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Componenti
4x tabelloni:

4x gettoni Fortezza:
1 gettone di cartone per colore

24x gettoni Esaurimento:     
Lato A: Esausto / Lato B: Stanco

24x Reliquie Potenti: 
carte Mini (44x67 mm) 

20 segnalini Truppa: 
5 per colore.

5 segnalini Ribelle:

A

A

B

B

Playtester: Ace Barros, André Teruya Eichemberg, Antônio Pop, Carlos Couto, Carlos Vinicius Gatto, Célio Silva, Daniel Cardoso, Ellen GGuria, Evellyn 
Brüehmüeller, Fel Barros, Fernando Celso, Filipe Cunha, Filipe Saar, Hélio de Paiva jr., Helton Medeiros, Igor Knop, Gedson Natalli, Guilherme Vasconcelos, 
Jardel Kellemann, Joe Sallen, Jorge Sazaki, Karen Soarele, Lucas Andrade, Lucas Rau, Lucas Saldanha da Rosa, Luis Francisco, Mac Schawarz Crow, Marco 
Antonio Barcelos, Marcus Martins, Mateus Anjos, Rafael Borges, Renato José Lopes, Renato Morroni, Robert Souza, Roberto Vila Peixinho, Renner Augusto, 
Rodrigo Deus, Santoine Lee, Thiago Ferri, Thiago Leite, Thiago Monteiro, Tiago Honorato, Wallison Airechu Carvalho, Willy Trancoso.

Ideatore e Illustratore: Luís Brüeh

Traduttore: Fabio Piovesan

Sviluppatori: Constantine Kevorque, Anastasios Gregoriadis
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20x Tirapiedi (5 per colore):6x Signori Oscuri: 40x Mercenari:

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

4x gettoni Vita:

4x gettoni Oro:

4x Saloni dei Campioni:
1 plancia giocatore per colore

1x Scettro del Male: 
segnalino 1° Giocatore

Trono del Male / Slot Signore Slot Servitore

Tracciato del 
Tesoro

Tracciato Salute 
della Fortezza



4

Siete i Signori Oscuri
Il rituale è completo. A un vostro comando s’innalza Covil, una fortezza vivente e animata ora 

profanata dai cristalli dell’avidità. 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
A.  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 
tutti i giocatori.

b. Ciascun giocatore riceve: 1 Salone dei 
Campioni, 5 segnalini Truppa, 5 carte 
Tirapiedi e 1 Fortezza del colore che ha 
scelto. Riceve anche 1 gettone Vita e 1 
gettone Oro. Collocate il gettone Vita sul 
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.

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

c. Ribelli — Piazzate 1 segnalino Ribelle in 
Città. Sistemate i restanti in un mucchio a 
fianco del tabellone.

E.  Collocate i gettoni Esaurimento 
— Rendete Esausti tutti i Signori 
Oscuri in gioco, collocando 
uno dei gettoni Esaurimento su 
ciascuno di essi, con il lato Esausto 
visibile.

g. Carte Reliquie Potenti — Mescolate tutte 
le Reliquie Potenti e datene 2 ad ogni 
giocatore. I giocatori le tengono in mano.

f. Mercenario — Mescolate tutte le carte 
Mercenario. Mettetene da parte 24 per 
impiegarle in questa partita e rimettete 
il resto nella scatola. Rivelate 6 carte 
(questa è la riserva dei Mercenari). Se 
sono stati rivelati Mercenari con un costo 
di 10 oro o più, rimescolateli nel mazzo e 
rivelatene di nuovi al loro posto.

I. 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                
contrassegnate sul tabellone, 
dopodiché gli altri  giocatori 
scelgono in senso orario.

H. Scettro del Male / gettone Primo 
Giocatore — Datelo al giocatore 
più giovane che inizierà la partita. 
La pazienza è una virtù che si 
acquisisce col tempo.

Panoramica di gioco
In Covil: The Dark Overlords lotterete per la supremazia sulle regioni che circondano una Città 
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 è 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 è vuoto.
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La conquista del multiverso si 
decide una realta alla volta.‘

A
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Fase 1: Mattino
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 più nuove Truppe alla loro Fortezza. Tutti i giocatori devono 
concludere la Fase del Mattino con la stessa quantità 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 
chiamate entrano sempre in gioco in piedi. Una volta che tutti hanno completato questa fase, il Primo Giocatore inizia la Fase 2.

