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REGRAS

TRENCH é um jogo de tabuleiro abstracto para dois jogadores inspirado na guerra das trincheiras da
Primeira Guerra Mundial (sobretudo na Frente Ocidental).

O objectivo do jogador é capturar as pecas do adversario, movendo estrategicamente as suas proprias
pecas e ocupando as posi¢des das pegas adversérias, a fim de as eliminar.

O TABULEIRO

O tabuleiro tem a forma de um losango (em forma de diamante) e consiste em 64 quadrados (8x8), que

imitam a disposicao de um campo de batalha composto por dois territorios opostos, separados por uma
linha diagonal (as "trincheiras").
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AS PECAS

Quando colocadas no tabuleiro, as pecas proporcionam um efeito de camuflagem intencional em
territério "amigavel" e um efeito de ilusdo Optica propositada em territorio “inimigo".

No inicio, cada jogador tem 16 pecas: 1 General, 2 Coronéis, 3 Capitdes, 4 Sargentos e 6 Soldados:
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PREPARACAO

A colocacdo das pegas obedece a formacao natural de combate de uma infantaria no campo,
inspirada pelo alinhamento de uma formag&o romana em forma de diamante.

As pecas pretas jogam primeiro.



OS MOVIMENTOS

Cada jogador, em turnos alternados, deve escolher uma peca e mové-la numa direccdo valida, sem
alterar a trajectoria do movimento ou saltar sobre outras pecgas. Nao é permitido passar a vez.

Assim que um jogador toca huma pega, é obrigado a continuar a jogar com essa pe¢a durante a sua
vez. Ndo é permitido, no mesmo movimento, jogar com outra peca (deser¢do). Cada peca tem
restricGes nos seus movimentos, e, dependendo da patente que cada peca representa, pode mover-se
de um a cinco quadrados:

Soldado 1 estrela / um quadrado — ortogonal
2 estrelas / dois quadrados — ortogonal; diagonal
Sargento vertical dianteira

3 estrelas / trés quadrados — ortogonal; diagonal

Capitao vertical

Coronel 4 estrelas / quatro quadrados — ortogonal;
diagonal vertical dianteira; diagonal horizontal
5 estrelas / cinco quadrados — ortogonal; diagonal

General g gonal, diag
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(movimento octogonal)

Movimentos

As pecgas ndo sdo obrigadas a mover 0 nimero maximo de quadrados permitido. Por exemplo, o
General pode mover-se de um a cinco quadrados; ndo tem de mover todos os cinco quadrados. Esta
regra aplica-se a todas as pecas excepto o Soldado, que sé pode mover um quadrado de cada vez.

O jogador termina a jogada ap6s mover uma peca até ao numero maximo de quadrados permitido para
essa peca numa direccdo, ou quando essa peca captura uma peca adversaria, colocando a peca no
quadrado que o inimigo ocupava anteriormente.
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Representa as Pecas Pretas

0000
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Representa as Pegas Brancas

Soldado

1 losango 2 losangos

paralelo com paralelos com
0s limites os limites
do tabuleiro do tabuleiro e em frente

3 losangos
paralelos com
os limites os limites
do tabuleiro, do tabuleiro, em frente
em frente e para tras (mas néo para tras!),

e paralelo a trincheira

4 losangos
paralelos com

5 losangos
em qualquer
um dos sentidos

5



A TRINCHEIRA
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A trincheira apresenta as seguintes regras adicionais:

Nenhuma pega na trincheira pode capturar outra peca ja na trincheira.

Uma pega que comece a sua vez na trincheira ndo é obrigada a parar o seu movimento ao capturar uma
peca em territorio inimigo. Pode atacar mais do que uma peca ao avancar da trincheira para territério
inimigo, ou pode continuar 0 movimento mesmo depois de ter capturado uma pega. Pode mover o
nimero maximo de quadrados que a peca pode mover-se numa direc¢do; ao fazé-lo, pode capturar
quaisquer pecas ao longo do seu percurso.

Uma peca que j& esteja na trincheira ndo pode ser atacada por uma peca do adversario que esteja em
territério inimigo (por exemplo, uma pega preta que esteja em territério preto ndo pode atacar uma
peca branca na trincheira);

Uma pega que ja esteja na trincheira ndo pode atacar uma peca do adversario que esta em territorio
amigavel (por exemplo, uma peca branca na trincheira ndo pode atacar uma peca preta que esteja em
territério branco);

A peca de um adversério em territorio amigével pode atacar uma peca na trincheira (por exemplo, uma
peca branca na trincheira pode ser atacada por uma peca preta que se encontre no territdrio branco);

O Coronel e 0 General — as duas pecas com patentes mais altas — podem mover-se ao longo da
trincheira até ao nUmero maximo de quadrados permitidos para 0s movimentos dessas pegas, huma
direccdo, desde gque ndo saltem por cima de outras pegas.
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s6 uma captura
por turno

mais proximo
nessa direcgao
(sem saltar)

a trincheira —
alcance total

a partir
da trincheira,
a pecga pode
capturar pegas inimigas e
continuar 0 seu movimento
quanto o seu alcance permitir

a trincheira —
imunidade
frontal

na trincheira,
as brancas
ndo podem ser
atacadas a partir dos
losangos pretos

a trincheira —
angulo morto

a partir
da trincheira,
as pegas brancas
ndo podem atacar 0s
quadrados brancos

a trincheira —
sem fogo de
enfiada

a trincheira -
vulnerabilidade
a retaguarda

na trincheira,
as brancas
podem ser
atacadas a partir dos
losangos brancos

na trincheira,
as pegas
ndo podem

atacar-se mutuamente,

nem saltar sobre outras
pegas



TERMINAR O JOGO

Hé& duas formas possiveis de terminar o jogo:

1) O jogo termina depois de todas as pecas de um jogador terem sido capturadas, ou, quando néo for
possivel fazer mais capturas, o jogo é finalmente resolvido por "acordo de cavalheiros" (armisticio)

e 0s pontos sdo contados imediatamente.

2) O primeiro jogador a capturar um total de pecas do adversario no valor de 25 pontos ganha.

O valor da pontuacdo é equivalente as estrelas da sua patente:
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1 Estrela = 1 Ponto

O <<> Sargento

2 Estrelas = 2 Pontos

@ Capitio

3 Estrelas = 3 Pontos

@ Coronel

4 Estrelas = 4 Pontos

° General
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5 Estrelas = 5 Pontos

Pontuacao
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