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% SALONI DEI CAMPION!- UY GETTONI UITA:

1 plancia giocatore per colore I

4R GETTONI ORO:

©

18 SCETTRO DEL MALE:

segnalino 1° Giocatore

Errono del Male / Slot Signorta

Tutti i Servitori (Signori Oscuri, Tirapiedi, Mercenari) utilizzano carte standard (58x88 mm)




GIETE | SIGNOR! OSCUR|

Il rituale & completo. A un vostro comando s’innalza Covil, una fortezza vivente e animata ora
profanata dai cristalli dell’avidita. All'interno dei suoi sotterranei si trova il cancello che porta alle
Terre Oscure, dove innumerevoli orde di esseri caotici sono state schiavizzate per tanto tempo. Da
questo momento avrete la vostra vendetta.

PREPARAZIONE

n Posizionate il tabellone — Selezionate
“ il tabellone adatto a voi (in base al
numero di giocatori) e posizionatelo al
centro dell’area di gioco, a portata di

D Distribuite le carte Signore Oscuro
* — Mescolate tutte le carte Signore
Oscuro e datene una ad ogni giocatore. |
giocatori mettono il loro Signore Oscuro
sullo slot del Trono del Male nel Salone
dei Campioni. Rimettete i rimanenti

G Carte Reliquie Potenti — Mescolate tutte
“ le Reliquie Potenti e datene 2 ad ogni
giocatore. | giocatori le tengono in mano.

tutti i giocatori. Signori Oscuri nella scatola. H S(_:ettro del Male /| geltto_ne Primo
B, Clascun giocatore riceve: 1 Salone dei [ Collocate] gettoni Esaurimento gilf?;?x:we c?:ti(;i(;iz rg ll(;cs;(r)triia

Campioni, 5 segnalini Truppa, 5 carte * — Rendete Esausti tutti i Signori i La pazienza & una virtd che si

T|rap|ed|_ e 1Fortezza del colore _che ha Oscuri in gioco, collocando 0 a rijisisce ol tempo

scelto. Riceve anche 1 gettone Vitae 1 uno dei gettoni Esaurimento su @ q pO.

gettone Oro. Collocate il gettone Vita sul 0

Scegliete le zone di partenza —
Durante la prima Fase del Mattino,
il Primo Giocatore sceglie e piazza
la sua Fortezza con 2 Truppe

del suo colore su una delle spirali

5 del tracciato Salute della Fortezza e il
gettone Oro sul 5 del tracciato Tesoro.
Mettete i Tirapiedi sugli slot Servitore
vuoti nel Salone dei Campioni.

ciascuno di essi, con il lato Esaust:
visibile. l
F Mercenario — Mescolate tutte le carte
® Mercenario. Mettetene da parte 24 per
impiegarle in questa partita e rimettete

e Ribelli — Piazzate 1segnalino Ribelle in il resto nella scatola. Rivelate 6 carte contrassegnate sul tabellone,
® Cittd. Sistemate i restanti in un mucchio a (questa ¢ la riserva dei Mercenari). Se dopodiché gli altri giocatori
fianco del tabellone. sono stati rivelati Mercenari con un costo scelgono in senso orario.

di 10 oro o pil, rimescolateli nel mazzo e
rivelatene di nuovi al loro posto.

PANORAMICA DI GI0CO

In Covil: The Dark Overlords lotterete per la supremazia sulle regioni che circondano una Citta
isolata. Ciascun giocatore controlla un Signore Oscuro con poteri unici e innumerevoli Truppe per
“difendere il mondo dalle orde nemiche” e portare “pace e sicurezza nei territori” — a un costo,
naturalmente!

La partita dura un certo numero di giorni. Ognuno di essi & diviso in tre fasi:

Fase 1: Mattino (Chiamata delle Truppe)
Fase 2: Pomeriggio (Esecuzione delle Azioni)
Fase 3: Notte (Dominio e Riordino)

La partita termina alla fine della Fase della Notte in cui il mazzo Mercenari & vuoto.




LA CONQUISTA DEL MULTIVERSO Si

DECIDE UNA REALTA ALLA VOLTA.




FASE 1: MATTING

Cominciando dal Primo Giocatore e procedendo in senso orario, ciascun giocatore rialza tutte le sue Truppe.

Poi i giocatori controllano se hanno bisogno di chiamare una o pili nuove Truppe alla loro Fortezza. Tutti i giocatori devono
concludere la Fase del Mattino con la stessa quantita di Truppe, come si vede nella tabella a destra. Se avete meno Truppe
in gioco del numero indicato, chiamatene di nuove nel territorio della vostra Fortezza finché non lo raggiungete. Le Truppe Giorno 3: 4 Truppe.
chiamate entrano sempre in gioco in piedi. Una volta che tutti hanno completato questa fase, il Primo Giocatore inizia la Fase 2. Giorno 4: 5 Truppe.

