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ZAC: Szia, Zac vagyok! Meg szeretném tanulni
hogy kell az IRONDIE-jal jatszani. Ugy hallottam
egyszerl. Meg tudndl tanitani?

DOT: Hat persze! Bevezetlek a jatékba. Aztan
hogyha megtetszett és el szeretnéd sajatitani,
ingyen letéltheted a teljes IRONDIE kézikdnyvet
a www.irondie.com weboldalon.

DOT: Négy egyszer( |épésben be tudom
mutatni, hogyan kell az IRONDIE-jal jatszani, de
el6szor tekintsiik meg a jatékhoz valé alap
eszkozeit, a kockakat.

Az IRONDIE kockaknak 9 ktlonb6zé alakja és 8
ktilonbo6z6 szine lehet. Azokat a kockakat
melyeken kicsi hdromszogek vannak, Tamado
kockaknak hivjuk, a pontokkal ellatottakat Véds
kockaknak, a figurakkal ellatottakat pedig
Eleters kockaknak. A Basic Blisterhoz tartozé
lapon taldlsz egy 6sszefoglalast a
tulajdonsagaikrol. A kilenc kiilénb6z6 alaknak
vannak elnevezései melyek azonositjak 6ket,
mint pl. Akadalyozo, Zuz6, stb.;

ZAC: Mindegyiket tudom hasznalni? Hogyan
valasztom ki, hogy melyiket hasznaljam?
Megvaltoztathatom a készletemet minden uj
jatékalkalommal?

DOT: A készletedet 9 kocka valasztasaval hozod
létre. Felhasznalhatod és kombinalhatod az
osszes tipust és szint, de a készletednek
tartalmaznia kell legalabb 1 TAmado, 1 Védé és
egy Eleter kockat. Ahogy egyre tapasztaltabb
leszel, meg tudod majd allapitani, hogy melyik
kocka illik a legjobban a jatékstilusodhoz. Nem
létezik olyan, hogy legyGzhetetlen kocka készlet,
a gy6zelem a taktikatol fligg, na meg persze
mindig segit némi szerencse. Tartsd észben,
hogy az egy Alap Blister-ben lévé kockdk mar
alapbol egy jatékra kész készletet alkotnak, de a
szorakozas egy része abbdl all, hogy fejleszted a
készleted.

ZAC: Mi mas szliikséges még hogy elkezdhessek
jatszani? Lattam egy szines lapot néhany fura
mezével rajta, az mi?

DOT: Mar csak egy 9 kockas készlettel
rendelkez§ ellenfelet kell taldlnod, akivel
jatszhatsz. A szines lap, amit lattal a
,Jatéktabla”, melyre jaték kozben helyezitek a
kockaitokat. Némi gyakorlat utan akar mar tabla
nélkal is tudni fogsz jatszani. A weboldalrol
letélthetsz még masfajta IRONDIE Jatéktablakat
melyek a személyes készleteidhez illenek.

ZAC: Hé, ezek a kockat tényleg fémbdl vannak...
és nehezek! Gondolom jobban fognak gurulni
egy sima felileten, mint a nappalim
livegasztalan, ugye?

DOT: Erre mérget vehetsz, Zac. Na, megtanitalak
jatszani a most kovetkez6 négy Iépést
hasznalva. Kezdjik az elején!

A JATEK CELJA

A jaték célja hogy legy6zd az ellenfeledet
azaltal, hogy leredukalod az Eleterépontjait
nullara. Egy jatékos Eleterépontjait az Eleterd
kockainak 6sszege hatdrozza meg.

Minden IRONDIE jaték forduldkra és fazisokra
van osztva. Minden fordulé harom fazisbdl all
melyek id6rendi sorrendben kovetik egymast:
1.) Utkdzet, 2.) Harc, és 3.) Karfelbecslés. Lehet

3 IRONDIE

olyan fordulé melyben nincs Harc fazis, ami
viszont a jaték legdsszetettebb része.
Elemezziink elGszor egy olyan jatékot melyben
csak Utkdzet és Karfelbecslés fazisok vannak.

UTKOZET (1. FAZIS)

1.  Minden jatékos kivalasztja azoknak a
kockaknak a tipusat és szamat, melyeket
hasznalni szeretne az Utkozet soran és az
ellenfelével egy idGben dob vellk. Az elsé
forduldnal a jatékosoknak legaldbb egy
Eleterd kockéval kell dobniuk (mindegyik
jatékosnak a jaték teljes id6tartalma alatt
legalabb egy Eleters kockajanak jatékban
kell lennie, kiilonben elveszti a jatékot).

