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Wstep od autora

Indeks alfabetyczny Indeks stron

| rozpoczynac swojq przygode w branzy.
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" Indeks stron

Strona tytutowa

Lisiions Indeks i wstep od Autora
Burning Suns, Jak zdoby¢ antymaterie i wygrac
Elementy galaktyki i przygotowanie do gry
Elementy planszy i przygotowanie do gry
Elementy graza i przygotowanie do gry

Elementy Imperium, Liderzy, Znaczniki
kontroli, Systemy macierzyste,
Rozpoczecie, Zaawansowane Rozpoczecdie,

Fazy Rundy, Zaawansowana faza planowania
Eksploracja, Odkryta droga, Systemy
Anomalie, Mroczne okrety, Lokalne sity zbrojne,
12......Skok, Dystans, Flota, Armia
13......5kan, Rzut Lidera, Wzmocnienie, Artefakty, Sifa
14......Kolonizacja, Dyplomacja, Sojusz
15......Kontrola systemu, karty Rasy
16......Budowa/rynek, Zasoby, Technologie
17......Ulepszenia, Najemnicy, Konstrukcje
18......Jednostki
19......Jednostki unikatowe
20......Bitwa, Premia uderzenia, Przykad bitwy
21......0strzat, Szturm, Premia uderzenia
22 .....Aktywadja, Zdolnos¢, Kenflikt Zdolnosci
23......Rekrutacja, Agenci, Misja

Il 24.....Terminy, Wskazowki i Sporne zasady

Drogi Graczu,
Dzigkuje Ci za zakup Buming Suns i bycie
(zescig tej szalonej podrozy.

Burning Suns przebyt bardzo dtuga droge,
tak wiec mozliwosc udostepnienia wam
wreszcie gry stanowi dla mnie ulge i wielka
przyjemnosc!

Wiele si¢ nauczytem podczas jej tworzenia, i
pomimo poddania projektu wielu drobnym
Zmianom, Wciaz czuje, ze zostatem wierny
mojej wizji Burning Suns — gry godnej zajecia
miejsca posréd najlepszych pozycji SF, ktére
moze zaoferowac branza.

W ogélnym rozrachunku nie polecam
zadnemu poczatkujacemu  projektantowi
opracowywania iflub  wydawania  4X

| samemu, tak jak ja to zrobitem, a zwiaszza

nie jako pierwszej gry! Byto to niemalze
proyttaczajace  zadanie, i nie jest to
doswiadczenie, od jakiego powinienes

Notka: W instrukdji nie
ma spisu komponen-
tow, wiec jest o nich
wspomniane podczas
@ytania tej instrukci w
nawiasach (x).

| Indeks alfabetyczny

Agenci
Aktywacja
Anomalie

Artefakty
Bitwa

Elementy Imperium
Dyplomacja

Eksploracja
Elementy Galaktyk
Elementy Gracza

Elementy planszy............

Fazy Rundy

Hota s iy
Jak wygrac .......ceennennns

Jak zdoby¢ antymaterie

Po drodze wielu ludzi pomogto mi z
réznymi problemami, ale aby uniknac
pominiecia kogos, mozesz zajrze¢ na moja
strone internetowq i znalez¢ tam wielu
utalentowanych ludzi, ktérym zaufatem
podczas tej ztozonej produkgji.

Jezeli chciathys byc¢ ze mng w kontakde,
zadac pytania, porozmawiac o pomystach lub
podzieli¢ si¢ swoimi spostrzezeniami—
Smiato pisz do mnie na

ail@sun

Niniejszym dedykuje ten projekt mojemu
ojcu, ktory wiosng 2014 przegrat swojq walke
z rakiem. Zostatem obdarzony od mojej
rodziny wiekszym wsparciem, niz mégthym
sobie tego zazyczyc.

Najlepsze zyczenia Swietnych wrazeri zgry.
Emil Larsen
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Znaczniki Kontroli

Dotacz do nas...

Jesli chcesz sie dowiedziec wiecej o $wiecie
Buming Suns, s3 dwa miejsca, ktore
mozesz odwiedzic:

www.suntzugames.com




Tysigce lat pokoju zamienity sie w wyscig o galaktyczng dominacje, w trakcie
ktérego rozwineto sie ponad 1000 frakgji, a wyjatkowe rasy i bohaterscy
liderzy walczg o przetrwanie w ciggle zmieniajacej sie galaktyce.

Stworz imperium sktadajace sie z ideologii, rasy i organizacji, ktérym
sprobujesz dostosowac sie, przechytrzy¢ i przezwyciezy¢ swoich wrogow.

Poprzez taktyczne rozmieszczanie liderow bedziesz rekrutowat agentow, wigcej opowiadarina
prowadzit dyplomacje, budowat machiny wojenne i wiele innych. uRLsUntUgames.com/
burning-stories.html
Gre zwycieza imperium lub sojusz, ktére jako pierwsze osiagnie krytyczng
mase antymaterii zdobywanej poprzez rozbudowe, rozwéj i podbdj.

Tylko najbardziej przebiegte, elastyczne i potezne imperium wytoni sie = ’
sposréd ruin galaktycznego konfliktu! ( - A%
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Jak wygra¢ _. Jak zdoby¢ antymaterie
Wagrywasz gre kiedy na zakoriczenie rundy P~ v , Twoje imperium zdobywa antymaterie na
twoje imperium posiada wymagang (lub , D rézne sposoby. Antymateria nie gromadzi sie
Wwiekszq) llos¢ antymaterii. 2 = & ‘ Wraz z mijajacymi rundami, chyba ze jej Zrédto
' moéwi inaczej.
Wymagana ilos¢ antymaterii jest okreslana
przez dfugosc gry i liczbe graczy. Wplywa to
teznailos¢ antymaterii potrzebnej do
zwiekszenia poziomu twojej ideologii.

Zdobywasz 1 antymaterie za kazdym
razem gdy wygrasz bitwe/szturm przeciwko
wrogiej flocie/armii sktadajaca sie z
przynajmniej 4 jednostek. To samo ma miejsce,
gdy walczysz z jednostkami
niekontrolowanymi przez gracza, takimi jak
mroczne okrety itd. Remis nie daje antymaterii.

‘éua;ewhue’ hqopz yer ‘;QJBAM qef

Poziom twojej antymaterii jest zaznaczany za

pomoca jednego z twoich znacznikow kontroli
(zaczynajac od 0). Przesuri ten znacznik kiedy

zdohedziesz lub stracisz antymaterie (nigdy

nie mozesz mie¢ mniej niz 0). Zdobywasz 1 antymaterie zakazdym

razem gdy zniszczysz unikatowg jednostke
Remis ; innego imperium (np. podczas bitwy, szturmu,
Jezelina koricu rundy 2 imperia osiagna taka zdolnoscia itd.).

samg ilos¢ antymaterii potrzebna do

Zwyciestwa, rozstrzygnij remis za pomoca: Mozesz zdoby¢ 1 lub wiecej antymaterii
a. Unikatowych jednostkek w grze. dzieki agentom, artefaktom, systemomi
h.Catkowitym przychodzie krysztatow. zasobom, ktére posiadasz/kontrolujesz.

(zes¢ antymaterii mozesz stracic, jezeli
stracisz kontrole nad jej Zrédtem.




Elementy galaktykii przygotowanie dogry -

i l.’rz_);gbt;)wie galaktyki

lementy

Wybierz w jakiej galaktyce chcesz gra¢ lub
stworz swojq wiasna. Jako odniesienia uzyj
wartosci znajdujacych sie z tytu systemow.