FASE 2: POMERIGGIO

Cominciando dal Primo Giocatore e procedendo in senso orario, ogni
giocatore svolge un turno. Durante il suo turno, un giocatore pud fP
eseguire una volta ciascuna delle seguenti azioni, in qualsiasi ordine:

2.1) Acquisire un Servitore; &K

2.2) Eseguire un qualunque numero di azioni gratuite;

2.3) Distendere una Truppa per eseguire un’azione Truppa.

Se all'inizio del turno del Primo Giocatore non ci sono Truppe in
piedi sul tabellone, procedete alla Fase 3.

2.1 ACQUISIRE UN SERVITORE

Potete acquisire un Servitore dalla riserva dei Mercenari pagando il suo costo con qualsiasi combinazione di: oro dal vostro Tesoro; scartando Reliquie
Potenti dalla vostra mano; rimettendo almeno uno dei vostri Servitori Pronti (né Stanchi né Esausti) dalla vostra plancia alla riserva. Se I'oro speso per
acquisire un Servitore € pit del suo costo, potete ricevere la differenza come oro nel vostro Tesoro.

Ogni Servitore acquisito arriva nel vostro Salone dei Campioni Stanco e il Servitore sostituito ritorna nella riserva dei Mercenari.

Riserve Giornaliere
Giorno 1: 2 Truppe.

Giorno 2: 3 Truppe.

. ;TCE‘LRTTI‘:‘KLEE-\',%‘;'T%A RIMETTETE SERVITORI DAL VOSTRO
RN e SALONE DE| CAlvr;lEPF:cc)'r;rll ﬁlﬁll.A RISERVA DEI
VOSTRO TESORO

Esempio: Se volete acquisire un Servitore che vale 8 oro, potete spendere 3 oro dal vostro Tesoro, scartare una Reliquia Potente che vale 1 oro dalla vostra
mano e rimettere anche nella riserva dei Mercenari 2 dei vostri Servitori che valgono 2 oro ciascuno. Collocate il nuovo Servitore nel vostro Salone dei
Campioni con un gettone Esaurimento con il “lato Stanco” rivolto verso l'alto.



CARATTERISTICHE DI UN SERUITORE

Nella vostra orda solamente pochi fanno davvero la differenza.

(Statistica Base

[
h

Classe del Servitore. \ 0 Difesa.

Questi luogotenenti sono chiamati Servitori, [Nome del Servitore __ HINGRS WEREWOLE ! — Corpo a corpo, A distanza

Classe: Ogni Servitore ha una classe e puo essere colpito da
qualunque abilita la prenda di mira. Le classi sono: Signore
Oscuro (Dark Overlord), Assassino (Assassin), Guerriero
(Warrior), Guardiano (Guardian), Sabotatore (Saboteur) e
Stregone (Sorcerer).

; e
— Costo del Servitore

Loro raffigurato & il costo
per acquisire o vendere

il Servitore. Inoltre, vale
come Punti Vittoria alla
fine della partita.

Statistica Base: Questa statistica definisce la caratteristica

di Combattimento in cui questo Servitore eccelle. Questa
caratteristica viene aggiunta al punteggio della vostra Truppa
(Difesa o Attacco) durante il Combattimento.

(U

Effetto dell’abilita
—| Come descritto su
ciascuna carta.

Costo: La quantita di oro che dovete spendere per acquisire | Abilita
questo Servitore; anche i Punti Vittoria che ottenete alla fine Vedi sotto.
della partita.

Abilita: Un’abilita speciale che puo essere Passiva o Istantanea.

Non potete mai avere piul di 6 Servitori nel vostro Salone dei Campioni.

Cominciate con il vostro Signore e 5 Tirapiedi. Nel corso della partita scambierete i vostri Tirapiedi con i Mercenari della riserva dei Mercenari. Il Signore
Oscuro non pud mai essere rimosso dal suo Trono del Male.

ABILITA PASSIVE

Le abilita passive sono attive sempre, pure se il loro Servitore & Esausto.

RINFORZI INFLUENZA

Questo Servitore ha una propria squadra d’élite che da Questo Servitore ha alcuni contatti clandestini in
un bonus a tutte le azioni delle vostre Truppe. Citta. Fornisce un vantaggio passivo non legato al
Combattimento.

