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IRONDIESst ein spannendes Gesellschaftsspiel, bei dem zwei (oder mehr) Spieler mit kunstvoll gestditadwirfeln
Karﬁpfe austragenJeder der sammelbaren Wurfelt eine bestimmte Kombination aus Form, Farbe und Funkiibre
e|n2|gart|ge Gestaltung mactte Wiirfelaber alleine schon zu Sammlerstiicken
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Die Regeln voIRONDIHBassen sich in ein paariMiten lernen aber durch die Vielfalt der mogllchen Wirkdbmbinationen @
ist jedes Spiel wieder anders. Du kannst immer neue Zusammenstellungen ausproblérem dethe Spielstrategien ol
erweitern und verbessern. ~
Kelne‘, zweillRONDI®Partien sind identisch Es liegt an dirgin erfolgreichesWirfelSet zusammenzustellen. Hast du die
richtige Strategie, um deinen Gegner zu besiegen? Jedes Spiel ist eine neue Herausforderung, die mit Geschick und
Quantchen Gliick gemeistert werden kann ¢
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Vor dem Spiel stellt sich jeder Spieler aus seinen Wurfeln ganes Set zusammeBurch die Vielzahl der Kombinationen
aus Formen und Farben der Wiirfel kénnen nahezu endlos viele verschiedene Sets entstehjeles Set wird seine ganz

eigene Strategie verfolgen

Fir sein Set sucht sich jeder Spieler gedd\irfel aus Wenn das Spiel beginnentscheidetjeder Spieleffir sich, wie viele
seiner 9 Wirfel er erst mal in der Hand behalten mdchte und wie viele er gleich zu Beginn werfen.ries¢eWirfel
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IRONDIEst ein taktisches Wiirfelspiel hocBede Wiirfelform hat eine bestimmte Funktion, die durch die Farbe des Wiirfels

noch einmal differenziert wirdAnders als in andereiVirfelspielen ist belRONDIEicht das Glick der entscheidende

Faktor. Viel wichtiger ist, die eigenen Wirfehd die unterschiedlichen Funktionstrategischgeschickzusammenzustellen
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werden von beiden Spielern gleichzeitig in die Schlacht gewoDie Angriffswirfel fligen dem Gegner Schaden zu, dig> °

Verteidigungswirfeblocken die Angriffe des Gegnersd die Lebenswiirfejeben an wie viel Energie jeder Spieler hat.

Wenn ein Spieler keine Lebenswiirfel mehr im Spieltngter verloren

Die Wirfel, die ein Spieler nicht in die Schlacht geworfen, sonderder Hand behalterhat, sind seine Reserve. lhre
verschiedenen Fahigkeiten kdnnen spater in der Gefechtsphase eingesetzt werdenVNurfel in der Schlacht zu

beeinflussen

Zum Beispiel kanein Spieler im Gefecht mit einem Gesch@ésrfel auf einen im Spiel befindlichen Wurfel des Gegner
zielen Wenn der Spieler mit dem Geschoss eine hohere Zahl wirfelt als der Wiirfel des Gegnekazeigt2 Punkte vom
Wiirfel des Gegners abziehiemenn das Wiirfelergebnis niedriger jgann er immerhin noclh Punkt abziehen

Am Ende einer Runde vergleichen die Spieler ihre Anguiffd Verteidigungswirfel. Hat ein Spieler mehr Angriff als der

Gegner Verteidigung, zieht der Gegner die Differenz voresd_ebenswiirfeln ab
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Die 9 Wirfelsorten sind iB KLASSEN unterteitlie bestimmen, wie die einzelnen Wurfel in der SCHLACHT eingesetito
werden kdnnen S
a. ANGRIFFSWUREBLfihren Seiten zeigeBreieckedie Zahlenl-6 an. Siekonnen dem Gegner SCHADEN zufligen
b. VERTEIDIGUNGSWURFEIf ihren Seiten zeigeunkte die Zahlen1-6 an Sie wehren den Schaden der

gegnerischen ANGRIFFSWURFEL ab.

c. LEBENSWURERwf ihren Seiten zeigefiffern die Zahlen1-6 an Sie geben die Lebenspkie eines Spielers an,
d. h. wie viel Schaden ein Spieler aushalt, bevor er besiegiVishn ein Spieler keine LEBENSWURFEL mehr i@
Spiel hathat er verloren
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NAMEUND FORM
Jededer neun Wirfelsorterat eineeigeneFORMund kann im GEFECHT ganz bestienaFFEKTE bewirken.
SPEZIALISIERUNG < i
Hier kommen FORM und FARBE der Wirfel zusamdeste FORM, d. h. jede Wirfelsorte ist auf eine FARB |
spezialisiert, in der ihr EFFEKT besonders starkirstWiirfel mit der spezialisierten Kombination aus FORM AiBE @
(siche® « WC9[ 9L D9 b {/ I) gewihre WDUELLE cadcll bei GleichstaadRer er zielt auf einen Wiirfel
VERFEINDETER Farbe (S3BfEC! w. 9b 9. dzy G Sy )
ZIEL
Bezeichnet den/die Wiirfel, auf den/die der EFFEKT eines in der GERH@Hd $jeworfenen Wials angewendet
werden kann df
VERGLEICH

Der Ausgang eines DUELLS inGEEFECHTSPHA@BERgt vom VERGLEICH des geworfenen Wirfels mit seinem ZIEL
Es gibt drei verschiedene Arten, auf die festgestellt werden kann, ob ein WiBBUEL lerfolgreich war
i.> (hdher): wenn der geworfene Wurfetine héhere Zahlzeigt als der ZIBW(rfel, ist es ein Erfolg; andernfalls ist es
ein Misserfolg
ii. <(niedriger) wenn der geworfene Wiirfel eineiedrigereZahl zeigt als der ZHa\iirfel, ist es ein Erfolg; andernfll
ist es ein Misserfolg
iii. @ ega): der EFFEKT wird angewendet, egal welche Zahl gewdrfelt wurde

[ MASEARE S

EFFEKT
Bezeichnet die Aktion, die ein Spieler, je n&chebnis des VERGLEICHS, ausfihren darf
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