W grze znajduja si¢ 32 systemy:
« H - Systemy macierzyste [5]
» Warto$¢ 0 — Kosmiczna pustka (puste systemy)[5]
» Warto$c 1 - Specjalny system [1]
- Warto$¢2-4 — Wrogie systemy [7]
- Warto$¢2-4 — Zamieszkane systemy [7]
«+ Wartosc 2-4 — Niezamieszkane systemy [7]
+ 7-Anomalie [16]

Galaktyki dla 3 graczy

Systemy o wartosci 1-4, ktdre nie zostang uzyte
do stworzenia poczatkowej galaktyki, sa
ukfadane w stos przodem do dotu. Bedziesz
dobierat z dofu tego stosu kiedy bedziesz
umieszczat nowe systemy.

Anomalie i systemy o wartosci 0 s usuwane z
ary i 53 wyciagane tylko w szczegdlnych

| przypadkach.

Galaktyki dla 5 graczy

Galaktyki dla2 graczf B

Inajdz wiecej Galaktyk
OdwiedZ oficjalng strone na Facebooku, aby
znalez¢ nowe galaktyki stworzone przez fanow,
jak i mnie, oraz udostepnia¢ wiasne wzory.

www.facebook.com/bumingsunsthegame




Przygotowanie pla nszy b. Stos systemow o wartosci 1-4. f. Stworz zakryte stosy, jeden z kart
Po zbudowaniu swojej galaktyki przygotuj C. Krysztaty o wartosci 1i 5 [po 24 kazdych] agent6w i drugi z kart artefaktow [24
pozostate elementy planszy, tak aby wygladatoto d- Kosciwalki [10 biatych k8] kazdych], a nastepnie odkryj z kazdego
mniej wiecej tak, jak na ponizszym przyktadzie e. Pot6z galaktyczny rynek [1] strong stosu po T Karcie i potoz ja obok niego.
(jest to 4 osobowa gra). odpowiadajaca ilosci graczy do gory, a

a. Pot6z arkusze akaji [4] tak, aby byty nastepnie uzupetnij puste pola zasobami

dostepne dla wszystkich graczy. [56]. Pozostate zasoby p ot6z zakryte
obok rynku.

9. Wyhierajac ktora strona toru
antymaterii [1] bedzie uzywana,
okreslasz czy gra bedzie krétka czy
dhuga.
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Mroczne okrety i Lokalne sity zbrojne [24

kazdych] s3 umieszczane na planszy tylko  Zeton rozpoczynajacego [1] lub tor planowania

wtedy gdy jest to wymagane. [1] jest uktadany na planszy po rozpoczeciu gry
(zwykta lub zaawansowana rozgrywka). {1 IE . I.lll," ‘m”'

Pomoce gracza [4] rozdaje sie wedtug
wiasnego uznania.
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o
'f Przygotowame gracza a. Wrgcz kazdemu gracz.om 2 losowe arkusze b. Nastepnie graczom wrecza sie 2 losowe '%*
I‘ Kiedy gt6wny obszar gry zostanie ideologii [10szt] . Kazdy z graczy w tajemnicy arkusze rasy [10szt]. Powtdrz krok z
| przygotowany nalezy rozdac kazdemu z wybiera 1, a nastepnie wszyscy rownoczesnie punktu d.

graczy elementy jego imperium. je ujawniajg (niewykorzystane elementy C. Wykonaj te same czynnosi dla arkuszy
imperium sg usuwane z gry). organizadji [10szt] .
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Preed budow): Porostale
imperia meszq zaplack o

2 krysztaly zanim rozpocang
akcjg budowy,

Elementy gracza i przygotowanie dogry

Status: Olvzymam:l Po ostrzale; 01!1W|u)m

krysatal z2 kndmm 2 kysataty za hnig
flote skiadajaca s: e d unikatowy ped 0

lub mcq&mow tworm poum

Status: Omymu;esz 1 odzial piechoty
(umied go w wﬁy{@‘“

Kiedy kazdy z graczy ma juz imperium
rozdaj elementy pasujace do wybranej rasy
| (zobacz kolor/symbol na cztonie rasy).

a. Znaczniki kontroli [20x 10 ras]
b. Liderzy [3x 10 ras]
¢. Pancerniki [8x 5 ras]
d. Krazowniki [8x 5 ras]
e. Mysliwce [8x 5 ras]
f. Oddziaty Piechoty [8x 5 ras]
g. Tytani k8 [1x 5 ras]
h. Baza gwiezdna i ké [1x 5 ras]
i. Kolosik4[1x5ras]
j. Karty rasy [8 x 10 races]
« Gracze w tajemnicy wybieraja 4 karty i
usuwajq z gry pozostate 4.

| Notka: Podstawowa wersja gry nie Zawiera
| plastikowych figurkek dla ras: Insectoid,
Zalecamy pierwszq rozgrywke przeprowadzic . Wraith, Neomorph, Leviathan i Ercinean,
Wl | bezkartras (i tym samym sojuszy) | nalezy uzy¢innego zestawu w zamian.
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Po wszystkim obszar (imperium) kazdego 3 : Wrecz kazdemu graczowi tor przychodu [6]
gracza powinien wygladac mniej wiecej tak. = w celu zaznaczenia ilosci otrzymywanych co
Pamigtaj umiesci¢ znacznik kontroli na torze A0S N ; runde krysztatow.

antymaterii. '
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Ideologie Organizacja

Arkusz ideologii ma 4 poziomy zdolnosdi (od Arkusz rasy przedstawia statystyki twoich Arkusz organizacji przedstawia jak dobry/

dotu do gory, poziomy od 0 do 3). Jednostek, ile mozesz posiadactechnologii W efektywny jestes w przeprowadzaniu réznych
jaki sposob moze zosta¢ ulepszona kazda z akgji, narzuca dystanse i limity.

Kazde imperium rozpoczyna z odblokowana twoich jednostek.

zdolnoscia poziomu O (kiedy zdobedziesz

nowa zdolno$¢ zatrzymujesz poprzednie).

[ESUETNETE!

wnudw

Nowe poziomy zdobywasz natychmiast po

akgji, ktora zwiekszyta ilos¢ twojej

antymaterii do wymaganego progu (zohacz -y :

tor antymaterii). h 2 Sl T

Niektore poziomy majq do wyboru 2 ﬁ)" ﬁ.‘:&ﬂ?ﬁﬁfﬁ.’:&“‘:ﬂ
zdolnosci. Uzyj znacznika kontroli w celu

zablokowania tej, ktorej nie bedziesz uzywat.
Nie mozesz zmieni¢ swojego wyboru dopoki
ponownie nie stracisz zdolnosci w wyniku
utraty wymaganej ilosci antymaterii.

Praed aktywaciy: Twd) hdet moze
wyRonad akcjg rebrutac lub |
dyplomech zamiast wybcanej akefl, -

Systemy macierzyste (komponent)
Rozpoczynasz w swoim systemie macierzystym, do
ktorego nie maja wstepu i nie moga ich wskazywac
za cel inne imperia.

Liderzy (komponent) Znaczniki kontroli (komponent)

Liderzy umieszczani s na arkuszach akgjiw ~ Znaczniki kontroli uzywane sg do wskazywania:
celuwskazania akji, ktore chcesz wykonac wybranej zdolnosci ideologii, ilosci antymaterii
podczas rundy. Kazdy lider posiada wskaznik  na torze antymaterii, kontroli systemu, wiekszej
ataku uzywany do okreslania czy odniesieon ilosci jednostek tego samego typu znajdujacych
sukces w rzucie lidera. sie w tym samym miejscu (jako utozone zetony).




Rozpoczecie

Faza statusu

Faza przegrupowania

Zaaw. rozpoczecie

Otrzymujesz 1 pancernika, 1kragzownika,
1 mysliwiec i 1 oddziat Piechoty, i
umieszczasz je w swoim systemie
macierzystym.

