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COMPONENTI

1 
Carta
Nosgroth

10 
Carte
Territori

10 
Carte
Sfida
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10 
Carte
Golem
Base

5 
Carte
Golem
Avanzate
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UN ANTICO NEMICO
Nosgroth, un tempo la più potente degli 
Aesyr, è stato tradita. Il tentativo di 
assassinio nei suoi confronti, però, è fallito 
e si è rivoltato contro i suoi nemici. Contro 
di noi. Un antico potere è stato risvegliato, 
una luce che potrebbe riportare nell’universo 
quel disgustoso equilibrio che abbiamo 
distrutto. Non deve accadere.

Nella versione in solitario di Feralis 
giocherete contro Nosgroth che, 
risvegliatasi dal suo sonno, cercherà di 
abbattervi come qualsiasi altro Aesyr. 
Nel regolamento, la dicitura “voi” o “il 
giocatore” si riferisce al giocatore umano 
(tu che leggi), mentre “lei” o “Nosgroth” si 
riferisce al vostro avversario automatizzato. 

Nosgroth è in grado di trasformare 
i suoi catalizzatori in Creature, che 
cercheranno di proteggere il loro padrone e 
attaccheranno chiunque osi avvicinarsi.
 
Nosgroth ha due fasi, indicate dai due lati 
della carta Nosgroth: 

- l’Incatenato, in cui Nosgroth è ancora 
nel suo bozzolo e supporta le sue Creature 
potenziandone le statistiche; 

- l’Antico, in cui Nosgroth viene liberata in 
tutta la sua potenza e si trasforma in una 
minaccia ben più grave.
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PREPARAZIONE
Preparate l’area di gioco come per una partita 
base a 2 giocatori.

1. Selezionate a caso 2 carte Territorio. 
Rivelatene una a faccia in su. Tenete l’altra 
segreta, a faccia in giù, accanto al Territorio 
rivelato.

2. Selezionate a caso una o più carte Sfida in 
base al livello di sfida che volete sostenere. 
Il numero di carte Sfida selezionate e risolte 
influisce sul valore del punteggio finale che 
potete ottenere. 

3. Create il vostro mazzo utilizzando le 
regole del gioco base. 
SUGGERIMENTO: fate attenzione al 
Territorio rivelato quando create il vostro 
mazzo, ma ricordate che un altro rimane 
segreto per la seconda fase.

4. Impostate la vostra area di gioco come 
una normale partita a 2 giocatori.

5. Posizionate la carta Nosgroth, con il lato 
della fase Incatenato rivolto verso l’alto, 
nell’area di gioco di Nosgroth. Impostare 
il suo d20 a 20 per rappresentare i suoi 20 
Punti Vita (PV).

6. Costruite il mazzo dei Golem in base alla 
difficoltà scelta (vedi pagina 8). È possibile 
selezionare carte Golem particolari o 
sceglierle a caso tra quelle disponibili. Il 
mazzo deve sempre contenere esattamente 
10 carte.
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NOSGROTH

Nome

Abilità unica
(Livello di difficoltà 
da I a III) 

Abilità unica
(Livello di difficoltà 
da IV a VI) 

FASE 1

FASE 2

Nosgroth, nelle sue due forme, farà 
di tutto per distruggervi. Sarà vostro 
compito eliminare le sue truppe Golem e 
ridurre a 0 i suoi 20 punti vita.
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I Golem sono gli alleati invocati da 
Nosgroth: ognuno ha 2 abilità, una per 
ogni fase di Nosgroth. 
I Golem sono considerati Creature a tutti 
gli effetti. Le loro abilità sono soggette 
agli effetti che colpiscono le abilità delle 
creature. Alcune abilità dei Golem sono 
anche soggette agli effetti che bersagliano 
i Catalizzatori o le abilità degli Aesyr; 
questo è specificato sugli attributi della 
carta Golem. 
I Golem che riportano la dicitura 
“Incatenare” entrano in gioco come se 
fossero giocati dalla mano e sono soggetti 
agli effetti dell’abilità Incatenare.
Tutti i Golem sono     .

GOLEM
Tipologia (Base    o Avanzata    )

Costituzione

Attributi della carta

Abilità della creatura
(Nosgroth Fase 1)

Velocità

Attacco

Abilità della creatura
(Nosgroth Fase 2)
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GAMEPLAY
Il primo turno è vostro, poi giocherà 
Nosgroth e il gioco continuerà in questa 
maniera, alternandovi.