Riserve Giornaliere
Giorno 1: 2 Truppe.
Giorno 2: 3 Truppe.
Giorno 3: 4 Truppe.
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 può 
eseguire una volta ciascuna delle seguenti azioni, in qualsiasi ordine:

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;
2.2) Eseguire un qualunque numero di azioni gratuite;
2.3) Distendere una Truppa per eseguire un’azione Truppa.

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 l’oro speso per 
acquisire un Servitore è più 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.

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.

SPENDETE ORO DAL 
VOSTRO TESORO

SCARTATE RELIQUIE 
POTENTI DALLA VOSTRA 

MANO

RIMETTETE SERVITORI DAL VOSTRO 
SALONE DEI CAMPIONI ALLA RISERVA DEI 

MERCENARI
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Statistica Base
Corpo a corpo, A distanza 
o Difesa.

Costo del Servitore
L’oro raffigurato è il costo 
per acquisire o vendere 
il Servitore. Inoltre, vale 
come Punti Vittoria alla 
fine della partita.

Abilità
Vedi sotto.

Effetto dell’abilità
Come descritto su 
ciascuna carta.

Abilita Passive‘

‘

CARATTERISTICHE DI UN SERVITORE

Abilita Istantanee

Rinforzi
Le abilità passive sono attive sempre, pure se il loro Servitore è Esausto.

I vostri Servitori devono essere Pronti per utilizzare le proprie abilità Istantanee e attivarne gli effetti.

Questo Servitore ha una propria squadra d’élite che dà 
un bonus a tutte le azioni delle vostre Truppe.

Se il bonus si riferisce a un terreno specifico, la zona su 
cui si applica questo bonus è quella in cui attualmente si 
trova la vostra Truppa.

Esempio: +1 alla difesa di tutte le 
Truppe nella Città o in zone d’Acqua.

Questo bonus vale +2 se applicato 
a una Città che è anche una zona 
d’Acqua.

Influenza
Questo Servitore ha alcuni contatti clandestini in 
Città. Fornisce un vantaggio passivo non legato al 
Combattimento.

Gli effetti dell’influenza si applicano sempre prima di 
risolvere l’acquisizione di un Servitore.

Esempio: Hai bisogno di 2 oro 
in meno del prezzo normale per 
acquisire Guerrieri dalla riserva dei 
Mercenari.

— Se il costo è 0 guadagni +2 oro.

Contraccolpo
Questo Servitore è potente! Ogni volta che lo esaurite 
per effettuare un attacco, la sua abilità speciale si attiva.

Comando
Nel vostro turno, come azione gratuita, potete esaurire 
questo Servitore per eseguire la sua abilità speciale.

Esempio: Quando esaurite questo 
Servitore per attaccare, ottenete 
la sua statistica base + eventuali 
bonus rinforzi + il suo contraccolpo.

Esempio: Durante il vostro turno, 
come azione gratuita, potete esaurire 
questo Servitore per spostare una 
qualsiasi delle vostre Truppe (in piedi 
o distesa) una volta.

Nella vostra orda solamente pochi fanno davvero la differenza. 
Questi luogotenenti sono chiamati Servitori.

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

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.

Costo: La quantità di oro che dovete spendere per acquisire 
questo Servitore; anche i Punti Vittoria che ottenete alla fine 
della partita.

Abilità: Un’abilità speciale che può essere Passiva o Istantanea.
Non potete mai avere più 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 può mai essere rimosso dal suo Trono del Male.

Nome del Servitore
Classe del Servitore.
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2.2 Eseguire un Qualunque Numero di Azioni Gratuite
In ciascun turno, durante la Fase del Pomeriggio, il giocatore 
può attivare un qualsiasi numero di Reliquie Potenti ed 
esaurire un qualunque numero di Servitori per attivare le loro 
abilità Comando.

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

Esempio: Se l’abilità 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 
l’attacco come al solito.