Zaawansowane Rozpoczecie
Zastosuj to zamiast zwyktego rozpoczecia. W
zaawansowanym rozpoczeciu kazdy gracz
otrzymuje 12 krysztatéw do wydania na jednostki
(umieszczane sg one w systemie macierzystym).
Gracz zachowuje niewydane krysztaty.

e

Fazy rundy (1-4)
Kazda runda sktada sie z 4 faz.
1: Faza statusu

a. Rozpatrz pasywne korzysci/zdolnosci
przypisane do fazy statusu. Sa one
zawsze opisane jako ,Status: X" lub
ikong krysztatu z liczba, co oznacza, ze
otrzymujesz te korzysci podczas tej fazy,
jezeli masz kontrole nad ich Zrédtem.

Uzyj swojego dwustronnego toru przychodu do
zaznaczania swojego przychodu na runde.

2: Faza przegrupowania

najmniejszym wyniku otrzymuje znacznik
rozpoczynajaceqo i bedzie pierwszym
graczem umieszczajgcym lidera.

Kazdy gracz wykonuje rzut koscig. Gracz o
najmniejszym wyniku umieszcza swoj
znacznik kontroli na 1 polu toru planowania,
drugi najmniejszy wynik na 2 polu i tak dalej.

b. Dostepny agent i/lub artefakt jest zastepowany

nowym lub jest uzupetniane puste miejsce.

¢. Zasoby na galaktyznym rynku sg
przesuwane o 1 pole w prawo zgodnie ze
strzatkami (odrzucajac te opuszczajace
rynek), a puste pola sa losowo uzupetniane

d. Arkusze akdji sa tasowane i umieszczane
losowo obok siebie.

W pierwszej rundzie gry umiesc arkusze akcji w
nastepujqcej kolejnosci— Eksploracja,
Kolonizacja, Bitwa i Aktywadja.




3: Faza planowania

a. Poczawszy od gracza rozpoczynajacego,
kazdy gracz zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara wykonuje ture przydzielajac 1 lidera
do pustego pola na arkuszu akcji. Gracze
przydzielaja liderow dopoki wszyscy nie
zostang rozmieszczeni (Srodkowe pole jest
uzywane podczas gry 4-5 osobowej).

b. Kiedy wszyscy liderzy zostang rozmieszczeni,
gracz, ktérego lider bedzie wykonywat akcje
w tej rundzie jako ostatni, dostaje zeton
rozpoczynajacego (zobacz faza akji aby
dowiedziec sie jak przeprowadzane s akje).

3: Zaawansowana faza planowania
(opqonalnie)

Zastosuj to zamiast zwyktej fazy planowania.
Zaawansowana faza planowania ma 2 réznice

a.Gracze  roéwniez  wykonuja  tury
przydzielajac lideréw, ale kolejnosc tur jest
okreslona przez kolejno$¢ graczy na torze
planowania.

b. Kiedy wszyscy liderzy zostang rozmieszczeni,
zostaje okreslona kolejnosc dla nastepnej
rundy w oparciu kolejnos¢ lideréw patrzac
od tytu. Gracz z ostatnim liderem ktadzie
swoj znacznik kontroli na 1 na torze
planowania, drugi od korica na 2 itd.

4: Faza akqi

a. Teraz gracze przeprowadzaja akcje, na ktorych
znajdujq sie liderzy, zaczynajac od pola
znajdujaceqo sie w lewym gérnym rogu z
arkuszu akcji najbardziej na lewo. Nastepnie
przeprowadzane s akcje zgodnie z kolejnoscia
wskazana przez strzatki znajdujace sie na
arkuszu akcji. Kiedy zostanie wykonana
ostatnia akcja na danym arkuszu akcji nalezy
przejs¢ do pola znajdujacego sie w lewym
gornym rogu nastepnego arkusza akgji

| bedacego najbardziej po lewo. Pomiri akcje/

| pola do ktorych nie przydzielono lideréw.

| b. Kiedy przychodzi kolej lidera na wykonanie
akdji, gracz moze zdecydowac czy chee ja

‘ wykonac. Jezeli nie chce Iub nie moze jej
wykonac, moze spasowac. We wszystkich
przypadkach po zakoriczeniu zwrdc lidera
graczowi.

Kiedy zostata wykonana ostatnia akcja | zadne
imperium nie osiggneto wymaganej do zwyciestw
ilosci antymaterii, rozpoczyna sie nowa runda.

(2> EKSPLORACJA &)

D

L

lanowania

Przyktad: Fioletowy gracz kfadzie swojego =
lidera tak, Ze bedzie on wykonywat w tej
rundzie akcje jako ostatni (w tym przypadku =
dyplomacje), tak wiec fioletowy gracz bierze =
Zeton rozpoczynajqcego.

Przyktad: Lider templariuszy niebieskiego 2
gracza bedzie w tej rundzie przeprowadzat akcje
Jako ostatni (w tym przypadku misje), tak wiec
niebieski gracz bedzie pierwszy w nastepnej -
{urze, a po nim czerwony a nastepnie zielony.




Odkryta droga

Exploracja / Odkrywanie (akcja)
Odston 1 lub 2 nieodkryte

systemy/anomalie poprzez

obrécenie ich obrazkiem do

gory.

Odkryta droga (definicja)

Nie mozesz wskazywac jako cel zdoInosci czy
akgji lub nimi oddziatywac, na systemy,
jednostki, imperia itd. jezeli nie masz do nich
odkrytej drogi (np. musisz odkry¢ swiaty
wokétswojego systemu macierzystego).

Odkryte drogi nie mogq by¢ ponownie
zablokowane.

Odkryte drogi przebiegajq przez systemy
macierzyste, wrogie floty itd.

Przyktad: Systemy/anomalie, ktére mogq
byc odkryte przez Zéttego gracza.

Systemy (komponent)

W grze wystepujg 4 rodzaje systemow
(madierzyste, niezamieszkane, zamieszkane i
wrogie) wszystkie ilustrowane w ten sam sposob.

« Gora: Ramka z nazwa informuje jakiego
rodzaju jest to system a ikony przedsta-
wiajq jaka ak¢je(e) mozesz poczatkowo
uzy¢w celu zdobycia nad nim kontroli.

Kiedy system znajdzie sie pod kontrolg

imperium, moze bycon zawsze szturmowany.

Lewo: 2 ramki przedstawiajq jakie
bedziesz czerpat korzysci z kontroli
systemu. Moze to byc wszystko od
antymateriii po krysztaty i znizki dla
zdolnosci.

Niezamieszkane systemy muszg zostac
skolonizowane aby uzyska¢ nad nimi kontrole.
Koszt kolonizacji podany jest pod nazwa.

s vegn

’\ ) Przyktad: Hydateus Teign jest zamieszka-
&L nym systemem nad ktorym mozesz zdobyc
kontrole za pomocq dyplomagji lub szturmu.

T Kontrolowany pokojowo da d 2 krysztaty co
runde i znizke podczas budowy kolosa.

Zamieszkane systemy, w celu uzyskania nad ~ Wrogie systemy aby uzyska¢ nad nimi
nimi kontroli, mozna uzy¢ dyplomacji lub  kontrole musza by¢ najpierw szturmowane, a
szturmowac (nie posiadaja obrony). broniace je lokalne oddziaty zbrojne pokonane.

-

" R
" #% zamEszkany P




Anomalie (komponent)

Anomalie 53 to przestrzenie z réznego rodzaju fenomenami, maszyneriami lub wrogami. Anomalie moga by¢ przebywane tak samo jak systemy i w
przypadku umieszczania w galaktyce nowych systeméw, anomalie liczq sig jako ,systemy niemacierzyste” (systemy muszq dotykac wewnetrznej

krzywizny anomalii a nie ich punktowych zakoriczer).

Pole asteroidow: Kiedy zostanie odstoniete Placowka badawcza Babel: Kiedy zostanie Mrocznaflota: Kiedy zostanie odstonigta,
mozesz wykonac 1 akcje skanu (tym samym odstonieta mozesz wykonac 1 akcje eksploracji rozmiesc tu X mrocznych okretow (zobacz

liderem). (tym samym liderem). :

S

liczbe na anomalii).

