Tabelle per Jours de Gloire Empire

Ultimo aggiornamento: 29 Agosto 2004

Le modifiche apportate con Jours de Gloire “Empire” sono riportate in rosso.

Tabella degli effetti del terreno (TEC)

	Tipologia di terreno
	Comandante
	Fanteria 
	Cavalleria
	Artiglieria
	Fuoco [a]
	Assalto [a]

	Aperto
	1
	1
	1
	2
	NE
	+1

	Mosso/ coperto/ vigne/ laghi asciutti 
	1
	1
	2
	2
	NE
	NE [e]

	Coltivazioni / Palmeti
	1
	1
	3
	3
	NE
	-1 [e]

	Foresta

	2
	2
	3
	3
	

-1
	-1 [e]

	Palude/stagno gelato*
	2
	2
	3
	P
	NE
	-2 [e]

	Fiume/ Lago/ Mare
	P
	P
	P
	P
	NE
	P

	Città / Villaggio / Rovine [b]
	1
	2
	3
	3
	-2
	-1 [e] 

	Castello [b]
	2
	2
	2
	2
	-2 
	-3 [e] 

	Strada [c]
	1/2
	1
	1
	1
	UAT
	UAT

	Sentiero[c]
	1/2
	1
	1
	2
	UAT
	UAT

	Ponte / Ponte di barche
	0
	0
	0
	0
	NE
	-3 [e]

	Torrente /  Canale/ Guado
	0
	+1
	+1
	+2
	NE
	-1

	Fiume / Lago
	P
	P
	P
	P
	NE
	P

	+1 livello di altitudine 
	+1
	+1
	+1
	+1
	-1 [f]
	-1

	≥2 livelli
	+1
	+1
	+2
	P
	-1 [f]
	-2

	-1 livello di altitudine 
	0
	0
	0
	+1
	NE
	+1

	≤ 2 livelli 
	0
	0
	+1
	P
	-1 [f]
	+1

	Cresta
	0
	0
	0
	0
	P [f]
	NE [e]

	Pendenza
	0
	0
	+1
	P
	NE
	-1 [e]

	Pendenza elevata [i]
	+1
	+1 D
	P
	P
	P [f]
	-2 [e]

	Trincee /mura
	+1
	+1
	+2
	+3 D
	-1/ NE [g]
	-2 /-1 [e] [g]

	Fortificazione
	+2
	+2
	P
	P
	-2 / NE[i]
	-3 / -1

[e] [g] 

	Esagono di unità amica
	0
	+1
	+1
	+1
	NE
	NE

	Uscire da ZOC [d]
	0
	+1
	+1
	+1
	NE
	NE


UAT = Usare l’altro terreno dell’esagono / NE = Nessun effetto / P = proibito / D = Disordine automatico

[a]: Si applica ad un’unità in questo tipo di terreno che venga fatta oggetto di assalto, Carica o fuoco.

[b]: Le unità in questi esagoni hanno un fronte di 6 lati e sono penalizzate con un –1 quando attaccano.

[c]: Le strade ed i sentieri annullano i costi aggiuntivi dell’attraversamento di un torrente, una trincea o una fortificazione o di un cambio di livello. Le strade (solamente) consentono di evitare i costi aggiuntivi per i cambi di altitudine. I costi dovuti a pendenze e pendenze elevate non possono essere evitati, ma il risultante D viene ignorato.

[d]: Le unità in disordine pagano +1 MP per entrare in una ZoC nemica. 

[e]: movimento di assalto e carica di cavalleria non permesso attraverso questo tipo di lato di esagono, in entrambe le direzioni.

[f]: in caso di fuoco su esagono adiacente. Altrimenti cfr. le regole sulla LdV (7.4).

[g]: la prima cifra si riferisce ad un assalto dall’esterno verso l’interno e la seconda al caso opposto. Non è cumulabile con il modificatore dovuto all’esagono interno, in un senso e nell’altro (esempio: città verso l’interno, o esagono sotto [b] verso l’esterno).

[h]: questo modificatore è preso in considerazione solo se il ponte è posto attraverso un fiume. È ignorato se il ponte è posto attraverso un torrente.

[i]: Se un pendenza elevata è situata tra due esagoni con 3 o più livelli di altitudine di differenze, il lato dell’esago non non è attraversabile, ed assalto e tiro sono proibiti. 

* cfr. regole specifiche per Austerlitz 1805 per le particolarità degli stagni gelati.

	Difficile / Coupe    
	Mosso

	Verger / Palmeraie 
	Coltivazioni/ palmeti

	Bois
	Bosco

	Marais
	Palude, acquitrino

	Route
	Strada

	Chermin
	Sentiero

	Clair                       
	Aperto

	Ruisseau
	Torrente, ruscello

	Riviere
	Fiume

	Ville
	Città

	Pente
	Pendenza

	Pente raide
	Pendenza elevata


TABELLA DI FUOCO
	Trio del dado
	Effetto sul bersaglio

	15 +
	R

	13 - 14
	D

	9 - 12
	CC


CC = Controllo Coesione, se fallisce D 

D = disordinato

R = in rotta

Modificatori al tiro del dado per fuoco di artiglieria

	Tipo di modificatore
	Situazione
	Effetto

	Fuoco dell’unità
	Una unità di artiglieria fa fuoco
	+ forza dell’unità

	
	Due unità della stessa formazione fanno fuoco dallo stesso esagono
	+2 + forza dell’unità

	
	L’unità che fa fuoco ha 6 esagoni di fronte (quadrato / città / villaggio)
	-1

	
	Fuoco di reazione (8.3) o fuoco di controbatteria (7.1)
	-1

	Bersaglio 
	Terreno dell’esagono bersaglio
	Cfr. la TEC

	
	Bersaglio costituito da due unità nello stesso esagono (esclusa l’artiglieria)
	+1

	
	Bersaglio in quadrato
	+1

	Distanza
	Fuoco su fanteria o cavalleria adiacente
	+1

	
	Fuoco a distanza efficace (il numero in alto a sinistra)
	  0

	
	Fuoco ad un esagono oltre la distanza efficace (il numero in alto a sinistra)*
	-2

	
	Fuoco a portata massima (il numero in alto a destra)(
	-4


(: Il DRMè –2 per ogni esagono oltre la portata efficace.

