Tables pour Jours de Gloire Empire
Dernière mise à jour : 22 novembre 2006
Les modifications apportées depuis le Vae Victis n°64 sont indiquées en bleu.

TABLE DES TERRAINS

	Type de terrain
	Général
	Infanterie
	Cavalerie
	Artillerie
	Tir [a]
	Cho​c [a]

	Clair
	1
	1
	1
	2
	PE
	+1

	Difficile / Coupé / Vigne / Lac asséché 
	1
	1
	2
	2
	PE
	PE [e]

	Verger / Palmeraie
	1
	1
	3
	3
	PE
	-1 [e]

	Bois

	2
	2
	3
	3
	-1
	-1 [e]

	Marais / Etang gelé* 
	2
	2
	3
	NA
	PE
	-2 [e]

	Rivière / Lac / Mer
	NA
	NA
	NA
	NA
	PE
	NA

	Ville / Village /   Ruines [b]
	1
	2
	3
	3
	-2
	-1 [e]

	Châteaux [b]
	2
	2
	2
	2
	-2 
	-3  [e]

	Route [c]
	½
	1
	1
	1
	UAT
	UAT

	Chemin [c]
	½
	1
	1
	2
	UAT
	UAT

	Pont / Ponton  installé
	0
	0
	0
	0
	PE
	-3 [e] [h]



	Ruisseau  / Canal / Gué
	0
	+1
	+1
	+2
	PE
	-1

	+1 niveau d’élévation
	+1
	+1
	+1
	+1
	-1 [f]
	-1

	+2 niveaux d’élévation ou plus 
	+1


	+1
	+2
	NA
	-1 [f]
	-2

	-1 niveau d’élévation
	0
	0
	0
	+1
	PE 
	+1

	-2 niveau d’élévation ou plus
	0
	0
	+1
	NA
	-1 [f]
	+1

	Crête
	0
	0
	0
	0
	NA [f]
	PE [e]

	Pente
	0
	0
	+1
	NA [c]
	PE
	-1 [e] 

	Pente raide [i]
	+1
	+1 D
	NA [c]
	NA [c]
	NA [f]
	-2 [e] 

	Redoute / Mur  
	+1
	+1
	+2
	+3 D
	-1/ PE [g]
	-2 / -1
[e]  [g]

	Fortification
	+2
	+2
	NA
	NA
	-2 / PE [g]
	-3 / -1

[e]  [g]

	Hex. unité amie
	0
	+1
	+1
	+1
	PE
	PE

	Quitter une ZdC [d]
	0
	+1
	+1
	+1
	PE
	PE


Légende : 
UAT = Utiliser l'autre terrain de l'hex
/ PE = Pas d'effet / NA = Non autorisé / D = Mise en dé​sor​dre au​tomatique

Notes : 

[a] : S'applique pour une unité située dans ce type de terrain, cible d’un choc, d’une charge ou d’un tir 

[b] : Les unités, dans ces hex., ont 6 hex. de front et sont pénalisés d’un –1 lorsqu’elles attaquent.

[c] : Routes et chemins annulent le coût supplémentaire lié au franchissement d’un ruisseau, d’une redoute/muret ou d’une fortification, d’un changement de niveau. Le surcoût lié aux pentes ou pentes raides n'est pas annulé, seul le D pour pente raide est ignoré. Les routes et les chemins permettent aux unités de cavalerie de franchir les pentes raides et aux unités  d’artillerie de franchir les pentes et les pentes raides. Les NA de la Table des Terrains sont alors ignorés et un surcoût de 2 est pris en compte 

[d] : Les unités en désordre dépensent aussi (+1) point de mouvement pour entrer en ZDC ennemie

[e] : Mouvement de charge et Charge de cavalerie impossible au travers de ce type ou bord d’hex et vers ce type ou bord d’hex.

[f] : En cas de tir vers un hexagone adjacent. Se réferrer aux règles de LdV sinon (7.4).

[g] : Le premier chiffre concerne une attaque de l’extérieur vers l’intérieur et le second l’inverse. Non cumulable avec les modificateurs dus à l’hex. intérieur, dans un sens comme dans l’autre (exemple : ville - vers l’intérieur - ou hex. concernés par [b] – vers l’extérieur -).  

