TWILIGHT IMPERIUM
RESUME
Rounds de jeu
1. Phase de stratégie

Bonus = marchandise ou compteur de commandement

Interdit de prendre 2 fois de suite la carte initiative stratégique
2. Phase Action

· Action Stratégique
Capacité primaire 

Capacité secondaire en dépensant 1 compteur de commandement de la case réserve stratégique (sauf pour stratégie logisitque)
Retourner sa carte face inactive
· Action Tactique
Séquence d’activation :

1) Activer un système

CC de votre RC sur un système
2) Déplacer des vaisseaux dans ce système

3) Tirs des PDS sur les vaisseaux du système activé
4) Batailles spaciales

5) Débarquement planétaire (GF & PDS)
6) Combat d’invasion (PDS débarqués ne participent pas au combat et sont détruits si défaite)
7) Produire des unités (dans un ou plusieurs Space Dock)
· Action Transfert
Séquence d’activiation :

1) Activer 2 systèmes (2 CC : 1 de RC & 1 de renforts)
Les 2 systèmes doivent contenir au moins 1 unité et aucune unité ennemie

Ils doivent être inactivés

2) Mouvement entre eux

3) Tir des PDS

4) Débarquement planétaire 

On ne peut pas débarquer sur une planète neutre ou ennemie

5) Production (dans un système)

· Passer (Que si on a effectué son action stratégique)
Le joueur ne peut plus rien faire sauf jouer les capacités secondaires des cartes stratégie
3. Phase de Statut

Séquence d’activation :
1) Résolution des objectifs publics et secrets

Placer marqueur de contrôle dessus (1 obj par tour max) & PV

Pour réussir un objectif, un joueur doit contrôler toutes les planètes de son système-mère.

10 PV = gain de la partie

2) Réparer les vaisseaux (et éventuellement en détruire)
3) Défausser les compteurs de commandement

4) Dénoncer éventuellement les accords commerciaux

5) Dégager les cartes Planète

6) Recevez 1 carte action & 2 CC

7) Répartition des CC

8) Retour des cartes Stratégie

Batailles Spaciales
1. Actions de pré-combat
1) Tir de barrage anti-chasseurs des Destroyers
2D10 par destroyer : touche uniquement les chasseurs

2) Tentatives de sabotage

Si règle optionnelle

2. Rounds de bataille
1) Annoncer les fuites / retraites
L’attaquant annonce d’abord puis le défenseur

2) Lancer les dés de combat

1D10 par vaisseau (3D10) pour War Sun

Touché si égal ou supérieur à la valeur de combat
3) Retirer les pertes

L’attaquant retire d’abord ses pertes puis le défenseur

4) Exécuter les fuites / retraites

Vers un système adjacent précédemment activé par le joueur et libre de vaisseaux ennemis (attention à l’approvisionnement de la flotte et au ravaitaillement des chasseurs)
Combat d’invasion

1. Actions de pré-combat
1) Bombardement

War Suns & Dreadnoughts peuvent bombarder : Lancer D10 & retirer GF

· un Dreadnought ne peut pas bombarder si présence d’un PDS sur la planète
· Un dreadnought ne peut bombarder qui s’il y a eu invasion

2) Tirs PDS ennemis (défenseur)
Sur GF

2. Rounds de combat d’invasion
1) Lancer les dés de combat
2) Retirer les pertes

Résultats du combat d’invasion

S’il reste 1 GF attaquant : 

· Space Dock & PDS du défenseur sont détruits
· Recevoir carte planète face engagée.

Systèmes
1. Champs d’Astéroides & Supernova
Infranchissable (sauf avec tecnologie Anti-mass deflector uniquement pour Astéroide: on peut traverser mais pas terminer son mouvement)

Ne peut pas être activé

2. Nébuleuse
Un défenseure reçoit +1 à ses D10 durant bataille spaciale

On ne peut pas traverser mais bien s’y arrêter

Un vasseau quittant une nébuleuse  a son mouvement réduit à 1

Les Unités

1. Space Dock
Condition de construction :

1) Le système ait été juste activé

2) Contrôle de la planète durant un tour entier

3) 1 space Dock par planète max

4) Le système ne doit pas contenir de vaisseaux ennemis

Capacité de ravaitaillement : 3 chasseurs

Embargo : Si le système comprend 1 vaisseau eenmi : Space dock ne peut pas produire de vaissea (mais bien PDS & GF)

2. PDS
Max 2 PDS sur une même planète

Cfr Options de jeu à partir de la page 42
