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KLINGENTANZKLINGENTANZ
Messe dein taktisches Geschick in rasanten Duellen 
gegen andere Spieler. Tretet mit unterschiedlichen 
Fantasy-Teams in verschiedenen Terrains gegenein-
ander an, um eine von drei Anführerfiguren aus dem 
gegnerischen Spielgebiet zu befreien und sicher nach 
Hause zu bringen.

Was du für das Spiel brauchstWas du für das Spiel brauchst
Du brauchst eine Teamkarte sowie die dazu passende 
Terrain-Karte. Schneide deine 14 Spielfiguren, 3 Ta-
lismane, den Kasten „Spezifische Eigenschaften“ und 
den Kasten „Spezifische Talismane“ aus. Zusätzlich 
braucht ihr insgesamt 8 sechsseitige Würfel.

��		 SPIELBEGINNSPIELBEGINN

Einigt euch vor Spielbeginn, mit welchen Teams ihr 
gegeneinander antretet. Es sollte sich um unter-
schiedliche Teams handeln. Legt beide Kampfgebiete 
so aneinander, dass die schraffierten Felder am wei-
testen auseinanderliegen. Etwa so:

��		 DIE TEAMSDIE TEAMS

Sucht euch jeweils 1 Talisman eures Teams aus und 
legt ihn verdeckt vor euch ab (die übrigen beiden Ta-
lismane kommen aus dem Spiel). Während des Spiels 
könnt ihr den Talisman jederzeit aufdecken und an-
wenden. Beachtet, dass jeder Talisman einen ande-
ren Effekt hat (siehe Karte „Spezifische Talismane“). 
Legt alle 3 Boss-Figuren (Kronen-Symbol anstelle 
von Angriff) verdeckt vor euch aus. Legt zwei Boss-Fi-
guren ab (ohne auf die Vorderseite zu schauen), lasst 
einen Boss verdeckt liegen. Stellt aus den übrigen 
Figuren ein Team zusammen, das exakt 15 Punkte 
Wert ist und aus mindestens 4 Figuren und maxi-
mal 7 Figuren besteht. Nehmt alle übrigen Figuren 
aus dem Spiel. Platziert die Figuren verdeckt auf den 
schraffierten Startfeldern eures Kampfgebiets. Sobald 
das Spiel beginnt, dreht alle Plättchen um.

��		 ZIEL DES SPIELSZIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, entweder sämtliche gegnerischen 
Figuren zu besiegen oder den eigenen Boss zu befreien 
und zurück in die eigene Startlinie zu bringen. Das Be-
siegen des gegnerischen Bosses bringt einen Extrapunkt:

Sieg-	  Sieg-	  
punkte	 Bedingungpunkte	 Bedingung
1	 Alle gegnerischen Figuren werden besiegt
1	 Gegnerischer Boss wird besiegt
1	 Eigener Boss wird befreit
2	 Eigener Boss wird zurück in die Startlinie‚		
	 gebracht
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��		 SPIELABLAUFSPIELABLAUF

Ermittelt den Startspieler per Zufall. 

Phase 1 – WürfelphasePhase 1 – Würfelphase
Der Startspieler würfelt 8 sechsseitige Würfel und 
lässt sie neben dem Spielfeld liegen. Diese acht Wür-
fel heißen Bewegungswürfel.

Phase 2 – BewegungsphasePhase 2 – Bewegungsphase
Abwechselnd, beginnend beim Startspieler, nimmt 
sich jeder Spieler einen der 8 Bewegungswürfel und 
teilt ihn einer seiner Figuren zu, die sich in dieser 
Runde noch nicht bewegt hat. Die Figur erhält Bewe-
gungspunkte entsprechend der Würfelzahl (der Wür-
fel wird nicht erneut gewürfelt!) und darf sich um so 
viele Felder bis zum Bewegungslimit bewegen, wobei 
ihr Bewegungssymbol folgende Bewegungen erlaubt:

Zu Fuß.Zu Fuß. Die Figur darf sich nicht durch Fel-
der bewegen, in denen eine andere Figur 
(auch eigene!) steht. Bewegt sie sich über 

Kanten, die mit dem Symbol   gekennzeichnet 
sind, reduzieren sich die Bewegungspunkte um 1 pro 
Symbol.

