Tablas de Días de Gloria Imperio

Las modificaciones introducidas desde el Vae Victis n°58 están indicadas en rojo.

TABLA DE TERRENOS

	Tipo de terreno
	General
	Infantería
	Caballería
	Artillería
	Tiro [a]
	Choque [a]

	Claro
	1
	1
	1
	2
	SE
	+1

	Difícil/Cortado/Viña/Lago Seco
	1
	1
	2
	2
	SE
	SE [e]

	Vergel/Palmeral
	1
	1
	3
	3
	SE
	-1 [e]

	Bosque
	2
	2
	3
	3
	-1
	-1 [e]

	Pantano / Estanque helado* 
	2
	2
	3
	NA
	SE
	-2 [e]

	Rió/Lago/Mar
	NA
	NA
	NA
	NA
	SE
	NA

	Ciudad / Pueblo /   Ruinas [b]
	1
	2
	3
	3
	-2
	-1 [e]

	Castillo [b]
	2
	2
	2
	2
	-2 
	-3  [e]

	Carretera [c]
	½
	1
	1
	1
	OT
	OT

	Camino [c]
	½
	1
	1
	2
	OT
	OT

	Puente / Pontón  instalado
	0
	0
	0
	0
	SE
	-3 [e] [h]



	Arroyo  / Canal / Vado
	0
	+1
	+1
	+2
	SE
	-1

	+1 nivel de elevación
	+1
	+1
	+1
	+1
	-1 [f]
	-1

	+2 niveles de elevación o más 
	+1


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

	-1 nivel de elevación
	0
	0
	0
	+1
	SE 
	+1

	-2 niveles de elevación o más
	0
	0
	+1
	NA
	-1 [f]
	+1

	Cresta
	0
	0
	0
	0
	NA [f]
	SE [e]

	Pendiente
	0
	0
	+1
	NA
	SE
	-1 [e] 

	Pendiente importante [i]
	+1
	+1 D
	NA
	NA
	NA [f]
	-2 [e] 

	Muralla/Muro 
	+1
	+1
	+2
	+3 D
	-1/ SE [g]
	-2 / -1
[e]  [g]

	Fortificación
	+2
	+2
	NA
	NA
	-2 / SE [g]
	-3 / -1

[e]  [g]

	Hex. Unidad amiga
	0
	+1
	+1
	+1
	SE
	SE

	Abandonar una ZdC [d]
	0
	+1
	+1
	+1
	SE
	SE


Leyenda : 
OT = Utilizar el otro terreno del hex/ SE = Sin efecto / NA = No autorizado / D = Desorden automático

Notas : 

[a] : Se aplica a una unidad situada en este tipo de terreno, blanco de un choque, de una carga o de un tiro

[b] : Las unidades en estos hex, tienen 6 hex de frente y son penalizadas de un –1 cuando atacan

[c] : Carreteras y caminos anulan el coste suplementario debido al franqueo de un arroyo, de una muralla/muro o de una fortificación y de un cambio de nivel. El sobrecosto debido a las pendientes o pendientes importantes no es anulado, sólo el D por pendiente importante es ignorado.

[d] : Las unidades en desorden gastan también +1 PM por entrar en ZdC enemiga.

[e] : Movimiento de carga y carga de caballería imposible a través de este tipo o borde de hex y hacia este tipo o borde de hex.

[f] : En caso de tiro hacia un hex adyacente. Referirse a las reglas de LdV si no (7.4).

[g] : La primera cifra se aplica a un ataque del exterior hacia el interior y el segundo a la inversa. No es acumulable con los modificadores debidos al hex interior tanto en un sentido como en el otro (ejemplo: ciudad – hacia el interior - o hex en los que se aplica [b] – hacia el exterior -).

[h] : Este modificador sólo se aplica si el puente atraviesa un río. Se ignora si el puente atraviesa un arroyo.

[i] : Si una pendiente importante está situada entre dos hex que tienen una diferencia de 3 niveles o más, el borde de hex es infranqueable, choques y tiros están prohibidos.