[h] : Ce modificateur n’est pris en compte que si le pont enjambe une rivière. Il est ignoré si le pont traverse un ruisseau

[i] : Si une pente raide est située entre deux hex. ayant une différence de 3 niveaux ou plus, le bord d’hex. est infranchissable, choc et tirs sont interdits.
* : voir règles spécifiques à la Austerlitz 1805 pour les particularités des étangs gelés
TABLE DE TIR

	Dé + Capacité de tir + MD
	Effet sur la cible

	15 et plus
	R

	13 à 14
	D

	9 à 12
	TdC


TdC = test de cohésion, si échec D /  D = mise en désordre /R = mise en déroute 

Modificateurs au jet de dé pour les tirs d’artillerie 

	Type de modificateur
	Modificateur
	Valeur

	Tireur
	Tir d'une artillerie
	+capacité de tir de l’unité

	
	Tir  combiné de 2 unités d’artillerie de la même formation  empilées dans le même hex.
	+2

	
	Tireur ayant six hex. de front (carré/ville/village)
	-1

	
	Tir de réaction (8.3) ou de contre-batterie (7.6)
	-1

	Cible
	Terrain de la cible et coté d'hex.
	Voir table des terrains

	
	Cible groupée : deux unités ou plus, hors artillerie, dans l’hex.
	+1

	
	Cible formée en carré
	+1

	Portée de tir
	Tir à bout portant, contre infanterie ou cavalerie
	+1

	
	Tir à portée efficace
	0

	
	Tir à longue portée, pour chaque hex. au-delà de la portée efficace
	-2


TABLE DE CHOC ET CHARGE 
	Résultat du dé modifié
	Défenseur
	Attaquant

	10 et plus
	1 + D
	Choc de rupture (8.7)

Ou Poursuite (9.5) 

	5 à 9
	1+ TdC
	Poursuite (9.5)

	0 à 4
	Poursuite si contre-charge et recul ou retraite de l’attaquant (9.4 et 9.5)
	D + TdC/1



	Inférieur à 0
	Contre choc (8.7)

Ou Poursuite (9.5)
	D + TdC/1




1 = recul d’un hex. / D = mise en désordre /  TdC = test de cohésion, si échec D / TdC/1 = test de cohésion, si échec recul d’un hex.

Les mentions en italique ne concernent que la cavalerie

Table des rapports de force

	Rapport de force
	Modificateur au jet de dé

	4/1 et plus
	+4

	3/1
	+3

	2/1
	+2

	1,5/1
	+1

	1/1
	0

	1/1,5
	-1

	1/2 
	-2

	1/3 
	-3

	1/4 et moins
	-4


Modificateurs au jet de dé de choc ou charge

	Type de modificateur
	Modificateur
	Valeur

	Force
	Rapports de force (8.6)
	Voir table des rapports de force

	Cohésion
	Différentiel de cohésion entre les unités de plus grande valeur de cohésion de l’attaquant et du défenseur (8.6)
	Cohésion du meilleur attaquant – cohésion du meilleur défenseur

	Terrain
	Terrain du défenseur, coté d'hex. et unité ayant 6 hex. de front
	Voir table des terrains

	Déroute
	Défenseur en déroute (non cumulable avec les 2 modificateurs suivants)
	+2

	Position
	Défenseur attaqué depuis un de ses hex. d’arrière
	+2

	
	Défenseur attaqué depuis un hex. de front ET au moins un de ses hex. d’arrière (non cumulable avec le cas précédent)

Rappel : les unités attaquantes doivent être adjacentes 
	+3*

	
	Attaque en ayant un de ses hex. d’arrière situé dans un hex. de front d’une ou plusieurs unités d’infanterie ou de cavalerie ennemies ne participant pas au combat (cumulable avec les deux cas précédents)
	-1

	Choc de cavalerie, Charge et Carré
	Choc de cavalerie (sans charger)
	-2

	
	Charge avec au moins une unité de cavalerie lourde
	+3

	
	Charge de cavalerie non lourde
	+1

	
	Charge de cavalerie contre un carré (supprime le bonus de charge). Valable même si la charge est combinée avec une attaque d'infanterie
	-2

	
	Infanterie seule contre un carré
	+1


* : ce + 3 s’applique uniquement dans les cas «front/arrière» ou «arrière/front»  («front/front» ne donne pas de modificateur, «arrière/arrière» donne + 2).
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