Ogni volta che i PV di Nosgroth sono ridotti 
a 9 o meno, o che avete raggiunto l’inizio 
del suo 6° turno, girate immediatamente 
la carta Nosgroth sul lato Antico. Scartate 
la carta Territorio a faccia in su e rivelate 
l’altra. I Golem appena rivelati utilizzano 
la seconda abilità intitolata “Nosgroth - 
L’Antico”.

Nel turno di Nosgroth, completate le 
seguenti operazioni in ordine:

1. Rivela la prima carta Golem dal mazzo.

2. Applicate immediatamente l’effetto 
dell’abilità Golem, a seconda della fase 
attuale di Nosgroth.

3. Attiva l’abilità di Nosgroth relativa 
al livello di difficoltà scelto. L’abilità 
superiore viene utilizzata in una partita 
di livello I-III, mentre quella inferiore 
(più potente) in una partita di livello IV-
VI.

4. Il Golem vi attacca.
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I Golem cercheranno sempre di attaccare 
il giocatore, se possibile. Se Nosgroth deve 
scegliere tra più Creature difensore    , 
sceglierà di attaccare quella con la 
costituzione minore. Se ci sono più creature 
con la stessa costituzione, sceglierà la più 
vecchia (vedi pagina successiva).

Importante: tutti i Golem attaccano una sola 
volta, nel turno in cui vengono rivelati, senza 
contare eventuali abilità attive.

È possibile scegliere tra 6 livelli di 
difficoltà: I è il più facile e VI il più 
difficile. 

Una partita di livello ‘I’ utilizza solo 
carte Golem di tipologia base, quelle 
che mostrano    . Per giocare contro un 
livello di difficoltà superiore, sostituite 
un numero di carte Golem base     con 
carte Golem avanzate      pari al livello 
di difficoltà scelto (ad esempio, in una 
partita di livello IV sostituite 3 carte 
Golem base con 3 carte Golem avanzate).
La vostra scelta influenzerà anche le 
abilità uniche di Nosgroth (vedi pagina 6).

LIVELLI DI 
DIFFICOLTÀ

ATTACCHI DEI 
GOLEM
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SELEZIONE DEI 
BERSAGLI
Se Nosgroth deve bersagliare una Creatura 
con qualsiasi effetto, sceglierà quella 
con la costituzione più alta. Se ci sono 
più creature che condividono la stessa 
costituzione, sceglierà la più vecchia.
Se Nosgroth deve bersagliare una carta 
nell’Incubatore con un qualsiasi effetto, 
sceglierà quella con il minor numero di 
segnalini su di essa. Se c’è un pareggio, il 
giocatore sceglie.

FINE DELLA PARTITA
Se i vostri punti vita raggiungono lo 0, 
Nosgroth vi abbatte e perdete la partita.

Quando si mette in gioco una Creatura, 
la si deve posizionare all’estrema destra 
della propria area di gioco, quella è 
la creatura più vecchia, le Creature 
successive saranno posizionate a sinistra 
della prima e così via. L’ordine delle 
Creature non può essere modificato 
in alcun modo. Se una Creatura viene 
rimossa dall’area di gioco, tutte le 
Creature vengono spostate a destra.

CREATURA PIÙ VECCHIA
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Se alla fine del suo 10° turno non avete 
sconfitto Nosgroth, perdete comunque ma 
mantenete la vostra dignità.

Se riducete a 0 i punti vita di Nosgroth, la 
partita è vinta e potete aggiudicarvi uno 
degli appellativi qui sotto.

Essendo una modalità alternativa alle 
normali dinamiche di gioco, per favorire 
una maggiore fruizione alcune carte del set 
base e delle espansioni dovranno essere 
ridimensionate o bannate.

CALCOLARE 
L’APPELLATIVO

CARTE BANNATE

Calcolate il vostro punteggio moltiplicando 
il livello di difficoltà per il numero di sfide 
risolte alla fine del gioco per ottenere il 
vostro appellativo!
ES. vincete risolvendo 5 Sfide al livello V 
5x5= 25 Risultato: Bellimbusto.

Appellativo
Apprendista

Impavido
Tenace 

Possente 
Invicibile
Leggenda

Punteggio
1-19

20-29
30-39
40-49
50-59

60 o più
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