Se il bonus si riferisce a un terreno specifico, la zona su

cui si applica questo bonus € quella in cui attualmente si Gli effetti dell'influenza si applicano sempre prima di

trova la vostra Truppa. risolvere 'acquisizione di un Servitore.
Esempio: +1 alla difesa di tutte le Esempio: Hai bisogno di 2 oro
Truppe nella Citta o in zone d’Acqua. in meno del prezzo normale per
Questo bonus vale +2 se applicato acquisire Guerrieri dalla riserva dei
a una Citta che & anche una zona Mercenari
d’Acqua. — Se il costo € 0 guadagni +2 oro.

ABILITA ISTANTANEE

| vostri Servitori devono essere Pronti per utilizzare le proprie abilita Istantanee e attivarne gli effetti.

CONTRACCOLPO COMANDO

Questo Servitore € potente! Ogni volta che lo esaurite Nel vostro turno, come azione gratuita, potete esaurire

per effettuare un attacco, la sua abilita speciale si attiva. questo Servitore per eseguire la sua abilita speciale.
Esempio: Quando esaurite questo Esempio: Durante il vostro turno,
Servitore per attaccare, ottenete come azione gratuita, potete esaurire
la sua statistica base + eventuali questo Servitore per spostare una
bonus rinforzi + il suo contraccolpo. qualsiasi delle vostre Truppe (in piedi

o distesa) una volta.



2.2 ESEGUIRE UN QUALUNQUE NUMERO DI AZIONI GRATUITE

In ciascun turno, durante la Fase del Pomeriggio, il giocatore
pud attivare un qualsiasi numero di Reliquie Potenti ed A ol ATTIVATE RELIQUIE POTENTI
esaurire un qualunque numero di Servitori per attivare le loro ESEGUIRE LE ABILITA

abilita Comando.

Non dovete distendere le Truppe per eseguire queste azioni.
Pero potrebbe essere necessario esaurire un Servitore come
costo o risultato dell’azione.

Esempio: Se 'abilita Istantanea di una Reliquia Potente
fornisce un attacco gratuito, potete attaccare una volta con
una qualsiasi delle vostre Truppe (in piedi o distesa), ma
dovete sempre esaurire uno dei vostri Servitori per effettuare
I'attacco come al solito.

RELIQUIE POTENTI

Questi artefatti magici, quando sono attivi,
forniscono abilita speciali e vantaggi strategici in

Combattimento.

Nel vostro turno, come azione gratuita, potete Valoreinoro

attivare tante Reliquie Potenti dalla vostra mano \Ffale solo sela Rehqwa” Zona di destinazione
quante volete. Potete attivare le Reliquie Potenti Vg:fr';tfn‘;r'gatt'va Sl Vale solo in modalita
pure nel turno di un altro giocatore in risposta a : solitario.

una dichiarazione di attacco.

Quando la attivate, potete eseguire

immediatamente la sua abilita Istantanea e Abilita Istantanea

ottengtg anch)ei un Bonus statistica Truppa che Quando attivate una

durera fino all'inizio della Fase della Notte. Reliquia Potente potete

Potete ottenere Reliquie Potenti acquistandole, Fsegwri]lr.n\medlaltalmente

saccheggiando la Citta o razziando la Fortezza di g Istua abilita speciale una Bonus Truppa

un nemico. voita. Vale quando la Reliquia

Potente ¢ attiva. Dura
finché non viene scartata
di Notte.

Le Reliquie Potenti nella vostra mano possono
essere usate come oro per acquisire nuovi Servitori
0 come Punti Vittoria alla fine della partita.

Se durante la partita il mazzo delle Reliquie Potenti
si svuota, rimescolate la pila degli scarti.

ACQUISTARE RELIQUIE POTENTI  SACCHEGGIARE LA CITTA RAZZIARE UNA FORTEZZA

In qualungue momento della partita, Durante la Fase della Notte, ogni giocatore

in qualsiasi fase, potete spendere 3 pesca una Reliquia Potente dal mazzo per Quando togliete l'ultimo Punto Vita a
s del s Teéoro per pescare Una ciascuna Truppa che ha in Citta. Piazzate una Fortezza nemica, pescate anche
un Ribelle in Citta per ogni Reliquia Potente una Reliquia Potente dal mazzo.

Reliquia Potente dal mazzo. o h
acquisita in questo modo.



2.3 DISTENDERE UNA TRUPPA PER ESEGUIRE UN'AZIONE TRUPPA

Se nel vostro turno avete ancora delle Truppe in piedi sul tabellone,
dovete distenderne una per eseguire la sua azione. Non potete
distendere piu di una Truppa per turno.

Azioni Truppa: Spostare questa Truppa o Far riposare uno dei vostri
Servitori o Riparare la vostra Fortezza o Guadagnare 10oro o Attaccare.

Se all'inizio del turno del Primo Giocatore non ci sono Truppe in piedi
sul tabellone, procedete alla Fase 3.

