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Dprowadzenie

Szukajac przewagi na zniszczonym wojng kontynencie, Ksiestwo Morkeengor
padto ofiarg wtasnych eksperymentéw wojskowych. Sity, ktérymi chciano wta-
da¢, catkowicie przejety kontrole, stajgc sie epicentrum postepujacej zarazy.
Kolejne ksiestwa stajg sie pozywka dla rozprzestrzeniajgcej sie plagi wynaturzen.

Wiekszos$¢ ludzi przeniosta sie do ostatniej bezpiecznej ostoi miasta-panstwa
Verloren. Jednak zycie pod rzgdami konserwatywnego i surowego Sanktuarium
takze ma swojg cene. Garstka ,wolnych” ludzi, ktérzy zdecydowali sie zy¢ pomieg-
dzy Plagg a murami Verloren, chce pozna¢ odpowiedzi i zatrzymac wynaturzenia
- nazywajg ich Aptekarzami.
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> Przebieg gry

The Dark Order to konfrontacyjna, taktyczno-strategiczna gra karciana dla dwéch
graczy. Uczestnicy wcielajg sie w role dowddcdw unikalnych frakeji, zarzadzajg
swoimi oddziatami, wydajg taktyczne rozkazy oraz zapewniajg im niezbedne
wsparcie w postaci apteczek czy dodatkowej broni. Zmagajac sie z malejgcymi za-
sobami, muszg decydowad, ktére jednostki zostang wystane do walki, a ktdre na
przepatrywanie lokacji. W wirze walki muszg jednak pamietaé, ze wszystkie ich
dziatania wptywajg na wyczerpanie Dowddcy, ktdre jest kluczowe, aby osiggnac
cel.

Celem gry jest zdominowanie strefy lokacji, czyli zdobycie lub obrona 3 z 6 kart
lokacji, zanim utracimy zdolno$¢ bojowa lub nasz Dowddca polegnie (zginie na
polu walki lub zostanie wyczerpany).

\21\> Komponenty

+ 38 kart Sanktuarium (talia frakcji) + 2 planszetki wyczerpania
+ 38 kart Aptekarzy (talia frakcji) « 2 znaczniki wyczerpania
« 40 kart Plagi (talia frakcji) . 70 zetonoéw

« 2L karty eksploracji +  2karty pomocnicze

« 28 neutralnych kart wsparcia + Instrukcja



(5\> Przygotowanie gry
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6\ Imeczenie

Wybierz frakcje. \Wez wszystkie komponenty frakcji: karty jednostek, wspar-
cia, rozkazéw oraz planszetke poziomu zmeczenia ze znacznikiem.

Wybierz dowddce. Wybierz w tajemnicy jednego z dwéch dowddcow. Wybra-
nego dowddce umiesé na rece, a drugiego odrzuc.

Utwérz Sztab.

- po lewej stronie potéz odkryte karty rozkazdw,

- w centrum planszetke zmeczenia oraz znacznik,

- po prawej dwie potasowane i zakryte talie: jednostek i wsparcia.

Startowy poziom: Kazdy gracz zaczyna ze zmeczeniem na poziomie 0.

Dostosowanie trudnosci: dla graczy o réznym poziomie do$wiadczenia mozna
ustawic rézny poziom trudnosci. Poczatkujgcy zaczynajg na poziomie 0,

a zaawansowani mogg zacza¢ od wyzszego, np. 10 lub wiece;j.

Utworzcie Strefe Walki. Przed sztabem roztézcie dwie plansze pola walki.

Utworzcie Strefe Lokacji.

- potasujcie karty lokacji,

- kazdy gracz losowo dobiera 3 karty oraz umieszcza je odkryte po swojej
prawej stronie Strefy Walki,

- blisko tej strefy potdzcie potasowane i zakryte neutralne karty wsparcia.

Utworzcie pule zetondw. Umiescie wszystkie zetony w miejscu dostepnym
dla obu graczy.

Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Gracz rozpoczynajacy zmienia sie co
runde.

Znaczenie zmeczenia. Poziom zmeczenie dowddcy to kluczowy zaséb. Wyko-
rzystujesz go do zagrywania kart jednostek, wsparcia i rozkazow.

Redukcja zmeczenia. Mozesz zredukowac zmeczenie, odrzucajagc dowolng
ilos¢ kart razkazéw w fazie rekrutacji. Odzyskane zmeczenie réwne jest kosz-
towi uzycia odrzucanej karty.

Oszczedzanie zmeczenia.

- jezeli nie aktywujesz jednostki nie musisz za nig ptaci¢, jednak musisz jg
wyczerpac,

- jezeli nie wyczerpiesz aktywnej jednostki oraz nie bedzie ona miata zadnych
ran, moze pozosta¢ w Strefie Walki na kolejng runde.
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Karta jednostki

1. Sita ataku

2. Poziom zycia

3. Poziom dowodzenia

4. Szybkos¢

5. Typ karty

6. Herb frakgji

7. Nazwa jednostki

8. Koszt rekrutacji / uzycia

9. Oznaczenie fazy gry
AL " P - przygotowanie / W - walka

‘E'i‘n”n'a’?é’éié?{'ﬁéﬁﬁfS'éé‘éii‘?e“"“ 10. Umiejetno$¢ jednostki

do Strefy Lokacji
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Karta lokacji

AN
1. Nagroda za przepatrywanie lokacji
2. Nazwa lokacji

3. Warunek walki

) ’ Przglgcz Ra‘?)en[a s

@ Przetecz Raventor

Warunek starcia
Mozesz wystawi¢ maksymalnie 3 jednostki.

Karta rozkazu

1. Typ karty
2. Herb frakgji
3. Nazwa jednostki
o : il 4. Koszt uzycia
A 5 Oznaczenie fazy gry
(2) ®ma“9mr @/ . P - przygotowanie / W - walka
0@ 6. Opis zastosowania rozkazu

Uzyj raz i odrzué | Przemie$¢ jednostke
na wolne miejsce lub zamien miejscami

z inng jednostkg (dowolna strefa)
LUB
Odrzut | 0dzyskaj wyczerpanie.




/\B> Fazy gry

Gra trwa od 1do 5 rund, a kazda runda sktada sie z 4 faz:

Faza rekrutacji - dobierz karty jednostek oraz wsparcia z talii na reke
(oraz odrzuc aby odzyskac wyczerpanie)

Faza lokacji - wybierz strone - atakujaca lub bronigcg sie

Faza mobilizacji - rozmie$c¢ jednostki w Strefie Walki lub Strefie Lokacji

Faza walki - przeprowad? ataki i wytoh zwyciezce.

FAZA REKRUTACJI

Dobieranie kart: obaj gracze jednoczesnie dobierajg karty jednostek i wsparcia
ze swych talii na reke.

Limit kart: mozesz mie¢ maksymalnie 7 kart na rece, w tym:
-1 karta dowddcy (stata),

- 4 karty jednostek (z talii jednostek),

- 2 karty wsparcia (z talii wsparcia).

Karty rozkazow: nie trzeba ich dobierac - sg zawsze dostepne.
Nadmiar kart: po walce gracz moze posiadac nie wykorzystane karty jed-

nostek lub wsparcia na rece. Moze je zachowac i dobra¢ nowe do limitu lub
odtozy¢ je na spdd talii.

Redukcja zmeczenia: mozna zredukowac zmeczenie przez odrzucenie dowol-
nej liczby kart rozkazéw z talii rozkazéw (w pierwszej rundzie nie ma koniecz-
nosci odzyskiwania zmeczenia).