Burza jonowa: W tej anomalii nie mogq by¢ Portal: Kiedy zostanie odstoniety mozeszwy-  Tunel czasoprzestrzenny: Floty/armie mogq

wykonywane akeje bitwy. konac 1 akgje dyplomacji (tym samym
liderem).

skakac pomiedzy tunelami czasoprzestrzenny-
mi (traktuj jako skok na dystans 1).

Mroczne okrety (komponent)
Mroczne okrety sq rozmieszczane w wyniku zdolnosci
lub na okreslonych anomaliach po ich odkryciu.

Mroczne okrety natychmiast rozpoczynaja
akeje bitwy jezeli inna flota znajduje sie w
tym samym miejscu, ale nie rozpoczynajq
akcji ostrzatu lub szturmu. Ich atak
pokazany jest na zetonie

(np. 4 odpowiada 1-4 na

kosci walki).

Lokane sity zbrojne (komponent)
Lokalne sity zbrojne sq rozmieszczane w wyniku
zdolnosci lub na wrogich systemach po ich odstonieciu.

Lokalne sity zbrojne nie rozpoczynaja samodzielnie
akgji. Ich atak pokazany jest na zetonie




Flota / Armia

Skok (akcja)
Porusz 1 ze swoich flot lub armii maksymalnie
0 X systemow.

X jest okreslone na arkuszu
organizacji twojego imperium.

Dystans Skoku

Nie musisz wykonywac skoku wszystkimi
Jednostkami floty/armil.

Mozesz odtqczad/dotqczac jednostki
wzdfuz trasy skoku.

Wskoczenie do systemu z flotq 4 lub
wiecej okretéw przeciwnika koriczy twojq
akgje skoku.

Armie sq poruszane tylko pomiedzy twoimi
systemami i nie mogq byc przemieszczone
do systemu z flotq przeciwnika.

v
NG

Flota (definicja)

Flota odwotuje sie do kazdego z twoich
okretow, tytanai bazy gwiezdnej najdujacych
siew tym samym systemie.

W systemie moze znajdowac sie wiecej
niz 1 flota (np. innego imperium)

Armia (definicja)

Armia odwotuje sie do twoich
oddziatow piechoty i kolosa znajdujacych
sie w tym samym systemie.

Limit floty (definicja)

Flota moze zawiera¢ maksymalnie 10 okretow,

w tym tytana i baze gwiezdna, ktore licza sie
jako 1 jednostka.

Limit floty lub armii moze by¢ zwiekszony w
wyniku agentow, artefaktow i technologii.

Limity floty lub armii mogq zostac tymczasowo
przekroczone podazas akgji (np. podczas skoku,
szturmowania, uzywania zdolnosci itd.).

Te limity nigdy nie mogq byc przekroczone po
zakoriczeniu akgji. Jezeli ma to miejsce, odrzu¢
tyle jednostek, aby pozostato ich tyle ile
pozwala limit.

Dystans (definicja)

Niektore akcje i zdoInosci wymagajq aby cel
Znajdowat sie w zasiegu pewnego dystansu.
Wszystkie dystanse sa mierzone jako
sasiadujace systemy/anomalie (anomalie
muszq dotykac swoja wewnetrzng
krzywizna, ich punktowe zakoriczenia nie
liczg sie do zadnej interakgji).

Dystans skoku jest mierzony od poczatko-
wej pozydji floty/armii do systemu, w ktérym
cheeszaby sie znalazta.

Dystans dyplomacji jest mierzony od naj-
blizszego systemu znajdujacego sie pod twoja
kontrolg do celu. W ten sam sposob robi sie
dla pewnych zdolnosci dla ktérych oblicza sie
dystans.

@15‘3'
@ 2

Przykiad: Mozliwe miejsca docelowe dla
Zielonej floty z dystansem skoku 4.

Limit armii (definicja)

Armia moze zawiera¢ maksymalnie 10
oddziatéw piechoty, w tym kolosa, kt6ry
liczy sie jako 1 jednostka. System z
zamieszkami ma -5 do swojego limitu armi.




Skan (akgja)
Poszukiwanie artefaktow i krysztatow
poprzez rzut lidera.

Jezeli lider osiggnie sukces wybierz jedno:

a. Otrzymujesz 1 artefakt z géry stosu
albo aktualnie odstoniety (artefakty
nie s uzupetniane przed ,Faza
przegrupowania“).

b. Otrzymujesz 5 krysztatow.
Jezeli lider poniesie porazke, otrzymujesz 3
krysztaty.

Zdobyte artefakty potdz obrazkiem do gory obok
SW0jego imperium.

ARTEFAKTY

Limit artefaktdw, ktore mozesz posiadac, jest
okreslony przez organizacje twojego imperium.

Jezeli przekroczysz limit, odrzu¢ dowolne karty
artefaktow zanim zakonczysz swoja akdje.
Odrzucone karty umiesc na spodzie stosu
artefaktow.

3

Limit
e Artefaktow

Rzut lidera (definicja) Na arku-
szach akdji sq 4 akcje, ktére wymagajq rzutu
lidera (ikona gtowy).

- Skan

« Dyplomacja

- Rekrutacja

+ Misja

Akcje te wymagaja rzutu koscig walki w celu
okreslenia czy sie udaty (np. 5 ataku odpowiada
1-5 na kosci walki).

Wszystkie rzuty jednostki/lidera koriczq sie
porazkq na 8, bezwzgledu na to ile masz
modyfikatordw.

Wzmocnienie (definicja)
Zanim wykonasz rzut lidera mozesz zwiekszy¢
szanse uzyskania sukcesu kupujac jednora-
zowe wzmocnienie. Za kazde 3 krysztaty
otrzymujesz +1 do szansy sukcesu
Przyktad: Chcesz wykonac akje dyplomagji
pierwszym liderem Terran (1-5). Placisz 2x3
krysztafy i teraz uzyskujesz sukces
wyrzucajqc 1-7.

Jesli poniostes porazke a masz zdolnos¢:
przerzut, optacone wzmocnienie pozostaje
na przerzucanq kosc.

Artefakty (komponent)

Artefakty otrzymujesz poprzez akgje skanu.
Artefakty maja zdolnosci pasywne lub
aktywowane. W obu przypadkach efekt (X)
jest okreslany przez uzywanga obecnie site
imperium, ktére go posiada.

ALTERNATOR GRAWITACI

00

@ Zamied migjscami X sy -
L (wayst ) .

Srtuers: Anukij X oscaren

e e .
Rzut lidera: 42 do twojego Przed bitwa: 4 mroczne
rzutu lidera za kazdy okrety dofaczaja do
posiadana unikatowa twojej floty (usur po
jednostke. bitwie).

¥ B
Przed szturmem: 4 oddzialy
lokalnych sit zbrojnych
dolaczaja do twojej armii
(usun po szturmie).

Sita (definicja)

W Burning Suns sq 3 sity (Swiattos¢,
neutralna i mrok). Kazde imperium opiera sie
na 1z nich poprzez swojg ideologie

Mozesz zobaczy¢ aktualng site imperium
patrzac na ostatnia zdobyta zdolnosc.

Sita imperium moze sie zmieni¢ podczas gry
a tym samym zmienic efekt agentow i
artefaktow.

M esdpijInzy @

IUINDOWZ

(ebiuyap) eps - -
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Kolonizacja (ak¢ja)
Skolonizuj 1 niezamieszkany system, na ktérego
orbicie znajduje sie 1 lub wigcej Pancemikow.

Zaptac koszt kolonizadji a nastepnie potéz w

systemie 1 Oddziat piechoty i 1 znacznik
kontroli (wskazujacy pokojowa kontrole).

Nie moZesz skolonizowac systemu jezeli

Znajduje sie w nim flota przeciwnika.