Beritten.Beritten. Die Figur darf sich durch eigene 
Figuren hindurch bewegen. Bewegt sie sich 
über Kanten, die mit dem Symbol   ge-

kennzeichnet sind, reduzieren sich die Bewegungs-
punkte um 1 pro Symbol.

Flieger. Flieger. Die Figur kann sich über eigene 
und gegnerische Figuren bewegen und 
-Symbole ignorieren.

Tipp: Tipp: Um anzuzeigen, welche Figur sich bereits be-
wegt hat, kann man das Plättchen nach der Bewe-
gung um 90 Grad  drehen. 

��		 WEITERE REGELNWEITERE REGELN

	h Figuren können sich immer nur horizontal und 
vertikal bewegen.

	h Figuren haben keine Ausrichtung wie „vorne“ 
oder „hinten“, sondern können sich in alle Rich-
tungen bewegen.

	h Eine Figur muss nicht alle Bewegungspunkte nut-
zen.

	h Eine Figur darf ihre Bewegung nie in einem Feld 
beenden, in dem eine andere Figur steht.

	h Das Bewegungslimit (Zahl oben rechts) gibt die 
maximale Anzahl zurücklegbarer Felder an (unab-
hängig von den Bewegungspunkten!). Der Soldat 
(siehe vorherige Regelsite) kann sich maximal 2 
Felder bewegen, sollte er dabei Kanten mit  
überbrücken müssen, wird er jedoch mehr Bewe-
gungspunkte brauchen.

	h Sobald eine Figur bewegt wurde, wird der benutzte 
Würfel vor dem Spieler als Vorratswürfel abgelegt, 
dabei darf sich die Augenzahl nicht verändern! 

	h Kann oder will der Spieler keine Figur mehr bewe-
gen, erhält er dennoch Bewegungwürfel und darf 
ihn als Vorratswürfel vor sich ablegen. 

Phase 3 – AktionsphasePhase 3 – Aktionsphase
Reihum, beginnend beim Startspieler, darf jeder Spie-
ler einen Angriff oder einen Eilmarsch ausführen oder 
passen. 

Eilmarsch: Eilmarsch: Figuren, die in Phase 2 nicht bewegt wur-
den, dürfen sich nun bewegen, indem man ihnen ei-
nen Vorratswürfel zuteilt, der wie ein Bewegungswür-
fel behandelt wird. (Bewegungsregeln, siehe oben). 
Der Würfel wird danach beiseite gelegt.

Angriff:Angriff: Figuren, die in dieser Runde noch nicht an-
gegriffen haben und keinen Eilmarsch ausführten, 
können einen Angriff ausführen (siehe unten). 

Passen: Passen: Ein Spieler kann passen, indem er 1 Vorrats-
würfel abgibt. Die Runde wird beim Gegner fortge-
setzt.

Ende der RundeEnde der Runde
Nachdem die Spieler alle 4 Vorratswürfel ausgege-
ben haben, wechselt der Startspieler und die nächste 
Runde startet mit Phase 1. Alle Würfel, die im Laufe 
von Runde 3 beiseitegelegt wurden, werden nun neu  
gewürfelt und als Bewegungswürfel ausgelegt.
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��		 KAMPFREGELNKAMPFREGELN

Das Kampfsymbol auf den Plättchen zeigt an, wel-
che Form von Angriff eine Figur ausführen kann.

Nahkampf. Nahkampf. Angriff in ein horizontal oder 
vertikal benachbartes Feld. Teile der Figur 
einen Vorratswürfel zu. Addiere die Augen-

zahl auf die Angriffsstärke. Ist das Ergebnis 6 oder 
höher, ist der Angriff geglückt.

Fernkampf. Fernkampf. Angriff über 1 bis 2 Felder in 
gerader Linie oder 1 Feld diagonal. Ablauf 
wie oben. 

Zauberangriff. Zauberangriff. Angriff über 1 bis 3 Felder 
in gerader Linie oder 1 Feld diagonal. Ab-
lauf wie oben.