UWAGA: Obie talie sq tasowane wytgcznie na poczqtku gry. Po tym jak na spdd talii
dojdg nowe karty, talia nie jest juz powtdrnie tasowana. Jednostki, ktére wracajq
do talii po walce, mogq wiec zostac utozone w dowolnej kolejnosci. Dzieki temu po
kilku walkach talia moze by¢ bardziej przewidywalna.



FAZA LOKACIJI

—_— e ————————— e — -

Wybdr strony: gracz rozpoczynajgcy wybiera czy zostanie strong atakujgca
(agresor) lub bronigcy sie (protektar).

Agresor:

- otrzymuje 1 zeton szybko$ci,

- wybiera jedng karte lokacji przeciwnika o ktdrg potoczy sie starcie,

- zwieksza zmeczenie swojego dowddcy o 2 poziomy.

Protektor:

- otrzymuje 1 zeton zycia,

- otrzymuje dodatkowg 1 karte wsparcia na reke (ze swojej talii wsparcia,
a jezeli jego talia jest pusta dobiera 1 neutralng karte wsparcia),

- wygrywa remisy w Strefie Walki oraz Strefie Lokacji.

FAZA MOBILIZACIJI

—_ —_— —_———

W tej fazie gracze wyktadaja swoje jednostki oraz wsparcie do Strefy Walki lub
wytacznie jednostki do Strefy Lokacji. Jednostki w strefie lokacji s odstania-
nie dopiero po fazie walki.

Etap jednostek: gracz atakujacy jako pierwszy wyktada zakryte jednostki z reki
do dowolnej strefy, wystawiajac co najmniej 1jednostke do Strefy Walki. W Stre-
fie Walki gracz wystawia jednostki wytgcznie na swojej pierwszej lub drugiej
linii frontu. W Strefie Lokacji gracz umieszcza jednostki na wybranej na te runde
karcie lokacji. Nastepnie to samo robi przeciwnik. Po wystawieniu jednostek,
gracz atakujacy odkrywa (aktywuje) wybrane jednostki, optacajac ich koszt. Na-
stepnie swoje jednostki odrywa gracz bronigcy sie. Nieodstoniete przez graczy

jednostki muszg zosta¢ wyczerpane.

Etap wsparcia: gracze naprzemiennie, zaczynajgc od atakujacego, przydzielajg
karty wsparcia oraz zetony wybranym jednostkom i zagrywajg rozkazy (ma-
newr, wycafanie, mobilizacja). Po spasowaniu obu graczy nastepuje faza walki.

Jednostki aktywne: odkrycie jednostki i optacenie jej kosztu, aktywuje jednost-
ke. Moze ona korzystac ze swojej umiejetnosci, ataku oraz obrony.

Jednostki wyczerpane: pozostawienie jednostki zakrytg oznacza brak aktywa-

¢ji (musimy jg wyczerpac). Moze ona wytacznie sie bronic jezeli zostanie zaata-
kowana.

Dowddca: jako jedyna jednostka zawsze musi zosta¢ odkryty.

Poruszanie: jednostki nie mogg zmieniac potozenia, chyba ze ich umiejetnosé
na to pozwala.



FAZA WALKI

Walka przebiega w naprzemiennych turach ataku i obrony.

TURA ATAKU — ——

Pierwszy atak: Gracz, ktdrego jednostka ma najwyzszg szybkos¢ czyli 3, ataku-
je jako pierwszy. W przypadku rownej szybkosci, zaczyna gracz atakujgcy. Przed
wykonaniem ataku, gracz moze wykonac kilka akcji w dowolnej kolejnosci:

. Uzy¢ jedng dowolna karte rozkazu,
. Skorzystac z umiejetnosci jednostki (jesli to mozliwe),

. Uzy¢ jedng karte wsparcia (jesli to mozliwe).

Wykananie ataku kohczy ture ataku.

PRZEBIEG ATAKU

. Zasady ataku: kazda jednostka moze zaatakowac tylko raz, chyba ze jej umie-
jetnos¢ pozwala na wiece;j.