Dyplomacja (ak¢ja)
Przeprowadz 1 akcje dyplomacji poprzez
wykonanie rzutu lidera.

Jezeli lider osiggnie sukces wybierz jedno:

a. Otrzymujesz kontrole nad niekontrolo-
wanym zamieszkanym systemem. Pot6z
w systemie 1 Oddziat piechoty i 1 znacznik
kontroli (wskazujacy pokojowa kontrole).

b. Zmien kontrole nad jednym ze swoich
system6w lub innego imperium (zobacz
kontrola systemu s15).

C. Utwodrz, zmien lub anuluj 1 sojusz zinnym
imperium wymieniajac karty ras.

Jezeli lider poniesie porazke, nic sie nie dzieje.

Sojusz (definicja)

Kiedy masz sojusz zimperium otrzymujesz
pasywna korzys¢ z karty rasy sojusznika (tyt
karty).

Kiedy jestescie sojusznikami, nie traktujecie
swoich flot jako ,flot przeciwnika”, nie
mozecie wskazywac swoich systemow jako
cel akdji dyplomacji oraz odnosicie
Zwydestwo sprzymierzonych jezeli jeden z
was 0siaggnie wymagana ilos¢ antymaterii —
oboje wygrywacie!

$01U32 HANOLOWY
e e
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We wszystkich przypadkach wskazany przez
ciebie system lub imperium musi by¢ w zasiegu
twojego dystansu dyplomacji podanego na
twojej organizacji imperium (dystans
dyplomacji innego imperium nie ma zZnaczenia).

P

Dystans
dyplomacji

Nie mozesz wskazywac swoich systemdw jako

cel dla negatywinych akgji dyplomatycznych. ' Przykiad: uzycie Dyplomagji o dystansie 2.

Sojusz jest jedynq interakcjq jakq mozesz

miecz innym systememmacierzystym.

SOJUSZ WOJSKOWY
e

S,

Zkazdym sojusznikiem moZesz dzielic sie
tylko 1 kartq rasy oraz mozesz miec tylko 1
sojusznika za kazdq karte rasy, ktorqg masz
dostepng.

Karty uzyte do utworzenia sojuszu nie muszq
pasowac.

taricuch sojuszy nie wptywa na zwyciestwo,
wygrywa tylko gracz, ktory osiggngt wyma-
ganq ilos¢ antymaterii, oraz jego sojusznicy.

Sojusz jest anulowany jezeli roznica w
posiadanej przez ciebie i twojego sojusznika
antymaterii wyniesie 4 lub wiecej (np. 10 do
6). W tym przypadku zwrdccie sobie swoje
karty rasy.

Sojusz jest Zlamany jezeli wskazesz swojego
sojusznika jako cel akji militarnej. W tym
przypadku nalezy usunac z gry karty ras
uzyte do utworzenia tego sojuszu.

Bitwa: 2 przerzuty.

Szturm: 2 przerzuty.
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Kontrola Systemu (definicja) Akdje dyplomadji moga byCuzyteaby wplynal VRPN pokojowej kontroli nad
Kontrolowany przez ciebie system moze byc pozytywnie na wiasng kontrole nad systemem Wrogimisystemani

,pokojowy” lub "z zamieszkami". (np. zmieniajac ja z zamieszek na pokojowa) lub
wptynac negatywnie na kontrole innego

Kontrola pokojowa jest oznaczana przez imperium (np. zmieniajac ja z pokojowej na Niezaryigszl;arll.eisy stem[})/ n,if ;Zogq eszhi
umieszczenie znacznika kontroli strona zamieszki lub zamieszki na rebelig). DICLE Bl T e DRes L
pokojowa do gory. Gracz, na ktorego wptynieto, musi odpowiednio
Kontrola z zamieszkami jest 0znaczana dostosowac system (np. wybrac, ktora korzys¢
przez umieszczenie znacznika kontrolistrong  Zaplokowaci/lub usunac Oddzialy piechoty
2 zamieszkami (plomienie) do géryiblokujac ~ Przekraczajace nowy limit armii).
jedng z korzysci systemu, ktrej nie
otrzymujesz. Rebelie catkowicie odrzucajg okupujaca

- Kontrola pokojowa armie i jej Konstrukdje oraz odnawiaja

(2 korzyidi) system (np. pojawiaja sie Lokalne sify
VA Zbrojne).

nwajsAg ejosjuoy

Rebelie nie wptywajq na floty.

T
« Kontrola z zamieszkami S
(1 k(‘)’rzys'c’ zablokowana, -5 do limitu armii) B " :
« Rebelia
(usuniecie okupanta) T Handebsr
;ﬁ. ZAMIESZKANY 43

Karty rasy (komponent)

Z przodu karty rasy znajduje sie silna jedno-
razowa aktywowana zdolnosc, ktorg mozna
uzy¢ kiedy zostana spetnione jej warunki.
Nastepnie karta jest usuwana z gry.

Karty rasy uzywane s takze do sojuszy. W
takim przypadku tyt karty jest uzywany do
okreslenia korzysci jakie otrzyma twdj
sojusznik (np. ty otrzymujesz korzysci z tytu
karty rasy twojeqo sojusznika i vice versa).

&
i -
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ST e, - B TP zed ekt T,
Dodaj 3 oddzialy piechoty Odrzuc 1 swojeqo agenta i zniszcz
do swojej armii. 2 oddzialy piechoty maksymalnie
dwom innym imperiom,
Usuft po uzyciu, 5 Usun po uzydu.
- :




Technologie

Budowa/rynek (akcja)
Akcja budowa/rynek pozwala d na kilka
1zeczy:

« Zakup zasoh6w z galaktycznego rynku.

+ Budowe jednostek/unikatowych jednostek.

» Naprawe unikatowych jednostek.

Mozesz budowac i kupowac tyle razy na ile
pozwoli twdj skarbiec krysztatow i limit
budowy.

Limit budowy podany jest na arkuszu
organizagji twojego imperium.

Technologie (komponent, zasob)

Tylko w systemach, ktdre kontrolujesz
mozesz umieszczac nowe jednostki/zasoby
oraz naprawiac unikatowe jednostki.

Mozesz odrzuci¢ ulepszenia/technologie/
konstrukcje poprzez zastqpienie ich innymi,
ale nie mozesz ich przestawiac.

Nie wolno ci odrzucié jednostek/ unikato-
wych jednostek (np. aby unikngc bitwy).

Tak jak wszystkie akcje/zdolnosci zalezne od
platnosdi, musisz zaptacic przynajmniej 1
krysztat za jednostke/zasob/punkt
wytrzymatosd, bez wzgledu na to ile masz
modyfikatorow.

Zasoby (definicja)
Termin "Zasoby" odnosi sie do kazdego
rodzaju elementu, ktory mozesz kupic z
galaktycznego rynku:

+ Technologie

« Najemnicy

» Ulepszenia

« Konstrukde

Kiedy zasoby zostang kupione z
galaktycznego rynku nie s3 one uzupel-
niane przed ,Faza przegrupowania“.

Przyktad z limitem budowy 4:
« 2pancerniki

* 1ulepszenie
« Tkonstrukga

Przyktad z limitem budowy 8:
» 1 naprawa unikatowej jednostki
« Smysliwcow
« 2technologie

Koszt naprawy 1 punktu wytrzymatosci
unikatowej jednostki jest rowny jej sile
ataku (ikona czerwonego celownika).

W grze wystepuje kilka zasobow,
wszystkie zilustrowane w ten sam sposéb.

+ Lewo gora: Rodzaj zasobu.
» Prawo gora: Koszt zasobu.
» Srodek dot: Korzy$¢ z zasobu.

Technologie umieszcza sie na polach (oznaczonych t3 sama ikong) znajdujacych sie obok ilustracji rasy na arkuszu rasy. Nie wszystkie rasy maja te pola.