Reliquie Potenti
Questi artefatti magici, quando sono attivi, 
forniscono abilità speciali e vantaggi strategici in 
Combattimento.

Nel vostro turno, come azione gratuita, potete 
attivare tante Reliquie Potenti dalla vostra mano 
quante volete. Potete attivare le Reliquie Potenti 
pure nel turno di un altro giocatore in risposta a 
una dichiarazione di attacco.

Quando la attivate, potete eseguire 
immediatamente la sua abilità Istantanea e 
ottenete anche un Bonus statistica Truppa che 
durerà fino all’inizio della Fase della Notte.

Potete ottenere Reliquie Potenti acquistandole, 
saccheggiando la Città o razziando la Fortezza di 
un nemico.

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

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

ESAURITE SERVITORI PER 
ESEGUIRE LE ABILITÀ 

COMANDO

ATTIVATE RELIQUIE POTENTI

Valore in oro
Vale solo se la Reliquia 
Potente è inattiva e nella 
vostra mano.

Zona di destinazione
Vale solo in modalità 
solitario.

Abilità Istantanea
Quando attivate una 
Reliquia Potente potete 
eseguire immediatamente 
la sua abilità speciale una 
volta. Bonus Truppa

Vale quando la Reliquia 
Potente è attiva. Dura 
finché non viene scartata 
di Notte.

Acquistare Reliquie Potenti

In qualunque momento della partita, 
in qualsiasi fase, potete spendere 3 

oro dal vostro Tesoro per pescare una 
Reliquia Potente dal mazzo.

Saccheggiare la Citta
Durante la Fase della Notte, ogni giocatore 
pesca una Reliquia Potente dal mazzo per 
ciascuna Truppa che ha in Città. Piazzate 

un Ribelle in Città per ogni Reliquia Potente 
acquisita in questo modo.

Razziare una Fortezza

Quando togliete l’ultimo Punto Vita a 
una Fortezza nemica, pescate anche 

una Reliquia Potente dal mazzo.

‘
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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 più di una Truppa per turno.

Azioni Truppa: Spostare questa Truppa o Far riposare uno dei vostri 
Servitori o Riparare la vostra Fortezza o Guadagnare 1 oro o Attaccare.

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

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

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

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

Riparare la vostra Fortezza
Distendete una Truppa per riparare la vostra Fortezza di 1 
Punto Vita. Una Fortezza distrutta (zero Punti Vita) non può 
essere riparata.

Far riposare uno dei vostri Servitori
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 già 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 abilità 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.

ESAUSTO

STANCO

PRONTO

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

Azioni Truppa:
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La Risposta del Difensore
OGNI TRUPPA HA UNA DIFESA 

BASE DI 1

AGGIUNGETE I RINFORZI APPLICABILI

E ATTIVARE QUANTE RELIQUIE 
POTENTI VOLETE.

POTETE ESAURIRE 
UN SERVITORE PER 

DIFENDERE

Dichiarare la difesa: — La mia difesa è 6 (1 dalla statistica della Truppa, 1 dai Rinforzi, 2 dall’esaurimento 
del Guardiano, 2 dalle Reliquie Potenti attive).

Alzare la posta: Il giocatore attaccante può 
replicare alla risposta di un difensore attivando 
una o più Reliquie Potenti. Continuate ad alzare 
la posta fino a quando entrambi i giocatori 
passano.

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

Tutte le Truppe partono con una difesa base di 1. 
A questa si aggiungono tutti i bonus delle abilità 
Rinforzo. Ricordate che queste abilità applicano 
il loro bonus pure se il loro Servitore è Esausto.

Potete esaurire eventuali Servitori Pronti con 
statistica base di difesa per aggiungerla al 
vostro punteggio.

Infine potete attivare un qualunque numero 
di Reliquie per aumentare il vostro punteggio. 
Si attiva anche la loro abilità e viene risolta 
immediatamente.

Attaccare 

Gli attacchi Corpo a corpo possono 
prendere di mira soltanto Truppe 
nella stessa zona della Truppa 
attaccante. Ogni Truppa ha attacco 
Corpo a corpo 1. 

Gli attacchi A distanza possono 
prendere di mira soltanto Truppe 
in zone adiacenti alla Truppa 
attaccante.