BLOCKEN BLOCKEN 

Die getroffene Figur wird entweder aus 
dem Spiel genommen, oder muss den An-
griff blocken. Dazu gibt der Besitzer 1 Vor-

ratswürfel aus, der gleich hoch oder niedriger ist als 
der Verteidungswert. Der Vorratswürfel wird danach 
abgelegt. 
Wichtig:Wichtig: Jede Figur kann pro Runde maximal 1 x an-
greifen und 1 x blocken. Ausnahme: Bosse können 
nicht angreifen.

��		 BOSSE BOSSE 

Sobald eine Figur die schraffierte Linie des gegne-
rischen Teams erreicht hat, kann der Spieler die Fi-
gur in Phase 3 umwandeln. Lege dazu 1 beliebigen 
Vorratswürfel ab. Die Figur wird aus dem Spiel ge-
nommen und durch den verdeckt liegenden Boss 
ersetzt. Erst jetzt wird die Boss-Figur umgedreht. 
Bosse können sich nur bewegen und blocken, aber 
keine Angriffe ausführen. Auch Bosse können nur 
einmal pro Runde blocken (indem man einen pas-
senden Vorratswürfel ausgibt) und müssen sich an 
die normalen Bewegungsregeln halten.

� � SPIELENDESPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn ein befreiter Boss seine 
Heimat-Ziellinie erreicht oder ein Spieler sämtliche 
Figuren verloren hat.
Die Spieler zählen ihre Siegpunkte zusammen. Wer 
die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.

��		 WEITERE SYMBOLEWEITERE SYMBOLE

Terrain-Symbol. Terrain-Symbol. Steht eine Figur benachbart zu einem 
passenden Terrain-Symbol, darf der Spieler den zu-
gewiesenen Vorratswürfel für Angriffe oder Blocken 
(aber nicht für Bewegung) um +1 oder –1 verändern. 

Eigenschaften und TalismaneEigenschaften und Talismane
Jedes Team hat 2 bis 3 Eigenschaften. Diese werden 
auf der Teamkarte beschrieben. Du kannst das ent-
sprechende Feld ausschneiden und aufheben. 
Talismane können jederzeit eingesetzt werden, indem 
man das Talisman-Plättchen umdreht und den Effekt 
sofort ausführt. Das ist (je nach Art des Talismans) 
auch dann möglich, wenn der andere Spieler gerade 
an der Reihe ist.
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��		 ÜBERSICHT EIGENSCHAFTEN ÜBERSICHT EIGENSCHAFTEN 

SchreckenSchrecken. Benachbarte* gegnerische Figu-
ren haben –1 auf Verteidigung (bis zum 
Minimum von 1).

Ranken.Ranken. Will sich eine benachbarte* gegne-
rische Figuren bewegen, kann sie diese 
Runde nur 1 Feld weit ziehen.

Winzig.Winzig. Ignoriere . Bewegt sich die Figur 
in ihrer Bewegung über mindestens 1  , 
erhält es +1 Bewegungspunkt und +1 Be-
wegungslimit.

Tierbegleiter. Tierbegleiter. Sobald die Figur einen An-
griff blockt, darf sie in ein horizontal/verti-
kal benachbartes Feld ziehen.

Garde. Garde. Benachbarte* eigene Figuren haben 
+1 Verteidigung.

Kommando. Kommando. Benachbarte* eigene Figuren 
haben +1 auf Angriff. 

Sprint. Sprint. Wird ein Bewegungswürfel der ent-
sprechenden Zahl auf die Figur gelegt, darf 
sich die Figur 1 Feld weiter bewegen.

Fluch. Fluch. Attackierst die Figur eine gegneri-
sche Figur und trifft sie, darfst du die Ziel-
figur um 1 Feld horiz./vert. bewegen, auch 
wenn sie blockt.

Wiederauferstehung. Wiederauferstehung. Wird Figur besiegt, 
lege sie offen ab. Bewegungphase: Wende 
1 Würfel mit der abgebildeten Zahl auf 
und stelle die Figur in der Startreihe auf. 
Das zählt für diese Runde als Bewegung.

��		 ÜBERSICHT TALISMANE ÜBERSICHT TALISMANE 

Nachschub. Nachschub. Verbrauche diesen Talisman, 
wenn du keine Vorratswürfel mehr hast: 
Nimm 1 Würfel, wirf ihn erneut und be-
nutze ihn sofort.