Zwieksza o 1ilos¢ kosci walki twojego kolosa/

hazy gwiezdnej.

Daje ci T antymaterie.

Zwieksza 0 1 twoj limit agentow/artefaktow.

E v Agevntéw: 5
+1 T Artefaktow:
+1




d, ajemn|

Lwigksza o 1 atak jednostki.

Ulepszenia (komponent, zasob)
Ulepszenia umieszcza sie na polach ulepszen
majdujacych sie pod ilustracjg jednostki na
twoim arkuszu rasy. Niektore ulepszenia moga
wptynac na przyszty koszt jednostek.

Iwigeksza o 1 obrazenia zadane celowi (nie
mogq by¢ one rozdzielone na kilka celi).

Lwigksza o 2 atak jednostki, koszt
jednostki jest zwngkszony ol.

Najemni(y (komponent, za s(',b) Daje ci +1 krysztat podczas , Fazy statusu”.
Najemnicy sq takimi samymi okretami jak okrety

imperium, ale o innych zdolnosciach

Najemnicy musza by¢ umieszczeniw
istniejacej juz flocie | wliczaja sie do limitu
floty.

Jezeli we flocie z najemnikami nie ma
regularnej jednostki/unikatowej jednostki, to
najemnicy zostaja odrzuceni.

Desantowxéc:

ddzualy
piechoty

Konstrukcje (komponent, zasdb)
Konstrukcje umieszcza sig na kontrolowanych
przez ciebie systemach. Kazdy system moze miec
tylko 1 konstrukeje.

Konstrukcje dajq korzysci tylko temu
imperium, ktére kontroluje system.

Pozwala twoim flotom/armiom na skoki
pomiedzy tunelami czasoprzestrzennymi
(traktuj jako dystans skoku ).

ol
“.&! ‘

Zwieksza o 1 atak twoich flot/armii w
tym systemie.

: e
: A€

Rozmiesc 2 Oddziaty piechoty podczas szturmu.

Lwieksza o 1 ilos¢ kosci walki twojego Tytana.

AN

Ty!an +’1~

- _laO ¢ atak >

Daje ci 1 antymaterie.

Zabrania wrogiej dyplomacji w tym
systemie.




Jednostki (komponent)

W grze s3 4 rodzaje jednostek, 3 okrety i 1
oddziat piechoty, wszystkie o takim samym
ukfadzie ilustracji.

Lewa gora: Koszt jednostki.

Prawo gora: : Pokazana ilos¢ kosd

okresla iloma kos¢mi walki rzuca

jednostka podczas akgji militarnych,

obok jest czerwony celownik z sif3 ataku
jednostki

Lewy dét: Zadanie jednostki

Prawy dot: Punkty wytrzymatosci jednostki

Wszystkie okrety, tytany i bazy gwiezdne moga
uczestniczy¢ w bitwach i ostrzafach.

Oddziaty piechoty i kolosy moga uczestniczy¢ w

szturmach i ostrzafach.
Atak jednostki wskazuje maksymalnq liczbe, jakq mozesz wyrzucic na kosd walki, aby
trafi¢ (np. atak 6 odpowiada sukcesowi na wyniku 1-6 na kosci walki).

Domysinie wszystkie jednostki zadajq 1 obrazenie za trafienie.

Zadaniem Pancernika jest kolonizacja nieza- Zadaniem krazownika jest rozmieszczanie 1 Zadaniem mysliwca jest dawanie flocie 1
mieszkanych systeméw. oddziatu piechoty podczas szturmu. przerzutu podczas bitwy lub ostrzatu.

Pancernik

Oddziat piechoty jest rozmieszczany
podczas szturmu z krazownikow, tytanow itd.,
ale moze by¢ rdwniez uzywana do ochrony
systemow przed szturmem lub ostrzatem floty.

Oddziaty mogq poruszac sie pomiedzy
twoimi systemami, ale nie sq ,transporto-
wane” i nie mogq samodzielnie szturmowac , ,
systeméw bez floty lub zdolnosci iniqujqcej 5 : . o —
akee szturmu b S | Jezeli masz w systemie wiecej jednostek niz
| moZesz oznaczy¢ to figurkami, uzyj znaczni-
kow kontroli jako ukfadanych w stos Zetonow. 4




Unikatowe Jednostki Wszystkie unikatowe jednostki maja 2
zadania, rzucaja wieksza iloscig kosci i

(komponent) majg wiecej punktéw wytrzymatosci niz
llustracje unikatowych jednostek s identyczne  requlame jednostki.

jak regularnych jednostek, ale rola unikato-

wych jednostek jest o wiele potezniejsza.

Zadaniem tytana jest rozmieszczanie 2
Odziatow piechoty podczas szturmu.

Punkty wytrzymatosci tytana sq reprezento-
wane przezkos¢ osmioscienng (K8).

Zadaniem bazy gwiezdnej jest zapewnienie
tunelu czasoprzestrzennego, tak wiec twoje floty
moga skakac do innych tuneli
czasoprzestrzennych (traktuj jako dystans skoku
1). Baza gwiezdna anuluje réwniez wszystkie
przerzuty wroga w systemie, w ktorym sie
majduje.

Bazy gwiezdne nie moga wykonywac skokéw.

Punkty wytrzymatosci bazy gwiezdnej s
reprezentowane przez k6.

Zadaniem kolosa w systemie, w ktorym sie
majduje, jest zapobieganie ostrzatowi floty
oraz dziataniom wrogiej dyplomagji.

Punkty wytrzymatosci kolosa sg
reprezentowane przez k4.

Nalezy zwrdcic uwage, ze pomimo wiiczania
unikatowych jednostek do limitu floty lub armii,
wszystkie zdolnosci konkretnie odnoszq sie do

| unikatowych jednostek. Tak wiec nie dotyczq ich
| zdolnosci, ktdre wplywajq na ,okrety” lub

JJednostki”.




Bitwa (akcja) Premia uderzenia (definicja) Bitwa (przebieg)
P Rozpocznij 1 bitwe pomiedzy 1z twoich flot a Atakujacy w pierwszej turze otrzymuje premie  Obaj gracze wykonuja rzut koscmi walki

inng flota. uderzenia +1 do wszystkich atakéw floty. rownoczesnie, strzelajac 1raz kazda jednostka
w ich flocie i tym samym gromadzac faczng

2 floty musza hy¢ w tym samym systemie aby Wszystkie rzuty jednostki/lidera koriczq sie ilos¢ obrazeri zadang wrogowi.

nawiazac walke. Jezeli w systemie jest wiecej porazkq na 8, bez wzgledu na to ife masz

niz 1inna flota zadeklaruj kogo atakujesz. modyfikatoréw. Gracze moga wydawac przerzuty jak im
pasuje, ale przerzuty moga by¢ zastosowane
tylko do wiasnych chybien. Podczas pierwszej

Atak jednostki wskazuje maksymalng tury przerzuty atakujace rowniez maja +1.

liczbe, jakq nalezy wyrzuci¢ na kosci
walki, aby trafi¢ (np. atak 3 odpowiada
rzutows od 1 do 3 na kosd walki).

Niektore organizacje zapewniaja dodatkowe
przerzuty podczas bitwy (patrz arkuszorganizadji).

Premia uderzeniowa Z,_t%

Kiedy wszystkie jednostki wystrzelity, kazdy
gracz dowolnie przydziela obrazenia, ktére

oot - — otrzymata jego flota, swoim jednostkom.
DomysInie wszystkie jednostki zadajq 1

obrazenie za trafienle. Nastepnie rozpoczyna sie druga tura, w ktdrej
kazdy z graczy wykonuje rzut pozostatymi
Jezeli twoja flota sktada sie z réznych Jednostkami. Proces jest powtarzany dopoki
Przerzuty Jjednostek, pamietaj aby rzucic kosémi jedna lub obie floty zostang zniszczone (nie
osobno dla kazdego rodzaju jednostek, tak mozesz sie wycofac).
abys nie pomieszaf trafien i chybien.