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 può essere Corpo a corpo o A distanza (vedere sotto). Quando dichiarate un attacco, dovete anche dichiarare quale Truppa nemica state attaccando.

La forza di attacco è la statistica base del Servitore esaurito per 
effettuare l’attacco (se applicabile all’attacco scelto) più tutte le 
abilità Rinforzo applicabili (sia dei Servitori Esausti che Pronti) più 
tutti i bonus applicabili delle Reliquie Potenti attive.

...AGGIUNGETE TUTTE 
LE RELIQUIE POTENTI 

ATTIVE.

PER EFFETTUARE UN ATTACCO A 
DISTANZA: DISTENDETE LA TRUPPA 

ATTACCANTE ED ESAURITE UNO DEI VOSTRI 
SERVITORI...

...AGGIUNGETE LA SUA 
STATISTICA BASE SE 

APPLICABILE...

...AGGIUNGETE TUTTI I RINFORZI...

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

L’esito di un attacco sarà deciso dopo la risposta del difensore. Potete prendere di mira direttamente una Fortezza indifesa: in questo caso non c’è alcuna risposta.
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La Fortezza viene danneggiata

Confrontate la forza della Truppa attaccante con 
il punteggio di difesa del difensore. In caso di 
parità vince il difensore. Ogni Combattimento 
finisce in uno dei seguenti possibili esiti:

A) Il difensore vince
B) Il difensore perde
   La Truppa in difesa era in piedi

C) Il difensore perde
   La Truppa in difesa era distesa

Controllate anche se la Truppa in difesa era nella 
stessa zona della Fortezza del suo giocatore. In 
tal caso, prima risolvete l’esito e poi andate alla 
sezione “La Fortezza viene danneggiata”.

A) Il difensore vince
Non accade nulla.

B) Il difensore perde (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 abilità Rinforzo legate al 
movimento.

Il difensore perde (la Truppa in difesa era distesa)
L’attaccante guadagna 2 oro. Il difensore rimuove la sua Truppa dal tabellone.

L’Esito

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 più 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.

Tesori Nascosti: Se infliggete danni a una Fortezza nemica 
(non importa quanti danni vengono inflitti), guadagnate +1 
oro.

Razziare la Fortezza: Quando togliete l’ultimo Punto Vita alla 
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 
quel gettone Fortezza sull’altro lato.

2

4

Esempio: Attacco 4 contro difesa 2; il difensore rimuove 
la sua Truppa distesa dal tabellone. Infliggete 2 danni alla 
Fortezza del difensore. L’attaccante guadagna 3 oro (2 
per aver vinto il Combattimento, 1 per aver danneggiato la 
Fortezza).

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 può più essere riparata.

La mia lama sara 
il tuo destino!

‘
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Fase 3: Notte

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.

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 Città (i Ribelli possono Contrattaccare!);
5) Fate riposare tutti i Servitori una volta.

I Ribelli Contrattaccano

A

b

c

e

d

F

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

3.3 Raccogliete la Tassa di 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 è controllata dal giocatore con più Truppe in essa. I Ribelli e le 
Fortezze non contano. In caso di parità, la zona è considerata controllata da 
nessuno.

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

Dominio sull’Acqua: Il Giallo ha il controllo sulla zona A, il Giallo e il Verde 
sono in parità 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 parità con 1 zona controllata 
ciascuno, nessuno ottiene oro per il dominio sull’Acqua.

Dominio sul Deserto: Il Giallo ha il controllo sulla zona C, la zona D è in 
parità. 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.

3.4 Saccheggiate la Citta 
I giocatori pescano 1 Reliquia Potente dal mazzo per ciascuna Truppa 
che hanno nella zona della Città. Piazzate 1 nuovo Ribelle per ogni 
Reliquia Potente pescata in questo modo. Se ci sono 5 Ribelli in Città 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 Città altri 3 Ribelli.

Avere orde di Servitori che causano il caos in Città può portare a una rivolta degli 
abitanti.

Se ci sono 5 Ribelli in Città essi Contrattaccano!

Procedendo in senso orario ogni Truppa nella zona della Città subirà 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 
Città.