. Oznaczenie ataku: aby oznaczy¢ atak, obro¢ karte jednostki o 90 stopni (wy-
czerpujesz jednostke). Wyczerpana jednostka nie moze ponownie atakowac.

. Zadanie obrazen: Na zaatakowanej jednostce umiesc zetony obrazen réwne
sile ataku. Jesli obrazenia przewyzszajg zycie:
Wolniejsza jednostka ginie natychmiast,

Jednostka o tej samej szybkosci ginie, ale moze jeszcze zaatakowac w turze
przeciwnika.

Zabite jednostki: pozostajg na polu bitwy do zakohczenia atakow w danej
szybkosci (nadal blokujg dalsze ataki).

Zakonczenie tury ataku: po wykonaniu ataku gracz kohczy swoja ture.

Czyszczenie pola: Po zakonczeniu star¢ w tej szybkoSci zabite jednostki zosta-
ja odrzucone z gry. Jednostki, ktére nie zgina, pozostajg w grze z otrzymanymi
obrazeniami.



SZYBKOSC A KOLEJNOSC ATAKU

o Szybkosc¢ jednostek: ataki rozpatrywane sg oddzielnie na podstawie szybkosci.
Jednostki z wyzszg szybkoscig czyli 3 atakujg jako pierwsze, a z nizszg czyli O
jako ostatnie.

o Atak w tej samej szybkosci: Jednostki z rowng szybkoscig wykonujg ataki na-
przemiennie (,w tym samym czasie"), po jednej w kazdej turze ataku.

o Wybor jednostki do ataku: gdy gracz ma kilka jednostek o tej samej szybkoéci,
wybiera jedna, ktéra wykonuje atak. Nastepnie przeciwnik przechodzi do tury
obrony. Jesli przeciwnik ma jednostke o tej samej szybkosci, ptynnie przecho-
dzi z obrony do ataku. Gracze naprzemiennie atakujg, az wszystkie jednostki
w danej szybkosSci zaatakujg lub gracz zdecyduje o zakohczeniu walki.

o Atak w nizszej szybkosci: jezeli po przejsciu do nizszej szybkosci obaj gracze
majg ponownie jednostki o réwnej szybkosci, rozpoczyna gracz, ktéry wezesniej
byt w turze obrony.

ATAKOWANIE ZAKRYTYCH JEDNOSTEK

. Gracz moze atakowac zakryte wyczerpane jednostki w taki sam sposéb jak jed-
nostki odkryte.

. Gdy gracz ma przyznac obrazenia z ataku, nalezy odkry¢ wyczerpang jednostke
oraz przyznac obrazenia w normalny sposdb. Przeciwnik moze te jednostke
nadal bronic.

TURA OBRONY - . ——
Obrona: w momencie gdy jednostka gracza zostaje zaatakowana, rozpoczyna

sie jego tura obrony.

PRZEBIEG OBRONY

W celu obrony gracz moze wykonac nastepujgce akcje w dowolnej kolejnosci:

. Uzycie kart wsparcia: mozesz uzy¢ karty wsparcia (np. granat dymny, aptecz-
ka), aby zredukowac obrazenia.

. Zagranie karty rozkazu: mozesz uzy¢ dowolnej karty rozkazu jak. manewr, wy-
cofanie lub zaskoczenie.

. Uzycie umiejetnosci: mozesz wykorzysta¢ umiejetnosc jednostki (jezeli na to
pozwala np. kontratak).



W momencie gdy gracz wykorzysta wszystkie mozliwosci obrony lub spasuje,
konczy sie jego tura obrony.

ZASIEG JEDNOSTEK

. Potozenie: zasieg jednostki zalezy od jej pozycji w Strefie Walki.
. Linie frontu:

- pierwsza linia: jednostki mogg atakowac obie linie frontu przeciwnika
- druga linia: jednostki mogg atakowac tylko pierwszg linie frontu.