AZIONI TRUPPA:
SPOSTARE QUESTA TRUPPA

Distendete una Truppa per spostare la stessa Truppa in
una zona adiacente. Se avete abilita legate al movimento,
potete spostare una Truppa fino a 2 zone quando parte dal
tipo di terreno descritto.

FAR RIPOSARE UNO DEI UOSTRI SERUITOR

Distendendo una delle vostre Truppe, potete far riposare uno dei vostri Servitori una
volta. Quando eseguite questa azione, girate il gettone Esaurimento sopra a un Servitore
con il lato Stanco in su. Se il gettone mostrava gia il lato Stanco, rimuovete il gettone

Esaurimento dal Servitore.

Un Servitore Esausto o Stanco implica che non potete esaurirlo per attaccare o per
eseguire le abilita Comando, non potete utilizzarlo come oro e nemmeno scartarlo.

Ogni volta che qualcosa dichiara che dovete esaurire uno dei vostri Servitori,
collocate sopra di lui un gettone Esaurimento con il lato Esausto in su.

Esempio: Quando dichiarate la vostra azione prima
distendete la vostra Truppa, quindi eseguitela. Una Truppa
gia distesa non pud eseguire azioni Truppa.

Esempio: Con questo Rinforzo le vostre Truppe
possono spostarsi di +1 zona dalle zone di
Deserto o d’Acqua.

ESAUSTO

4

PRONTO

s

A

STANCO

' RIPARARE LA UOSTRA FORTEZZA

Distendete una Truppa per riparare la vostra Fortezza di 1

| Punto Vita. Una Fortezza distrutta (zero Punti Vita) non pud

essere riparata.

i GUADAGNARE 1 0RO

Distendete una Truppa per guadagnare 1oro. Non potete mai
avere pil di 5 oro nel vostro Tesoro. Se a un certo punto state
per guadagnare piu di 5 oro, dovreste valutare di spenderne
immediatamente 3 per acquistare una Reliquia Potente.



ATTAcCARE B X

Per effettuare un attacco dovete distendere una Truppa ed esaurire uno dei vostri Servitori (dovete esaurire uno dei vostri Servitori pure per gli attacchi gratuiti).
Questo attacco pud essere Corpo a corpo o A distanza (vedere sotto). Quando dichiarate un attacco, dovete anche dichiarare quale Truppa nemica state attaccando.

L’esito di un attacco sara deciso dopo la risposta del difensore. Potete prendere di mira direttamente una Fortezza indifesa: in questo caso non c’e alcuna risposta.

Gli attacchi Corpo a corpo possono
»a brendere di mira soltanto Truppe
nella stessa zona della Truppa
attaccante. Ogni Truppa ha attacco

Gli attacchi A distanza possono La forza di attacco ¢ la statistica base del Servitore esaurito per
E prendere di mira soltanto Truppe | effettuare I'attacco (se applicabile all'attacco scelto) pil tutte le
£\ in zone adiacenti alla Truppa abilita Rinforzo applicabili (sia dei Servitori Esausti che Pronti) piu

Corpo a corpo 1 attaccante. tutti i bonus applicabili delle Reliquie Potenti attive.
PER EFFETTUARE UN ATTACCO A e ity
STATISTICA BASE SE
DISTANZA: DISTENDETE LA TRUPPA Frl APPLICABILE... ..AGGIUNGETE TUTTE
ATTACCANTE ED ESAURITE UNO DEI VOSTRI ﬁ LE RELIQUIE POTENTI
SERVITORI... "H ...AGGIUNGETE TUTTI | RINFORZI... ATTIVE.

< T

=

Dichiarare 'attacco: — Attacco la tua Truppa con forza 6 (2 dalla statistica base del Servitore esaurito, 3 dai Rinforzi, 1 dalla Reliquia Potente attiva).

LA RISPOSTA DEL DIFENSORE

Quando qualcuno dichiara un attacco che
prende di mira una delle vostre Truppe, dovete
calcolare il vostro punteggio di difesa.

POTETE ESAURIRE

OGNI TRUPPA HA UNA DIFESA UN SERVITORE PER
BASE DI 1 DIFENDERE

L
Q=

Tutte le Truppe partono con una difesa base di 1.

A questa si aggiungono tutti i bonus delle abilita
Rinforzo. Ricordate che queste abilita applicano |:D:|
il loro bonus pure se il loro Servitore & Esausto.

Potete esaurire eventuali Servitori Pronti con

statistica base di difesa per aggiungerla al AGGIUNGETE | RINFORZI APPLICABILI
vostro punteggio.

Infine potete attivare un qualunque numero
di Reliquie per aumentare il vostro punteggio.

Si attiva anche la loro abilita e viene risolta
immediatamente.

E ATTIVARE QUANTE RELIQUIE
POTENTI VOLETE.