* : ver reglas especificas de Austerlitz 1805 para las particularidades de los estanques helados 

TABLA DE TIRO

	Dado + Capacidad de tiro + MD
	Efecto sobre el blanco

	15 y más
	R

	13 a 14
	D

	9 a 12
	TdC


TdC = test de cohesión, si fracaso D /  D = Desorden /R = Desbandada 

Modificadores al dado para los tiros de artillería

	Tipo de modificador
	Modificador
	Valor

	Tirador
	Tiro de una artillería
	+ capacidad de tiro de la unidad

	
	Tiro combinado de 2 unidades de artillería de la misma formación apiladas en el mismo hex
	+2

	
	Tirador con 6 hex de frente (cuadro/ciudad/pueblo)
	-1

	
	Tiro de reacción (8.3) o de contra-batería (7.6)
	-1

	Blanco
	Terreno del blanco y borde de hex
	Ver tabla de terrenos

	
	Blanco agrupado: dos unidades o más, sin contar artillería, en el hex
	+1

	
	Blanco formado en cuadro
	+1

	Alcance de tiro
	Tiro a quemarropa, contra infantería o caballería
	+1

	
	Tiro a alcance eficaz
	0

	
	Tiro a largo alcance, por cada hex más allá del alcance eficaz
	-2


TABLA DE CHOQUE Y CARGA 
	Resultado del dado modificado
	Defensor
	Atacante

	10 y más
	1 + D
	Choque de ruptura (8.7)

O Persecución (9.5) 

	5 a 9
	1+ TdC
	Persecución (9.5)

	0 a 4
	Persecución si contra-cara y retroceso o retirada del atacante

 (9.4 y 9.5)
	D + TdC/1



	Inferior a 0
	Contra choque (8.7)

O Persecución (9.5)
	D + TdC/1




1 = Retroceso de un hex. / D = Desorden /  TdC = test de cohesión, si fracaso D / TdC/1 = test de cohesión, si fracaso retroceso de un hex 

Las menciones en itálica no se aplican más que a la caballería

Tabla de relaciones de fuerza

	Relación de fuerza
	Modificador al dado

	4/1 y más
	+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 y menos
	-4


Modificadores al dado de choque y carga



	Tipo de modificador
	Modificador
	Valor

	Fuerza
	Relación de fuerza (8.6)
	Ver tabla de relaciones de fuerza

	Cohesión
	Diferencial de cohesión entre las unidades de mayor valor de cohesión del atacante y del defensor (8.6)
	Cohesión del mejor atacante - cohesión  del mejor defensor

	Terreno
	Terreno del defensor, borde de hex y unidad con 6 hex de frente
	Ver tabla de terrenos

	Desbandada
	Defensor en desbandada (no acumulable con los dos modificadores siguientes)
	+2

	Posición
	Defensor atacado desde uno de sus hex de retaguardia
	+2

	
	Defensor atacado desde un hex de frente Y al menos uno de sus hex de retaguardia (no acumulable con el caso precedente)

Recordar que las unidades atacantes deben estar adyacentes 
	+3*

	
	Ataque teniendo uno de sus hex de retaguardia situado en un hex de frente de una o varias unidades de infantería o caballería enemigas que no participen en el combate (acumulable con los dos casos precedentes)a
	-1

	Choque de caballería, Carga y Cuadro
	Choque de caballería (sin cargar)
	-2

	
	Carga con al menos una unidad de caballería pesada
	+3

	
	Carga de caballería no pesada
	+1

	
	Carga de caballería contra un cuadro (suprime el bonus de carga). Valido incluso si la carga se combina con un ataque de infantería
	-2

	
	Infantería sola contra un cuadro
	+1


· : este + 3 se aplica únicamente en el caso « frente/retaguardia » o « retaguardia/frente » (« frente/frente » no da modificadores, « retaguardia/retaguardia » da +2)
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