. Kolumny:

- srodkowa: atakuje wszystkie kolumny,
- lewa: atakuje lewg i Srodkowa kolumne,
- prawa: atakuje prawa i Srodkowa kolumne.

. Atak na drugg linie: jednostka moze atakowac drugg linie tylko wtedy, gdy

w tej samej kolumnie w pierwszej linii nie ma innej jednostki (tzn. gdy jednost-

ka nie jest chroniona przez jednostke przed nig).

UMIEJETNOSCI JEDNOSTEK

. Umiejetnosci: mozna je wykorzysta¢ w réznych fazach gry (przygotowanie lub

walka) i momentach (po odkryciu, w trakcie walki, na koniec walki).
ba Zze umiejetnos¢ jest stosowana w momencie ataku).

stopni.

bronigca sie, jezeli mamy takg mozliwos¢ i umiejetno$é na to pozwala.

PRZENOSZENIE JEDNOSTEK DO STREF

Koszt uzycia: umiejetnos¢ jest darmowa a takze nie wyczerpuje jednostki (chy-

Oznaczenie uzycia: Uzycie umiejetnosci oznaczamy poprzez obrot karty o 180

Wybdr jednostki: mozemy uzy¢ umiejetnosci jednostki innej niz atakujgca lub

. Przenoszenie ze Strefy Lokacji: zakryte jednostki ze Strefy Lokacji mozna
przeniesc do Strefy Walki za pomoca rozkazu Manewru. Po przeniesieniu gracz
odkrywa karte oraz optaca koszt jej uzycia. Przeniesienie musi nastapic¢ przed

wyczerpaniem ostatniej jednostki w Strefie Walki.

. Przenoszenie ze Strefy Walki: Jednostki mogg zostac przeniesione do Stre-
fy Lokacji, jesli nie sg wyczerpane. Przeniesienie wymaga rozkazu Manewru i

musi nastgpic przed wyczerpaniem ostatniej jednostki w Strefie Walki.



ZAKONCZENIE WALKI : . st

‘ Koniec fazy walki: faza kohczy sie, gdy obaj gracze wykorzystajg wszystkie
ofensywne mozliwosci lub zdecydujg sie spasowac. Jesli jeden z graczy spasuje
lub wyczerpie swoje opcje, przeciwnik ma mozliwo$¢ dokohczenia swoich akgji
lub réwniez moze spasowac.

‘ Zwyciezca walki: wygrywa gracz z najwyzsza suma dowodzenia na jednost-
kach pozostatych na polu walki. W przypadku remisu wygrywa gracz bronigcy
sie. Atakujgcy zabiera karte bronigcego sie do swojej strefy oraz jg zakrywa. Bro-
nigcy wytgcznie zakrywa obroniong karte lokacji.

‘ Przygotowanie do nowej rundy: wszystkie wyczerpane oraz ranne jednostki
muszg wrdci¢ na spdd talii gracza (w dowolnej kolejnosci). Wszystkie obrazenia
z rannych jednostek sg anulowane. Niewyczerpane jednostki (jezeli nie majg
zadnych obrazeh) mogg pozosta¢ na Polu Walki na kolejng runde - gracz nie
ponosi ponownie kosztu za ich wystawienie lub mogg takze wrécic do talii.

(9\/ Przepatrywanie

‘ Rozstrzygniecie: po walce, gracze poréwnuja taczny poziom szybkosci swoich
jednostek w Strefie Lokacji. Wygrywa gracz z wyzszg warto$cig, a przy remisie
gracz bronigcy sie.

‘ Nagroda: zwyciezca otrzymuje bonus z karty lokacji ktdra zostata wybrana na te
runde, zazwyczaj 3 losowe neutralne karty wsparcia.

‘ Powrot jednostek: po rozstrzygnieciu, jednostki wracajg na spéd talii jednostek.