Alzare la posta: Il giocatore attaccante pud

replicare alla risposta di un difensore attivando

una o pit Reliquie Potenti. Continuate ad alzare Dichiarare la difesa: — La mia difesa & 6 (1 dalla statistica della Truppa, 1 dai Rinforzi, 2 dall'esaurimento
la posta fino a quando entrambi i giocatori del Guardiano, 2 dalle Reliquie Potenti attive).

passano.



LESITO

Confrontate la forza della Truppa attaccante con

il punteggio di difesa del difensore. In caso di ﬂ) "_ DIFENSUM ‘"NeE

parita vince il difensore. Ogni Combattimento

finisce in uno dei seguenti possibili esiti: Non accade nulla.

A) Il difensore vince

B) Il difensore perde B} ". DIFENSUM PERDE (LA TRUPPA IN DIFESH Em‘ IN NEDI)

La Truppa in difesa era in piedi L'attaccante guadagna 2 oro. Il difensore distende la sua Truppa e la sposta in una
qualsiasi zona adiacente. Possono anche essere applicate le abilita Rinforzo legate al w
movimento.

C) ll difensore perde
La Truppa in difesa era distesa

Controllate anche se la Truppa in difesa era nella |L D“E“sonﬁ pERDE (LA TR_UPPA N NFESA ERA ms“sn) @

stessa zona della Fortezza del suo giocatore. In , ) )
tal caso, prima risolvete lesito e poi andate alla L'attaccante guadagna 2 oro. Il difensore rimuove la sua Truppa dal tabellone.

sezione “La Fortezza viene danneggiata”.

LA FORTEZZA UIENE DANNEGGIATA

Quando il difensore perde il Combattimento, se la sua
Truppa si trovava nella stessa zona della sua Fortezza, il
danno rimanente (la differenza tra la forza dell'attaccante e
del difensore) viene subito dalla Fortezza stessa.

Non importa se il difensore ha pil di una Truppa all'interno
della zona della sua Fortezza.

Inoltre, se non ci sono Truppe di difesa presenti, tutti i danni - .
vengono subiti dalla Fortezza. )Kf N

Tesori Nascosti: Se infliggete danni a una Fortezza nemica Esempio: Attacco 4 contro difesa 2; il difensore rimuove @( =
(non importa quanti danni vengono inflitti), guadagnate +1 la sua Truppa distesa dal tabellone. Infliggete 2 danni alla ( T
\QO®

o

N — G

0oro. Fortezza del difensore. L'attaccante guadagna 3 oro (2 y
|

per aver vinto il Combattimento, 1 per aver danneggiato la

Razziare la Fortezza: Quando togliete I'ultimo Punto Vita alla
Fortezza).

Fortezza di un nemico pescate pure una Reliquia Potente.

LA FORTEZZA VIENE DISTRUTTA

Quando una Fortezza perde il suo
@ ultimo Punto Vita viene distrutta. Girate I'A Mm LAMA snﬁ‘
&?O quel gettone Fortezza sull'altro lato. "_ TUO DESTINO

Durante la Fase del Mattino, potete chiamare nuove Truppe
alla vostra Fortezza distrutta come al solito.

Una Fortezza distrutta non vi fornisce Punti Vittoria alla fine
della partita e non puo piu essere riparata.




FASE 3: NOTTE

Durante la Fase della Notte eseguite le seguenti azioni
nell'ordine specificato:

1) Scartate tutte le Reliquie Potenti attive;

2) Sostituite la riserva dei Mercenari;

3) Raccogliete la Tassa di Protezione;

4) Saccheggiate la Citta (i Ribelli possono Contrattaccare!);
5) Fate riposare tutti i Servitori una volta.

Una volta completata la Fase della Notte, il giocatore subito >
a sinistra del Primo Giocatore prende lo Scettro del Malee 4/
diventa il nuovo Primo Giocatore. Procedete alla Fase 1. (@

3.1 SCARTATE TUTTE LE RELIQUIE POTENTI ATTIUE

Nessuna Reliquia Potente rimane in gioco fino al giorno successivo. | vostri
Servitori sono troppo sconsiderati per mantenerle attive. Tutti i giocatori
scartano le proprie Reliquie Potenti attive.

3.2 SOSTITUITE LA RISERUA DEI MERCENARI

Scartate tutte le carte nella riserva dei Mercenari e poi rivelatene 6 nuove.
Se non restano altri Mercenari, alla fine di questa Fase della Notte la partita
termina.

3.3 RACCOGLIETE LA TASSA Df PROTEZIONE

Tutti i giocatori controllano sul tabellone il dominio sulle zone d’Acqua, di
Deserto, di Montagna e di Foresta. Per raccogliere la Tassa di Protezione
dovete avere il dominio su un certo tipo di terreno. Avete il dominio su un
tipo di terreno se controllate la maggior parte delle zone di quel tipo di
terreno.

