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IRONDIE - Regeln 
Oktober 2010 

 

 
EIN WÜRFELSPIEL 

 
 
IRONDIE ist ein spannendes Gesellschaftsspiel, bei dem zwei (oder mehr) Spieler mit kunstvoll gestalteten Metallwürfeln 
Kämpfe austragen. Jeder der sammelbaren Würfel hat eine bestimmte Kombination aus Form, Farbe und Funktion. Ihre 
einzigartige Gestaltung macht die Würfel aber alleine schon zu Sammlerstücken. 
 
Die Regeln von IRONDIE lassen sich in ein paar Minuten lernen, aber durch die Vielfalt der möglichen Würfel-Kombinationen 
ist jedes Spiel wieder anders. Du kannst immer neue Zusammenstellungen ausprobieren und so deine Spielstrategien 
erweitern und verbessern. 
 
Keine zwei IRONDIE-Partien sind identisch. Es liegt an dir, ein erfolgreiches Würfel-Set zusammenzustellen. Hast du die 
richtige Strategie, um deinen Gegner zu besiegen? Jedes Spiel ist eine neue Herausforderung, die mit Geschick und einem 
Quäntchen Glück gemeistert werden kann. 
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DAS SPIEL 

 
IRONDIE ist ein taktisches Würfelspiel hoch. Jede Würfelform hat eine bestimmte Funktion, die durch die Farbe des Würfels 
noch einmal differenziert wird. Anders als in anderen Würfelspielen ist bei IRONDIE nicht das Glück der entscheidende 
Faktor. Viel wichtiger ist, die eigenen Würfel und die unterschiedlichen Funktionen strategisch geschickt zusammenzustellen.  
 

Vor dem Spiel stellt sich jeder Spieler aus seinen Würfeln ein eigenes Set zusammen. Durch die Vielzahl der Kombinationen 
aus Formen und Farben der Würfel können nahezu endlos viele verschiedene Sets entstehen, und jedes Set wird seine ganz 
eigene Strategie verfolgen.  
 

Für sein Set sucht sich jeder Spieler genau 9 Würfel aus. Wenn das Spiel beginnt, entscheidet jeder Spieler für sich, wie viele 
seiner 9 Würfel er erst mal in der Hand behalten möchte und wie viele er gleich zu Beginn werfen möchte. Diese Würfel 
werden von beiden Spielern gleichzeitig in die Schlacht geworfen: Die Angriffswürfel fügen dem Gegner Schaden zu, die 
Verteidigungswürfel blocken die Angriffe des Gegners, und die Lebenswürfel geben an, wie viel Energie jeder Spieler hat. 
Wenn ein Spieler keine Lebenswürfel mehr im Spiel hat, hat er verloren.  
 

Die Würfel, die ein Spieler nicht in die Schlacht geworfen, sondern in der Hand behalten hat, sind seine Reserve. Ihre 
verschiedenen Fähigkeiten können später in der Gefechtsphase eingesetzt werden, um Würfel in der Schlacht zu 
beeinflussen.  
Zum Beispiel kann ein Spieler im Gefecht mit einem Geschoss-Würfel auf einen im Spiel befindlichen Würfel des Gegners 
zielen. Wenn der Spieler mit dem Geschoss eine höhere Zahl würfelt als der Würfel des Gegners zeigt, kann er 2 Punkte vom 
Würfel des Gegners abziehen; wenn das Würfelergebnis niedriger ist, kann er immerhin noch 1 Punkt abziehen. 
 

Am Ende einer Runde vergleichen die Spieler ihre Angriffs- und Verteidigungswürfel. Hat ein Spieler mehr Angriff als der 
Gegner Verteidigung, zieht der Gegner die Differenz von seinen Lebenswürfeln ab. 

 DIE WÜRFEL  
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1. KLASSE:   

Die 9 Würfelsorten sind in 3 KLASSEN unterteilt, die bestimmen, wie die einzelnen Würfel in der SCHLACHT eingesetzt 
werden können:  

a. ANGRIFFSWÜRFEL: Auf ihren Seiten zeigen Dreiecke die Zahlen 1-6 an. Sie können dem Gegner SCHADEN zufügen. 

b. VERTEIDIGUNGSWÜRFEL: Auf ihren Seiten zeigen Punkte die Zahlen 1-6 an. Sie wehren den Schaden der 
gegnerischen ANGRIFFSWÜRFEL ab.  

c.  LEBENSWÜRFEL: Auf ihren Seiten zeigen Ziffern die Zahlen 1-6 an. Sie geben die Lebenspunkte eines Spielers an, 
d. h. wie viel Schaden ein Spieler aushält, bevor er besiegt ist. Wenn ein Spieler keine LEBENSWÜRFEL mehr im 
Spiel hat, hat er verloren. 

2. NAME UND FORM: 

Jede der neun Würfelsorten hat eine eigene FORM und kann im GEFECHT ganz bestimmte EFFEKTE bewirken. 
 

3. SPEZIALISIERUNG:  
Hier kommen FORM und FARBE der Würfel zusammen. Jede FORM, d. h. jede Würfelsorte ist auf eine FARBE 
spezialisiert, in der ihr EFFEKT besonders stark ist. Ein Würfel mit der spezialisierten Kombination aus FORM und FARBE 
(siehe α²«wC9[9LD9b{/I!C¢9bά ƻōŜƴ) gewinnt DUELLE auch bei Gleichstand, außer er zielt auf einen Würfel 
VERFEINDETER Farbe (siehe αDIE C!w.9bά ǳƴǘŜƴ). 
 

4. ZIEL:  

Bezeichnet den/die Würfel, auf den/die der EFFEKT eines in der GEFECHTS-Phase geworfenen Würfels angewendet 
werden kann. 
 

5. VERGLEICH:  
Der Ausgang eines DUELLS in der GEFECHTSPHASE hängt vom VERGLEICH des geworfenen Würfels mit seinem ZIEL ab. 
Es gibt drei verschiedene Arten, auf die festgestellt werden kann, ob ein Würfel im DUELL erfolgreich war: 

i. > (höher): wenn der geworfene Würfel eine höhere Zahl zeigt als der ZIEL-Würfel, ist es ein Erfolg; andernfalls ist es 
ein Misserfolg.  

ii. < (niedriger): wenn der geworfene Würfel eine niedrigere Zahl zeigt als der ZIEL-Würfel, ist es ein Erfolg; andernfalls 
ist es ein Misserfolg.   

iii. Ø (egal): der EFFEKT wird angewendet, egal welche Zahl gewürfelt wurde. 
 
6. EFFEKT:  

Bezeichnet die Aktion, die ein Spieler, je nach Ergebnis des VERGLEICHS, ausführen darf. 

   

 














