego (los ingresos son normales: 3 bonos de guerra por fuerte).

® Neurosis de guerra (el mas dificil): Incluye 2 fichas de bandera (Fuerzas especiales) enemigas durante la preparacion;
ademds, el enemigo obtiene 5 bonos de guerra por fuerte ocupado.

Por otra parte, puedes jugar con dificultad normal pero prescindiendo de las unidades de Fuerzas Especiales enemigas y otor-
gando al enemigo en su lugar 5 bonos de guerra por fuerte ocupado.
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Secuencia de acciones enemigas:

1. Soldados de a pie adyacentes a la entrada de fuente neutral u ocupado por el jugador, lo ocupan; permanecen inméviles si alguno de tus Soldados de a
pie también esta adyacente a la entrada.
2. Soldados de a pie a 2 casillas de distancia de fuerte neutral u ocupado por ti, se desplazan a casilla adyacente a la entrada.
3. Unidades con érdenes previas de acudir a ser reparadas ©%% , contintian su camino hacia el fuerte enemigo.
4. Tabla de acciones:
Transporte de |Ocupa un cruce C.)% Se desplaza ':% Transporta ,:% Transporta Transporta |Transportatodas lasunidadesaptasde infanteria
tropas haciael 2.2 todaslas todaslas todaslas y artilleria hacia el 2.2 fuerte neutral / jugador
ose alejadetus| grupomds | o transportatodaslasunidades |unidadesaptas| o transporta |unidadesaptas|unidadesaptas mas cercano
unidades cercano de aptasde infanteriay artilleria | deinfanteria todaslas de infanteria | deinfanteriay
unidades hacia el fuerte neutral / jugador | haciael fuerte |unidadesaptas| haciael 2.2 (artilleriahaciael
transportables mas cercano neutral / de infanteria |fuerte neutral /|fuerte neutral /
jugadormas | haciael fuerte | jugadormas | jugadormas
cercano neutral / cercano cercano
jugador mas
cercano
Soldado de a |Se pone a cubierto en el bosque Se mueve haciay atacaa C)% Se desplaza haciala entrada de un fuerte neutral/jugador Se mueve haciay atacaa unidad
pie Artilleria distinta de artilleria
(Artillero anti-tanque:se mueve| o atacaa Transporte de tropas (Artillero anti-tanque: se mueve
haciay atacaa Tanque) haciay atacaaTanque)
Artilleria Ataca a Soldadode a pieque |Atacaasegunda| Atacaa Transporte de tropas Ataca a unidad mas dafiada

Ataca a Soldado

Ataca a unidad | Ataca a Camidn

(Se mueve para|esté a 2 casillaso adyacenteala| unidadmas de a pie (Cafionero: Atacaaunidad |masdafiadaasu| antiaéreo
tener atiroy...) entradade un fuerte dafiada aérea) alcance
Tanque/ ':% Ataca a Tanque / Vehiculo Ataca a artilleria Atacaa Camiéon| AtacaaSoldadode a pie que Participaen Ataca a Soldado de a pie que
Vehiculo blindado antiaéreo esté a2 o menos casillasde la ataquede esté amas de 2 casillasde la
blindado o atacaa Transporte de tropas entradade un fuerte flanco o entradade un fuerte
(Se mueve envolvente
haciay...)
Avidn de AtacaaTanque| Atacaala Ataca a unidad |Ataca a Soldado|Ataca a artilleria Participa en ataque de flanco o envolvente Atacaala
combate / Vehiculo unidad mas '3% aérea de a pie unidad mas
(Se mueve blindado dafiadaatenga |o atacaa tu Transporte de tropas dafiada que
haciay...) a su alcance tengaasu
alcance
Camioén Se mueve para estar a un radio de tres casillas de una unidad aéreay ataca
antiaéreo

o

% : Se desplaza hacia un fuerte propio (enemigo) en caso de tener 4 o 5 dafios (si es necesario, continta la accién en turno(s) siguiente(s))

Prioridades de ataque enemigo (cuando hay mas de un objetivo atacable):
* Artileria: Unidad con 5 dafios = unidad mas préxima = unidad mas dafiada = unidad mas experimentada = cualquier otra
* No-Artileria: Unidad con 5 dafios = unidad menos dafiada = unidad menos experimentada = cualquier otra

Secuencia de ataque de unidades enemigas: Unidad que no puede ser contraatacada = unidad menos experimentada = unidad con menor potencia de fuego
-> cualquier otra
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