Una zona & controllata dal giocatore con piu Truppe in essa. | Ribelli e le
Fortezze non contano. In caso di parita, la zona € considerata controllata da
nessuno.

Per ogni dominio su un tipo di terreno, guadagnate 2 oro.
Esempio:

Dominio sulPAcqua: Il Giallo ha il controllo sulla zona A, il Giallo e il Verde
sono in parita sulla zona D, il Verde ha il controllo sulla zona E (i Ribelli
non contano per le maggioranze) e il Rosso ha il controllo sulla zona

F. Siccome Giallo, Rosso e Verde sono in parita con 1zona controllata
ciascuno, nessuno ottiene oro per il dominio sul’Acqua.

Dominio sul Deserto: Il Giallo ha il controllo sulla zona C, la zona D € in
parita. Il giocatore Giallo guadagna +2 oro per il dominio sul Deserto.

Dominio sulla Montagna: Il Giallo ha il controllo sulla zona A, il giocatore
Giallo guadagna +2 oro per il dominio sulla Montagna.

Dominio sulla Foresta: Il Verde ha il controllo sulla zona B e sulla zona G, il
Rosso ha il controllo solo sulla zona F. Il giocatore Verde guadagna +2 oro
per il dominio sulla Foresta.

®

o 0

o ©

o &
s

®
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3.4 SACCHEGGIATE LA CITTA

| giocatori pescano 1Reliquia Potente dal mazzo per ciascuna Truppa
che hanno nella zona della Citta. Piazzate 1 nuovo Ribelle per ogni
Reliquia Potente pescata in questo modo. Se ci sono 5 Ribelli in Citta essi
Contrattaccano!

\/
»

Esempio: Il Verde ha 2 Truppe nella zona E (il giocatore Verde pesca 2
Reliquie Potenti) e il Rosso ha una Truppa nella zona E (il giocatore Rosso
pesca 1 Reliquia Potente). Aggiungete alla Citta altri 3 Ribelli.

| RBELLI CoNTRATTACCANO ERENEIERER
Avere orde dli Servitori che causano il caos in Citta puo portare a una rivolta degli

abitanti.
Se ci sono 5 Ribelli in Citta essi Contrattaccano!

Procedendo in senso orario ogni Truppa nella zona della Citta subira un attacco

di forza 3 (i giocatori possono difendersi come al solito, una Truppa alla volta) e
tutte le Fortezze non distrutte subiranno un attacco di forza 3 (i giocatori possono
difendersi se hanno almeno 1 Truppa presso la loro Fortezza).

Quando tutti gli attacchi dei Ribelli sono stati risolti, rimuovete tutti i Ribelli dalla
Citta.

3.5 FATE RIPOSARE TUTTI | SERUITOR! UNA UOLTA

Tutti i giocatori fanno riposare ciascuno dei loro Servitori una volta
gratuitamente. Se il Servitore era Esausto, girate il gettone e diventa Stanco.
Se il Servitore era Stanco, rimuovete il gettone e diventa Pronto.



PUNTEGGIO FINALE

Alla fine della Fase della Notte in cui il mazzo Mercenari € vuoto, la partita termina. Il giocatore
con pill Punti Vittoria (PV) vince. Segnate i seguenti Punti Vittoria:

p
La vostra Fortezza
vivente vi assegna 5 PV

| Seviene distrutta

ottenete da essa O PV.

2

Abilita Influenza
Possono ancora applicare
il loro effetto per il

p
Tesoro

Ogni oro nel Tesoro vi
assegna 1 PV.

AU

. bunteggio finale.

( N\
Costo dei Servitori

Ottenete tanti Punti Vittoria
quanto il costo di ciascuno
dei Servitori nel vostro

Salone dei Campioni.
| J

Spareggi: In caso di parita, il giocatore con piu Truppe ancora sul
tabellone € il vincitore. Se ¢'é ancora pareggio, vince il giocatore con
pit Punti Vita rimanenti alla sua Fortezza, poi vince il giocatore con
pil monete d’oro rimaste nel suo Tesoro, poi vince il giocatore che ha
il Servitore pil caro nel suo Salone dei Campioni. Se ¢’é ancora parita,
allora la vittoria & condivisa.

the deck P
’mé‘\s{aﬁ iheg

Esempio: Il giocatore Verde ha ancora la sua Fortezza vivente

(+5 PV); ha 5 oro nel suo Tesoro (+5 PV); i suoi Servitori segnano
27 PV (riceve +1 per il soldato a causa del suo Signore Oscuro);

le sue Reliquie Potenti segnano 10 PV (erano 6, ma poi il suo
Donnish Druid ha aggiunto +1 a ciascuna). Punteggio finale: 47 PV
(5+5+27+10).

raffigurato nelle Reliquie Potenti
che avete ancora in mano.