Przyktad bitwy
Flota 3 krazownikéw i2 mysliwcow Insektoidow
atakuje flote 2 pancernikow i 4 mysliwcow Ericinean.
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Poniewaz gracz Insektoidow jest atakujacym jego
flota otrzymuje premie uderzenia +1 do wszystkich
atakéw podczas pierwszej tury.

Tural
Gracz Insektoidow wyrzucit: 1,3,6...5,7 — zadajac 4 obrazenia.

Gracz Ercinean wyrzucit: 3,8...1,5,7,8 — zadajac 3 obrazenia.
Tura2

Gracz Insektoidow wyrzucit: 5,5 — zadajac 2 obrazenia.

Gracze przydzielaja otrzymane obrazenia. (premia uderzenia juz nie obowiazuje)
Gracz Ercinean wyrzucit: 2,7 — zadajac 1 obrazenie.

Gracz Insektoidow wygrat bitwe, z ktdrej przetrwat mu
1 okret, i otrzymuje 1 antymaterie poniewaz flota
przeciwnika skfadata sie z 4 lub wiecej okretow.

( Pamietaj aby po bitwie dostosowac wielkos¢
| floty do limitu floty.




Ostrzat (a kqa) Nie mozesz ostrzelac systemu, w ktrym Ostrzat (przeb'eg)
Wykonaj 1 lub 2 z mozliwych akdi ostrzatu: jest flota przeciwnika. Atakujgcy wykonuje rzut kos¢mi walki
strzelajac 1 raz kazda jednostka/unikatowa
a. Strzel 1 raz cata flotg system w ktorym Nie mozesz wskazac jako cel swoich jednostka w swojej flocie/armii (z
aktualnie sie znajduje. systemow/jednostek. przerzutami), gromadzac faczng ilos¢
Nie ma premii uderzenia podczas akdji obrazen zadang Wrogowi.
b. Strzel 1 raz cat armia we flote ostrzat.

analdujaca sie aktualnie w systemle. Nastepnie obrorica dowolnie przydziela

obrazenia, ktore otrzymata jeqgo flota/
armia, swoim jednostkom. Dotyczy to
rowniez konstrukcji (majq 1 punkt
wytrzymatosci).

Szturm (akqa) Nie mozesz szturmowac systemu jezeli Szturm (przeb|eg)
Roe UMM DER R CURTS ORI 71q/duje sie w nim flota przeciwnika. Szturmy majq taki sam przebieq jak
sie przynajmniej Tkrazownik, tytan lub desantowiec. bitwy, ale tym razem walke tocza armie.

Premia uderzenia (definicja)
Atakujacy w pierwszej turze otrzymuje premie
uderzenia +1 do wszystkich atakow armi.

Szturm sktada sie z 1 fali ataku, w ktorej kazdy
okret majacy taka mozliwosc, wysyta
oddziat piechoty do walki.

Konstrukgje nie sa niszczone podczas szturmow.

Bez wzgledu na rezultat, pdZniej mozesz zawsze
przeprowadzic nowq akcje szturmu tq samaq flotg.
Niektore organizacje zapewniaja dodatkowe
przerzuty podczas szturmu. s SRS Krgzowniki posiadajq labolatoria klonowania na
e > pokfada’(h imajq dostep do nieograniczonej ilosci
Luginea oddziatéw piechoty do rozmieszazania.
=% NiEzAMIESZKANY @

Lk

i : Desant'ow::(é:
Przyktad: Podczas szturmu flota templariu- ddziaty

5 : : - piechoty
szy rozmieszcza 4 oddziaty piechoty w -

systemie kontrolowanym przez uzurpatorow.

Udany szturm
Nieudany szturm Jezeli atakujacy zniszczy obrofce i nadal ma
Szturm bez walki Jezeli podczas szturmu atakujacy straci wszystkie przynajmniej 1 oddziat piechoty, to zyskuje
Mozesz szturmowac na niechroniony system  oddziaty, to obrorica zwycieza i zachowuje kontrole  on kontrole nad systemem, usuwa znacznik
aby zdoby¢ nad nim kontrole. Potéz nanim  nad systemem. Obrorica utrzymuje kontrole nad kontroli obroncy i umieszcza wiasny
oddziat piechoty i znacznik kontroli. systemem rowniez w przypadku remisu. wskazujacy kontrole z zamieszkami.

We wszystkich przypadkach pamietaj aby po zakoriczeniu szturmu dostosowac wielkos¢ armii do limitu armii. Systemy z zamieszkami majq -5 limitu armii,




Konflikt zdolInosci

Aktywacja (akeja)

Aktywuj 1 zdolnos¢.

Akcja ta jest uzywana dla zdoInosci, ktore
wymagaja aktywowania (zobacz zdolnosci
ponizej).

Niektore artefakty i agenci musza zostac
odrzuceni po aktywowaniu. Odt6z takie karty
na spod odpowiednich stosow.

Zdolnos¢ (definicja)

Zabierz 1 antymaterii od
innego imperium.

Odrzu¢ po ulyclu.

Przejrzyj talie artefaktow
i wybierz X nowych.

Odrzu¢ po uzyciu,

W Burning Suns sg 3 rodzaje zdolnosci, ktére wystepuja na kartach, ideologiach i systemach. Nie musisz uzywac zdolnosci jezeli tego nie chcesz.

Te zdolnosci bez przerwy daja korzys¢
imperium, ktore je posiada (np. w Fazie
statusu, znizkami, ulepszeniem akdji itd.).

Nie mozesz sie cofngc aby wykonac akgje, tak
wiec nie zapominaj o nich.

Zdolnosci mogq by¢ wywolane lub
wykorzystane jezeli akdje, do ktorych sie
odwotujg, zostang wykonane.

Konflikt zdolnosci

W pewnym momencie akgji zdolnosci moga
famac zasady gry, ale kiedy akcja jest
zakonczona, wszystko wraca do normy.

Zdolnosci moga hy¢ w konflikcie z innymi z
powodu réznych intereséw graczy. Uzyj
nastepujacej listy aby zobaczy¢, ktérej
zdoInosdi zasada jest mocniejsza i szybsza.

Przed szturmem: Przenie$
do 4 oddziatéw piechoty
i dotacz je do szturmu.

Wywofane zdolnosci mogq by¢ uzyte wiedy,
gdy posiadacz zdolnosci jest zaangazowany w
akcje, o ktorej mowi zdolnos¢ (np. przed
skokiem, po szturmie itd.).

Niekt6re wywotywane zdolosci mogq réwniez
miecinne warunki np. “jesli wygrasz”, “jesli
przegrasz” itp.

W przypadku, gdy kilka imperiow moze uzy¢
w tym samym czasie wywotanej zdoInosci, to
zawsze imperium, ktdre zainicjowato akeje,
dziata pierwsze (np. atakujacy), a nastepnie
pozostate imperium (np. obrorica).

Imperium moze uzyctylko 1 wywotanej
Zzdolnosd na akde.

2 — Poziom ideologii 3>0
3 — Karta rasy

4 — Artefakt

5—Agent

6—Zasoh

7 — Unikatowa jednostka
8 — Jednostka

Odrzu¢ innemu imperium
1 karte rasy nieuzywana
8 do sojuszu (wykonaj rzut
M lidera).

Aktywowana

Te zdolno$ci moga byc uzyte kiedy zostana
aktywowane przez akcje aktywadji.

Tak jak w akdach militarnych i dyplomadji,
zawsze gracz,ktdry otrzymuje , obrazenia”
od zdolnosd, rozdziela je, chyba ze zdolnosc
méwiinaczej.

Jezeli zdoInos¢ jest tego samego poziomu
rozpatrz ja nastepujaco.