Glück. Glück. Würfele den aktuell benutzten Wür-
fel neu, das neue Ergebnis zählt.

Leben. Leben. Stelle eine besiegte Figur (kein 
Boss!) in die Anfangsreihe zurück.

Horoskop 6. Horoskop 6. Drehe den aktuellen Würfel 
auf die Zahl 6.

Horoskop 1. Horoskop 1. Drehe den aktuellen Würfel 
auf die Zahl 1.

Fluch. Fluch. Bewege sofort und außer der Reihe 
eine gegnerische Figur um 1 Feld (horiz./
vertik.). Ignoriere Bewegunglimits und an-
dere Einschränkungen.

Weg. Weg. Am Ende der Bewegungsphase: Be-
wege 1 Figur in ein benachbartes (horiz./
vertik) freies Feld. Ignoriere Bewegunglimits 
und andere Einschränkungen.

* Benachbart bedeutet: 1 Feld horizontal, vertikal oder diagonal.
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��		 ÜBERSICHT TERRAINSYMBOLEÜBERSICHT TERRAINSYMBOLE

Wolken / Blitze / Element LuftWolken / Blitze / Element Luft Schnee / Eis / KälteSchnee / Eis / Kälte

Element Wasser / Sumpf Element Wasser / Sumpf Baum / Wald / NaturBaum / Wald / Natur

Gebäude / Kultur / MauernGebäude / Kultur / Mauern Feuer / Wüste / HitzeFeuer / Wüste / Hitze

Schatten / Heimlichkeit / VersteckSchatten / Heimlichkeit / Versteck Berg / Stein / Höhle Berg / Stein / Höhle 

Magie / EnergieMagie / Energie
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��		 OPTIONALE REGELNOPTIONALE REGELN

Einigt euch vor dem Spiel, ob ihr eine der folgenden 
optionalen Regeln verwenden wollt.

Chaotische BewegungChaotische Bewegung
Überspringt in jeder Runde Phase 1 (Würfelphase). 
Stattdessen würfelt jeweils in Phase 2 einen Würfel. 
Teilt das gewürfelte Ergebnis einem eurer Figuren als 
Bewegungspunkte zu. Legt den Würfel danach wie 
üblich vor euch ab, ohne die Augenzahl zu verän-
dern. Tut dies solange, bis jeder Spieler 4 Vorrats-
würfel vor sich liegen hat.

Boss limitierenBoss limitieren
Anstatt einen der drei Bosse zufällig zu ziehen, dürft 
ihr vor Spielbeginn 1 Boss aussortieren. Legt die bei-
den anderen Bosse verdeckt aus. Sobald ihr einen 
Boss umwandelt, zieht einen der ausliegenden Bosse 
verdeckt, legt den anderen Boss dann ab.

ZufallsterrainZufallsterrain
Anstatt das Terrain des eigenen Teams zu verwenden, 
zieht ein zufälliges Terrain oder tauscht eure Terrains 
aus. Ignoriert in diesem Fall sämtliche Team-Symbole 
auf allen Terrains.

MehrspielerMehrspieler
Bildet Zweier- oder Dreierteams beliebiger Zusam-
mensetzung und legt mehrere Terrains nebeneinan-
der aus. Bei 4 Spielern 2 x 2 Felder, bei 6 Spielern 
3 x 2 Felder etc. Das Spiel endet erst, wenn eine 
komplette Seite keine Figuren mehr hat oder wenn 
insgesamt 3 Bosse ins Ziel gebracht wurden.
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Redaktion Mirko Bader | Layout Vincent Modler
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Ikons Grundlagen von game-icons.net, Nachbe-
arbeitet von Vincent Modler

PunktanpassungPunktanpassung
Erhöht oder verringert die Startpunkte zur Auswahl 
der Teams (normalerweise 15) oder erlaubt keine, 2 
oder 3 Talismane. Die Zahl von maximal 7 Figuren 
pro Team sollte aus Platzgründen nicht verändert 
werden.

OverkillOverkill
Bosse spielen keine Rolle; das Spiel endet erst, wenn 
eine Seite keine Figuren mehr hat.
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