IL MALE PREUALE:

UN EPICO SCONTRO IN SOLITARI0

PREPARAZIONE IL MORTO

Prepara il gioco come faresti per 2 giocatori sulla Il Morto ti prendera sempre di mira. Se decidi di affrontare pil di un Morto, non si attaccheranno
mappa della Citta Deserto. Un giocatore sarai tu e mai tra di loro. Le sue azioni seguono alcune regole specifiche descritte di seguito:
I'altro lo chiameremo “Il Morto”. Apporta le seguenti

modifiche alla preparazione:
Prima di mescolare il mazzo Mercenari, dividilo in 3 FASE DEL MATTINU: HBQUISTAPLE ﬁE”QUIE
diverse pile: Durante ogni Fase del Mattino, se possibile, il Morto spendera 3 oro per acquistare una Reliquia

1) Mercenari che costano 2 oro Potente. Tienila a faccia in giu accanto al Salone dei Campioni del Morto per il punteggio finale.

2) Mercenari che costano 4 e 6 oro =

s N *1 5
3) Mercenari che costano 8 e 10 oro FAsE DEL POMERIGGI“' D D E
Il Morto distendera una Truppa per eseguire UNA delle seguenti azioni. Per prima cosa,
verifichera se puo effettuare un attacco Corpo a corpo. In caso negativo verifichera un attacco

Mescola ciascuna di queste pile.

Invece dei soliti Tirapiedi, piazza sul Salone dei A distanza e, se anche questo non & possibile, cerchera di spostare una Truppa.
Campioni del Morto:
_ T | Effettua un Attacco Corpo a corpo!
2 Mercenari dalla prima pila (2 oro) * Esaurisci il suo pili forte Servitore Corpo a corpo disponibile e aggiungi I'eventuale bonus

Rinforzo applicabile. Se ¢’& un pareggio, esaurisci il Servitore disponibile in alto a sinistra. Se

2 Mercenari dalla seconda pila (4 0 6 oro) Z : ! J
non c’& un Servitore Corpo a corpo da esaurire procedi al punto 2.

1 Mercenario dalla terza pila (8 0 10 oro) . . ; :
Spareggi per la zona di destinazione: Zona con una Fortezza nemica; poi una zona con

Il Morto non acquisira nuovi Mercenari nel corso Truppe nemiche distese; se c'& ancora parita gira Reliquie Potenti dal mazzo finché non
dellintera partita. appare una zona valida.

Mescola le restanti carte Mercenario: 2 Effettua un attacco A distanza!

Mettine da parte 24 affinché vengano giocate in Esaurisci il suo piu forte Servitore A distanza disponibile e aggiungi I'eventuale bonus
questa partita e rimetti il resto nella scatola. Rivela 6 Rinforzo applicabile. Se c’& un pareggio, esaurisci il Servitore disponibile in alto a sinistra. Se
carte. Se ci sono carte con un costo di 10 oro o pi, non c’& un Servitore A distanza da esaurire procedi al punto 3.

mescolale nuovamente nel mazzo e rivelane di nuove Spareggi per la zona di destinazione: Zona con una Fortezza nemica; poi una zona con

al loro posto. Truppe nemiche distese; se c'& ancora parita gira Reliquie Potenti dal mazzo finché non

Non dare le Reliquie Potenti iniziali al Morto: appare una zona valida.

Il Morto non attivera alcuna Reliquia Potente durante 3 Spostal (applicabile pure alla Ritirata) .

la partita. Tieni eventuali Reliquie Potenti che acquisira * Gira una Reliquia Potente dal mazzo e successivamente sposta la Truppa del Morto nella zona
durante la partita a faccia in git accanto al suo Salone di destinazione.

dei Campioni per il punteggio finale. Spareggi per la zona di destinazione: Il piui vicino alla zona della Fortezza nemica.

Termina la preparazione e gioca la partita come al | Morti non attivano mai le abilita Comando ed
solito: . ; o . F N -

) ] ) esauriscono sempre il loro miglior Servitore AsE DELI-A OTTE
Prendi lo Scettro del Male del Primo Giocatore e difensivo per cercare di difendersi. Svolgete la Fase della Notte come al solito.
comincia la partita! L'obiettivo del solitario & ottenere
pit PV rispetto al Morto.




HAI TUTTA LA MIA ATTENZIONE

Una volta che ti sei abituato alle regole del solitario, prova a collocare la Fortezza del
Morto accanto alla tua, in seguito se vuoi ancora piu sfida aggiungi un altro Morto!