Tabella ASSALTI E CARICHE 
	Risultato modificato del dado
	Difensore
	Attaccante

	(10
	1 + D
	Sfondamento (8.8)

o inseguimento (9.5) 

	5 - 9
	1+ CC
	Inseguimento (9.5)

	0 - 4
	Inseguimento o controcarica e l’attaccante indietreggia (9.4 e  9.5)
	D +  CC/1



	< 0
	Controcarica  (8.8)

o inseguimento(9.5)
	D +  CC/1




1 = l’unità in questione si ritira di un esagono

D = disordinata

CC = Controllo Coesione, se fallisce D 

CC/1 = Controllo Coesione, se fallisce l’unità si ritira di un esagono.

Le note in corsivo si applicano solo alla cavalleria.

Tabella dei rapporti di forza

	Rapporto
	Modificatore al tiro del dado

	(4:1 
	+4

	3:1
	+3

	2/1
	+2

	1 ½ : 1
	+1

	1:1
	0

	1: 1 ½ 
	-1

	1:2 
	-2

	1:3 
	-3

	(1:4 
	-4


Modificatori al tiro del dado per assalti e cariche 

	Tipo di modificatore
	Situazione
	Effetto

	Forza
	Rapporto di forza (8.6)
	Cfr. Tabella dei Rapporti di Forza

	Differenza di coesione. 
	Differenza tra il miglior valore di coesione degli attaccanti ed il miglior valore di coesione dei difensori (8.6)
	(migliore coesione attaccante) – (migliore coesione difensore)

	Terreno
	Terreno del difensore lato dell’esagono (tra attaccante e difensore) ed effetto di una unità con 6 di fronte.
	Cfr. la Tabella degli Effetti del Terreno

	Rotta
	Difensore in rotta (non si cumula con i due modificatori di seguito)
	+2

	Posizione
	Difensore attaccato da uno dei suoi esagoni di fianco
	+2

	
	Difensore attaccato da almeno uno dei suoi esagoni di fronte e almeno uno dei suoi esagoni di fianco (non cumulativo con il precedente)

Nota: le unità attaccanti devono essere adiacenti.
	+3*

	
	Attaccante con uno dei suoi esagoni di fianco in un esagono di fronte di una o più unità nemiche che non prendono parte al combattimento (cumulativo ai due modificatori precedenti) 
	-1

	Cariche e quadrati
	Assalto di cavalleria (senza caricare)
	-2

	
	Carica con almeno una unità di cavalleria pesante (L sulla pedina)
	+3

	
	Carica senza cavalleria pesante
	+1

	
	Carica di cavalleria contro quadrato (elimina tutti i modificatori positivi della carica di cavalleria). Si applica anche se la carica è in combinazione con un assalto della fanteria. 
	-2

	
	Fanteria che attacca un quadrato da sola
	+1


* : il + 3 si applica solamente nel caso di un attacco « fronte/retro » o « retro/fronte »  (« fronte/fronte » non dà nessun modificatore, « retro/retro » dà + 2).

Tabella di impilamento ed effetti della ZoC

	
	Possibilità di impilamento?
	Effetti dell’entrata in ZoC

	Movimento normale e rifiuto del combattimento ( 4.1 e 8.8)
	Durante il movimento: NO 

+1 PM per attraversare unità amiche (4.42)

Alla fine del movimento:SÌ
	Termine obbligatorio del movimento

+1PM se in disordine

Livello di disorganizzazione ulteriore se si è in una ZoC frontale quando si rifiuta il combattimento.

	Marcia forzata (4.1)


	Una unità (o pila di unità)che effettua una marcia forzata non può entrare in un esagono occupato da un’unità amica.
	La forza che sta marciando deve rimenere a più di 5 esagoni da unità nemiche.

	Indietreggiamento dopo il combattimento (10.3) 

Movimento di rotta (10.4)


	SÌ Se l’unico percorso possibile è attraverso una unità amica in violazione delle regole  di impilamento. In questo caso l’unità “attraversata” esegue un CC (od un movimento di rotta se è già in rotta).
	Un ulteriore livello di disorganizzazione se in una ZoC frontale [nemica] (eliminazione se già in rotta).

Non è obbligatorio fermarsi in [tale] ZoC.


EFFETTI DELLA NOTTE 

	Conseguenze sul 
	Descrizione

	Movimento
	Marce forzate non permesse (eccetto per i rinforzi)

	
	Entrata in ZoC nemica: +2 PM

	
	Unità in disordine non possono entrare in in esagono adiacente ad un’unità nemica

	Fuoco e assalto
	L’artiglieria può fare fuoco solo su unità adiacenti

	
	Non sono permesse cariche di cavalleria

	
	Controllo coesione: +2

	Recupero del morale
	Le unità in disordine recuperano automaticamente il morale

	
	Il DRM per il recupero di unità in rotta è –3 (invece del +1 usato normalmente)