3.5 Fate riposare tutti i Servitori una volta

3.2 Sostituite la Riserva 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.

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.

Esempio:

‘
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Punteggio Finale
Alla fine della Fase della Notte in cui il mazzo Mercenari è vuoto, la partita termina. Il giocatore 

con più Punti Vittoria (PV) vince. Segnate i seguenti Punti Vittoria:

La vostra Fortezza 
vivente vi assegna 5 PV
Se viene distrutta 
ottenete da essa 0 PV.

Tesoro
Ogni oro nel Tesoro vi 
assegna 1 PV.

Costo dei Servitori
Ottenete tanti Punti Vittoria 
quanto il costo di ciascuno 
dei Servitori nel vostro 
Salone dei Campioni.

Abilità Influenza 
Possono ancora applicare 
il loro effetto per il 
punteggio finale.

Segnate 1 PV per ogni oro
raffigurato nelle Reliquie Potenti 
che avete ancora in mano.

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).

Spareggi: In caso di parità, il giocatore con più Truppe ancora sul 
tabellone è il vincitore. Se c’è ancora pareggio, vince il giocatore con 
più Punti Vita rimanenti alla sua Fortezza, poi vince il giocatore con 
più monete d’oro rimaste nel suo Tesoro, poi vince il giocatore che ha 
il Servitore più caro nel suo Salone dei Campioni. Se c’è ancora parità, 
allora la vittoria è condivisa.
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Preparazione

IL MALE PREVALE:
UN EPICO SCONTRO IN SOLITARIO

Prepara il gioco come faresti per 2 giocatori sulla 
mappa della Città Deserto. Un giocatore sarai tu e 
l’altro lo chiameremo “Il Morto”. Apporta le seguenti 
modifiche alla preparazione:

Prima di mescolare il mazzo Mercenari, dividilo in 3 
diverse pile:
1) Mercenari che costano 2 oro

2) Mercenari che costano 4 e 6 oro

3) Mercenari che costano 8 e 10 oro

Mescola ciascuna di queste pile.

Invece dei soliti Tirapiedi, piazza sul Salone dei 
Campioni del Morto:
2 Mercenari dalla prima pila (2 oro)

2 Mercenari dalla seconda pila (4 o 6 oro)

1 Mercenario dalla terza pila (8 o 10 oro)

Il Morto non acquisirà nuovi Mercenari nel corso 
dell’intera partita.

Mescola le restanti carte Mercenario:
Mettine da parte 24 affinché vengano giocate in 
questa partita e rimetti il resto nella scatola. Rivela 6 
carte. Se ci sono carte con un costo di 10 oro o più, 
mescolale nuovamente nel mazzo e rivelane di nuove 
al loro posto.

Non dare le Reliquie Potenti iniziali al Morto:
Il Morto non attiverà alcuna Reliquia Potente durante 
la partita. Tieni eventuali Reliquie Potenti che acquisirà 
durante la partita a faccia in giù accanto al suo Salone 
dei Campioni per il punteggio finale.

Termina la preparazione e gioca la partita come al 
solito:
Prendi lo Scettro del Male del Primo Giocatore e 
comincia la partita! L’obiettivo del solitario è ottenere 
più PV rispetto al Morto.

Il Morto
Il Morto ti prenderà sempre di mira. Se decidi di affrontare più di un Morto, non si attaccheranno 
mai tra di loro. Le sue azioni seguono alcune regole specifiche descritte di seguito:

I Morti non attivano mai le abilità Comando ed 
esauriscono sempre il loro miglior Servitore 
difensivo per cercare di difendersi.

Durante ogni Fase del Mattino, se possibile, il Morto spenderà 3 oro per acquistare una Reliquia 
Potente. Tienila a faccia in giù accanto al Salone dei Campioni del Morto per il punteggio finale.

Il Morto distenderà una Truppa per eseguire UNA delle seguenti azioni. Per prima cosa, 
verificherà se può effettuare un attacco Corpo a corpo. In caso negativo verificherà un attacco 
A distanza e, se anche questo non è possibile, cercherà di spostare una Truppa.

