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3 

deve  essere  sotto  il  nostro  controllo  o  neutrale).  In  caso  si  equivalgano  viene  scelta  l’area  più  lontana 

possibile dal nostro regno d’origine. Se non ci sono spazi adatti disponibili, la runa viene persa. 

Quando si assume  il controllo di un esagono contenente un segnalino  runa, questo viene subito girato a 

faccia  in su e così rimane fino al termine della partita. In seguito può quindi essere  influenzato da carte e 

mosse dell’avversario che si riferiscano ai segnalini runa di drago. 

Rimane opzionale l’utilizzo dei segnalini esplorazione durante la partita. Cambia il livello di difficoltà? 

 

 

Preparazione iniziale 

Costruzione  del  terreno  di  gioco:  viene  composto  dal  giocatore,  posizionando  un  totale  di  9  esagoni  a 

piacere, secondo le regole usuali, contenenti al massimo due città. I confini blu o rossi non possono essere 

utilizzati per bloccare/rendere totalmente inaccessibile una qualsiasi area. 

Vengono posizionate casualmente  le  tessere città e vengono disposte  le unità neutrali secondo  le  regole 

usuali. 

Si posiziona il proprio regno d'origine a piacere, secondo le regole usuali. 

Nell'esagono più lontano dal regno d'origine senza città (se possibile a 3 esagoni di distanza, altrimenti a 2. 

Se non è possibile è necessario ricreare  il tabellone di gioco), si posiziona una fortezza avversaria, dal  lato 

integro. Questo esagono viene considerato il regno d’origine dell’avversario ai fini delle Carte Missione. 

Si  posiziona  un  segnalino  runa  di  drago  dove  è  presente  la  fortezza  avversaria,  e  un  segnalino  falso 

nell’esagono dove è presente  la propria  fortezza. Poi si prendono 2 segnalini  runa di drago e 2 segnalini 

falsi, si mescolano casualmente coperti e si posizionano a piacimento negli esagoni del tabellone che non 

contengono già città o  la  fortezza avversaria, ad esclusione del proprio  regno di origine e  il più possibile 

lontano da esso. Quindi generalmente rimarranno vuoti i due esagoni immediatamente di fronte al proprio 

territorio d’origine. 

Nella  regione con  la  fortezza avversaria vengono posizionate  le  seguenti miniature avversarie: Tipo 3 x1, 

Tipo 2 x1, Tipo 1 x1. Nelle regioni con le città vengono posizionate le seguenti miniature avversarie: Tipo 3 

x1, Tipo 2 x1 oppure Tipo 3 x1, Tipo 1 x2. In ogni altra regione contenente un segnalino runa si posizionano 

le miniature avversarie: Tipo 2 x1 oppure Tipo 1 x2. 

Si  collocano eventuali  segnalini  ancora da  sistemare,  si prende  il  relativo materiale del  giocatore  (carte, 

eroi,  influenza,  tattiche, obiettivo...) e  si predispone  tutto  il  resto del materiale come durante  il normale 

setup. 

Oltre al tabellone fazione della razza del giocatore, si prende anche quello relativo alla razza avversaria, che 

viene  utilizzato  solamente  per  verificare  i  valori  e  le  abilità  delle  creature  durante  i  combattimenti. Gli 

indicatori risorsa non vengono considerati. 

Il mazzo missioni  viene  composto mescolando  le  carte  generiche  più  quelle  corrispondenti  agli  esagoni 

effettivamente presenti in gioco. 
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