4 \l}\ Zakonczenie gry
Gra moze zakohczyC sie na cztery sposoby:

. Zwyciestwo przez dominacje: zdobywajgc lub bronigc 3 z 6 Kart Lokacji.

. Zwyciestwo przez eliminacje dowddcy: eliminujgc dowddce przeciwnika
w Strefie Walki lub doprowadzajac do jego wyczerpania.

. Zwyciestwo przez utrate zdolnosci bojowej: gdy przeciwnik straci wszystkie
jednostki lub nie moze zrekrutowac nowych.

‘ Remis: jest mozliwy obaj dowddcy polegng w walce w tej samej szybkosci.
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Dodatkowe wyjaénienia

KARTY ROZKAZOW

Karty rozkazéw sg zawsze dostepne. Gracz moze zagrac jeden rozkaz podczas
swojej tury ataku lub obrony, ponoszac koszt. Po uzyciu karta jest odrzucana z
gry. W jednej rundzie gracz moze uzyc tylu rozkazéw, ile jego jednostek bierze
udziat w walce. W fazie rekrutacji gracz moze takze odrzuci¢ dowolng liczbe
kart rozkazéw, aby odzyskac wyczerpanie.

KARTY WSPARCIA

Karty wsparcia to jednorazowe akcje, ktére wspomagajg jednostki. Mozna je
zagrywac z reki w fazie przygotowania lub walki. W zalezno$ci od opisu, mogg
dziata¢ jako putapki, uzbrojenie lub ochrona. Uzycie karty wymaga optacenia
kosztu, a po zagraniu jest odrzucana.

NEUTRALNE KARTY WSPARCIA

. Neutralne karty wsparcia dziatajg jak standardowe, ale nie wymagajg optacenia

kosztu. Zdobywa sie je poprzez przepatrywanie lokacji, a ich efekty sg silniejsze.
Po wylosowaniu trzech kart, gracz wybiera dwie na reke, a trzecig odktada na

spdd talii, lub wszystkie trzy umieszcza na spodzie.

ZARAZA

® 00 O

Jest to mechanika cechujgca frakcje Plagi, jednak moze by¢ wykorzystana jako
brofh przez inne frakcje (po pozyskaniu neutralnych kart wsparcia).

Jednostka z umiejetnoscig Zaraza przyznaje zeton zarazy atakowanej jednost-
ce lub jednostkom zgodnie z opisem na karcie.

Zeton zarazy jest dwustronny 2 oraz 1 (stanowi on licznik czasu).

Z kazdym przejsciem do nizszej szybkosci nalezy odwréci¢ zeton na drugg stro-

ne oraz przyznac zarazonej jednostce jeden zeton obrazenia.

Po zadaniu 2 obrazen zeton jest odrzucany.

1l
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UWAGA: Jezeli zeton zarazy zostat przyznany w szybkosci 1, jednostka otrzyma
wytqcznie 1 obrazenie po przejsciu do szybkosci O.

Jezeli zeton zarazy zostat przyznany w szybkosci 0, zaraza nie zadziata (uznaje
sie ze jednostka zostata wyleczona po walce).

KARTA WSPARCIA MINA

. Zostaje aktywowana w momencie gdy jednostka zostanie zdjeta z tej karty. Dzia-
ta takze po zakonhczeniu walki. Moze sie wiec zdarzy¢, ze w wyniku dziatania tej
karty jednostka zostanie zabita po walce. Jezeli takg jednostkg bedzie dowddca:
- gracz przegrywa gre jezeli nie zdotat jeszcze zdominowacl strefy lokacji
- wygrywa jezeli w wyniku tej walki zdobyt wtasnie trzecig karte lokacji (jego do-
wadca zginie od miny po walce, ale wczesniej zostat spetniony gtéwny warunek
zwyciestwa czyli zdominowanie strefy lokacji).
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