Fase del Mattino: Acquistare Reliquie

Fase del Pomeriggio:

1. Effettua un Attacco Corpo a corpo!
Esaurisci il suo più forte Servitore Corpo a corpo disponibile e aggiungi l’eventuale bonus 
Rinforzo applicabile. Se c’è un pareggio, esaurisci il Servitore disponibile in alto a sinistra. Se 
non c’è un Servitore Corpo a corpo da esaurire procedi al punto 2.

Spareggi per la zona di destinazione: Zona con una Fortezza nemica; poi una zona con 
Truppe nemiche distese; se c’è ancora parità gira Reliquie Potenti dal mazzo finché non 
appare una zona valida.

2. Effettua un attacco A distanza!
Esaurisci il suo più forte Servitore A distanza disponibile e aggiungi l’eventuale bonus 
Rinforzo applicabile. Se c’è un pareggio, esaurisci il Servitore disponibile in alto a sinistra. Se 
non c’è un Servitore A distanza da esaurire procedi al punto 3.

Spareggi per la zona di destinazione: Zona con una Fortezza nemica; poi una zona con 
Truppe nemiche distese; se c’è ancora parità gira Reliquie Potenti dal mazzo finché non 
appare una zona valida.

3. Sposta! (applicabile pure alla Ritirata) 
Gira una Reliquia Potente dal mazzo e successivamente sposta la Truppa del Morto nella zona 
di destinazione.
Spareggi per la zona di destinazione: Il più vicino alla zona della Fortezza nemica.

Fase della Notte:
Svolgete la Fase della Notte come al solito.
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Esempio A: Il giocatore Giallo inizia la partita nella zona A 
e il Morto Rosso nella zona B.

Fase del Pomeriggio:
1ª Truppa: Il giocatore Giallo sposta la sua 
1ª Truppa nella zona C, quindi il Morto gira 
una Reliquia Potente e la zona mostrata è 
Montagna, perciò si sposta nella zona D.

2ª Truppa: Il giocatore Giallo decide di eseguire 
il comando “Squire” per potersi spostare nella 
zona F (la Città). Il Morto gira una Reliquia 
Potente e la zona mostrata è Foresta, perciò si 
sposta nella zona E.

Fase del Pomeriggio:
1ª 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.

2ª Truppa: Il Morto preferisce sempre l’attacco Corpo a corpo, 
pertanto attacca nella zona F. Il Giallo attacca dalla zona H alla 
zona F.

3ª Truppa: Il Morto potrebbe effettuare attacchi A distanza dalla 
zona I e dalla zona E, ma attacca dalla zona I alla zona A perché 
ha la Fortezza nemica. Il giocatore Giallo decide di attaccare il 
Rosso nella zona I.

4ª Truppa: Il Morto effettua attacchi A distanza alla zona G dalla 
zona E. Il Giallo non ha più azioni disponibili.

I

Esempio B: Un tuffo nell’azione.

F

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 più sfida aggiungi un altro Morto!
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Riepilogo del Gioco
A Covil: The Dark Overlords lotterete per la supremazia sulle 
regioni che circondano una Città 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 Città a mezzanotte. La partita è 
composta da 4 giorni, ognuno di essi è 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 è dove avviene l’azione. In questa fase ogni giocatore 
può assoldare un Mercenario dalla riserva e distendere un segnalino 
Truppa per eseguire la sua azione Truppa.

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.

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 Città (i Ribelli possono Contrattaccare!);
5) Far riposare tutti i Servitori una volta.

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

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

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

Punteggio finale
Il giocatore con più Punti Vittoria (PV) vince.
Segnate Punti Vittoria per quanto segue:

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

Schiacciate i vostri nemici. Guardateli deportati 
davanti a voi. Ascoltate i lamenti del loro popolo.

I vostri eserciti 
incontreranno il 

loro destino!

Segnate 5 PV  
Se la vostra 

Fortezza non è 
distrutta.

Segnate 1 PV per 
ogni oro rimasto 
nel vostro Tesoro.

Segnate 1 PV per 
ogni oro nelle 

Reliquie Potenti della 
vostra mano.

Segnate 1 PV 
per ogni oro 

raffigurato sui 
Servitori che 

avete acquisito.