1. Pasywna
2. Wywotana
3. Aktywowana

1. Swiathos¢
2. Mrok
3. Neutralna




Rekrutacja (akcja)
Wykonaj rzut lidera aby pozyskac agentow.

Jezeli lider osiggnie sukces wybierz jedno:

a. Otrzymujesz 1 agenta albo z géry stosu
albo aktualnie odstonietego (agenci
nie s uzupetniani przed ,Faza
przegrupowania”).

b. Zabierz 1 karte agenta od innego
imperium. Moze to byc zrobione tylko
wtedy, gdy agent jest tej samej sity co
aktualnie twoje imperium a innej niz
jegoaktualny posiadacz..

Jezelilider poniesie porazke, otrzymujesz 1
oddziat piechoty.

Agenci (komponent)

Limit agentow, ktorych mozesz posiadac, jest
okreslony przez organizacje twojego imperium

Jezeli przekroczysz limit, odrzu¢ dowolne karty
agentow zanim zakoriczysz swoja akcje.
Odrzucone karty umies¢ na spodzie stosu
agentow.

Limit Agentow

Otrzymujesz agentéw za pomocy akji rekru-
tacja. Tak dtugo jak ich posiadasz agenci dajg
twojemu imperium korzys¢ pasywnej zdolnosdi,
ale majq takze zdolnos¢, ktéra moze byc

aktywowana.

Agendi sa przychylni pewnym sifom (Swiattosc,

mrok lub neutralna), jest to wazne gdy zabie-
rasz agenta innemu imperium.

Misja (akcja)
PrzeprowadZ 1 akcje misji poprzez wykonanie
rzutu lidera.

Jezelilider osiagnie sukces, to mozesz
wykonac 1 dowolnq akeje z pozostatych 11.

Jezelilider poniesie porazke, nic sie nie dzieje.

Kunm@ \ @
@ Bitwa: przerzu}“.‘-k

-’.‘ Zadaj 3 obrazenia tytanowi lub
J bazie gwiezdnej.

Odrzut po utyclu.

Niektére organizacje daja darmowe wzmocnie-
nie akgji misji. Np. +2 podnosi liderowi szanse
na uzyskanie sukcesu z 1-4 do 1-6 podczas rzutu
koscia. To wzmocnienie nie jest uwzgledniane
podczas akji otrzymanych dzieki udanej misji.

P
Y
+2

Darmowe
wzmochienie

imit armii:
. Otrzymujesz 1 oddziat piechoty
“** za kaidy system, ktdry kontrolujesz.

Odrzut po utyciu.

Nie musisz poruszy¢ swojego lidera, tak
wiec nie ma Zadnych ograniczen przy
wyborze akeji.

Bez wzgledu na wybrang akdje, musisz ja
wykonac tak jakbys umiescittam lidera.

Oznacza to rowniez, Ze jezeli zapfacites za
jednorazowe wzmocnienie, to musisz
ponownie zapfadic, jezeli chcesz miec
wieksza szanse na sukces noweqgo rzutu




Terminy

Wskazowki

Sporne zasady

o -

Terminy uzywane w grze
- "Dodaj/Umies¢": Dodajesz konkretng ilos¢ jednostek do floty/armii bez zadnego kosztu.

"Przed/Po”: Odwotuje sie do zdolnosci wykorzystywanych podczas akgji. Np. jezeli
wyeliminowates 2 z 4 okretéw wroga zdolnoscig przed bitwa i wygrates bitwe, to nadal liczy

sie to jako zwyciestwo nad 4 okretami, ktdre przyznaje ci 1 antymaterii.

"Przeskocz”: Oznacza, ze nie ,skaczesz” ale przenosisz si¢ tam natychmiast. Innymi stowy

nie potrzebujesz czystej drogi lub pewnego dystansu, potrzebujesz jedynie odkrytej drogi.

“Kontrolowany”: Kiedy system jest kontrolowany przez imperium.

"Rozmies¢”: Kiedy rozmieszczasz jednostki nie wyczerpujg one tych, zktérychsa
rozmieszczane (np. dywizje rozmieszczone przez kraZowniki).

"Odrzuc”: Pot6z karte/zaséh/jednostke z powrotem (np. na spodzie oryginalnego stosu,
Zpowrotem graczowi itd.)

"Wykonac”: Kiedy przeprowadzasz/wykonujesz akcje.

"Otrzymujesz/WeZ/Zabierz” : Otrzymujesz zaséh od gry badZ od innego gracza
bez ptacenia za to czym$ w zamian, i mozesz go umiesci¢ wedfug zasad.

“Flota przeciwnika”: Flota z4 lub wiecej jednostek gracza, z ktorym nie masz
sojuszu lub jednostki niekontrolowane przez gracza.

"Inajduje sie/Orbituje”: Kiedy floty znajduja sie/sa umieszczone w systemie.
“Zaptac”: Placisz (grze), chyba Ze jest powiedziane inaczej.
"Usuit”: Element jest usuwany z trwajacej gry - odtoz do pudetka.

"Zastap”: Odrzu¢ wymieniony element poprzez pofozenie go z powrotem (np. na spod
stosu/worka) i zastap go opisanym komponentem

"Przerzut”; Odnosi sie do jednego przerzutu kosci. Mozesz zastosowac przerzut tylko do

swoich kosci z porazkami/chybieniami (nigdy nie jestes zmuszony do uzycia przerzutow).

Sporne zasady

Natura gry 4X sprawia, Ze jest bardzo trudno uwzglednic wszystkie mozliwe zdarzenia i
interpretacje zasad, we wszystkich przypadkach jest bardzo wazne aby wziac pod uwage
sformutowanie zasad i nie ,nadinterpretowac” lub ,importowac” zasad.

Przyktad: Jezeli zdolnos¢ pozwala di zniszazyc 3 jednostki/okrety, nie obejmuje to tytandw/baz
gwiezdnych poniewaz sq one jednostkami unikatowymi.

Przyktad: J eZeli zdolnosc daje i znizke -2 na dowolne ulepszenie, ktdre kupujesz, to nie
obejmuje ona innych zasobdw jak technologie czy najemnicy.

Sytuacje moga nadal narastac gdzie gracze nie moga sie zgodzic co do whasciwego dziatania

zasady. W takich przypadkach kazdy z graczy rzuca 1 koscig walki i gracz o najmniejszym wyniku

okresla wiasciwe dziatanie zasady w danej sytuaciji.

Wskazowki
Graj skutecznie poprzez
« Poszukiwanie wszystkich Zrodet anty-
materii (np. agentéw, artefaktow,
technologii)

+ Szukanie stabych/zapomnianych celi (np.

pozostawionych z tylu flot)
« Uzywanie stabych liderow w akcjach
niewymagajacych rzutu lidera.

Graj efektywnie poprzez
« Planowanie kiedy nie trwa twoja tura
+ Obliczanie swoich wydatkow zanim
rozpoczniesz budowe.
« Omawianie sojuszy kiedy nie trwa twoja
tura.

Co jezeli...

« Skonicza d sie elementy? Pamietaj, ze
znaczniki kontroli moga by¢ réwniez
uzyte do reprezentowania jednostek
we flocie/armii (ukfadaj je ponizej lub
ohok jednostki).

* Nie ufasz ,tasowaniu 4 arkuszy akcji”?
Niech jeden z graczy je tasuje a inny
niech je rozktada. Lub uzyj k4 aby
okreslic ich pozycje

+ (Chcesz zagrac w 6 graczy? W tym celu
bedziesz  potrzebowat  kolejnego
zestawu jednostek/figurek, ale reszta
gry jest na to przygotowana.
Oczywiscie wraz z  dodatkowym
graczem wzrosnie czas oczekiwania na
swoj kolej.

Podziel sie swoimi wrazeniami
2gry na:

|
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