Esempio A: |l giocatore Giallo inizia la partita nella zona A Esempio B: Un tuffo nell'azione.
e il Morto Rosso nella zona B.

¢

Fase del Pomeriggio:

12 Truppa: Il Morto attacca Corpo a corpo nella zona C. Il Giallo
perde e si ritira nella zona F. Il giocatore Giallo effettua un attacco
A distanza alla zona B dalla zona F e distrugge la Fortezza del
Morto.

Fase del Pomeriggio:

12 Truppa: |l giocatore Giallo sposta la sua
12 Truppa nella zona C, quindi il Morto gira
una Reliquia Potente e la zona mostrata &

Montagna, percio si sposta nella zona D. )
gna, p P 22 Truppa: |l Morto preferisce sempre I'attacco Corpo a corpo,

pertanto attacca nella zona F. Il Giallo attacca dalla zona H alla

22 Truppa: | giocatore Giallo decide di eseguire zona F.

il comando “Squire” per potersi spostare nella
zona F (la Citta). Il Morto gira una Reliquia
Potente e la zona mostrata € Foresta, percio si
sposta nella zona E.

32 Truppa: || Morto potrebbe effettuare attacchi A distanza dalla
zona | e dalla zona E, ma attacca dalla zona | alla zona A perché
ha la Fortezza nemica. Il giocatore Giallo decide di attaccare il
Rosso nella zona |.

42 Truppa: |l Morto effettua attacchi A distanza alla zona G dalla
zona E. Il Giallo non ha pit azioni disponibili.



RIEPILOGO DEL GI0CO

A Covil: The Dark Overlords lotterete per la supremazia sulle
regioni che circondano una Citta isolata. Ciascun giocatore controlla
un Signore Oscuro con poteri unici e innumerevoli Truppe di
Servitori per “difendere il mondo dalle orde nemiche”, portare
“pace e sicurezza ai territori” — a un costo, naturalmente! — o
potete decidere di suscitare paura e rabbia nei cuori degli abitanti,
razziando e saccheggiando la Citta a mezzanotte. La partita &
composta da 4 giorni, ognuno di essi & diviso nelle seguenti 3 fasi:
Fase 1: Mattino
Fase 2: Pomeriggio
Fase 3: Notte
Procedendo in senso orario, ciascun giocatore completa la sua Fase 1
rialzando tutte le sue Truppe distese e chiamando Truppe nella stessa
zona della sua Fortezza. Una volta che tutti hanno completato questa
fase, il Primo Giocatore comincia la fase successiva.

Nella Fase 2 & dove avviene I'azione. In questa fase ogni giocatore
puo assoldare un Mercenario dalla riserva e distendere un segnalino
Truppa per eseguire la sua azione Truppa.

Azioni Truppa: Spostare o far riposare o riparare
0 guadagnare 1oro o attaccare.

Azioni gratuite: Attivare le Reliquie Potenti,
eseguire le abilita Comando.

Procedete in senso orario finché tutte le Truppe sul tabellone
non sono distese, dopodiché andate alla fase successiva.

Nella Fase 3 tutti i giocatori insieme seguono questi passaggi:

1) Scartare tutte le Reliquie Potenti attive;

2) Sostituire la riserva dei Mercenari;

3) Raccogliere la Tassa di Protezione;

4) Saccheggiare la Citta (i Ribelli possono Contrattaccare!);
5) Far riposare tutti i Servitori una volta.

Una volta completata la Fase della Notte, il giocatore subito
a sinistra del Primo Giocatore prende lo Scettro del Male e
diventa il nuovo Primo Giocatore. Procedete alla Fase 1.

PUNTEGGIO FINALE

Il giocatore con piu Punti Vittoria (PV) vince.
Segnate Punti Vittoria per quanto segue:

Segnate 5 PV
Se la vostra

Fortezza non e

distrutta.

Segnate 1PV per
ogni oro nelle

Reliquie Potenti della

vostra mano.

Segnate 1PV per
ogni oro rimasto
nel vostro Tesoro.

Segnate 1PV
per ogni oro
raffigurato sui
Servitori che
avete acquisito.

Spareggi: In caso di parita, il giocatore con piu Truppe ancora sul
tabellone & il vincitore. Se ¢’é ancora pareggio, vince il giocatore con
pit Punti Vita rimanenti alla sua Fortezza, poi vince il giocatore con
pit monete d’oro rimaste nel suo Tesoro, poi vince il giocatore che ha
il Servitore pil caro nel suo Salone dei Campioni. Se c’'¢ ancora parita,
allora la vittoria & condivisa.

| UOSTRI ESERCITI
INCONTRERANNO IL
LORO DESTINO!