2. Ugyelve arra, hogy ne valtoztassak meg a
dobott eredményt, a jatékosok dvatosan a
jatéktablajukra helyezik a kockdikat: A
Tamadod kockdkat a tablan abrazolt
Tamadas mezbkre kell helyezni, a Védé
kockakat a Védé mezbkre és az Eleterd
kockakat pedig az Eleteré mezékre (a
mezG6kon taldlhaté szamok a sorrendet
jelzik melyben a kockakat helyezni kell: 1 a
legmagasabb értékd kockanak és igy
tovabb).

Egy kis idGre félretessziik a Harc fazist és a Szin
szabalyokat, folytassuk tehat egybdl a
fordulatok végsd fazisaval.

KARFELBECSLES
(3. FAZIS)

1.  Minden jatékos kivonja a sajat Védé
kockdinak 6sszeadott értékét az
ellenfelének 6sszeadott Tamadd kockainak
értékébdl, hogy lassa, hogy az ellenfél
mennyi kart okozott neki.

2.  Ezutdn minden jatékos kivonja az ellenfél
altal okozott kdrpontokat a sajat Eleterd
kockaibdl. Ki kell valasztania, hogy hogyan
osztja el kivonandé karpontokat azok
kozott az Eleterd kockai kozott, melyek a
jatékban vannak (a teljes kivont
pontszamnak egyeznie kell az okozott
karral).

3. Minden Eleterd kockat mely nullara lett
redukalva az Abyssba kell helyezni. Az
Abyssba helyezett kockdak meg lettek
,semmisitve” és mar nem hasznalhatdak a
folyamatban 1évé jatékban. Az a jatékos
veszit melynek els6ként fogynak el az
Eleterd kockai. Ha egy fordulatban
mindkét jatékosnak egyszerre fogynak el
az Eleterd kockai, dontetlenben végzddik a
jaték.

4. Miutan fel lettek becsiilve a karok az
Eleterd Kockak kivételével az 6sszes kocka
,Limbo”-ba, vagyis a lomtarba lesz
helyezve.
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Ennél a pontnal ér véget a forduld és a jatékosok
visszaveszik keziikbe a kockaikat a Limbobdl.
Ezenkiviil mindegyikgjiik valaszthat egy Eleterd
Kockat a harcmezdrél és azt is visszaveheti kézbe,
de kotelezd legaldbb egy Eleterd kockat az Elet
mezdén hagyni. Ezutan jon a kovetkez§ fordulat,
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mely ismét az Utkdzés fazissal kezdGdik.

ZAC: De hogyha ilyen egyszer(i, akkor mire kell
hasznalni a kiilénb6z6 tipusu és alaku kockakat?

DOT: A Harc fazisban fognak kelleni melyre az
Utkozet és a Karfelbecslés Fazis kozben keriilhet
sor. A kovetkez&képpen miikodik:

HARC (2. FAZIS)

DOT: A kockaink kozul néhannyal dobtunk, és a
Jatéktablan helyeztik el 6ket, de ekozben
tartottunk is kockakat tartalékban (vagyis ,a
keztinkben”). Kezdve azzal a jatékossal, akinek a
legtobb kocka van a tartalékaban (dontetlen esetén
az kezd, akinek tobb az Eleters pontja), a jatékosok
Harcba dobhatjak a kockaikat egy parbaj kezdése
altal (ha véget ért az els6 parbaj a jelenlegi
Harcban a masik jatékosnak is lehet6sége lesz egy
Ujabb parbajt kezdeményezni). A Harc fazis kozben
a jatékosok a kockak kiilonb6z4 hatasait hasznaljak,
melyeknek az 6sszefoglalasat a jatéktablan taldlod
meg. Mindig kell, hogy legyen a hatasoknak egy
célpontja, azaz egy kocka melyekre ki akarja fejteni
a jatékos a sajat kockainak hatasait. Ne feledd: A
dontetlen esetében mindig a célpont kocka a
gyoztes (a dontetlen szabalyanak megfeleléen).

Mondjuk hogy nekem (DOT-nak) tobb van a
tartalékomban, mint neked (ZAC-neek), ugyhogy
én kezdhetem az elsé parbajt:

1.  DOT kivélasztja az egyiket a tartalékban lévé
kockai kozul és dob vele, mik6zben
kivalasztja az ellenfelének egyik kockajat,
mint célpont kocka és ezuttal jatékba vonja
azt. Ezutdn DOT elhelyezi a kockajat a Harc 1
nevezet( mezdre.

2.  ZAC valaszolhat azzal, hogy Harcba dobja az 6
egyik kockajat és ezutan elhelyezi a sajat
Harc 1 nevezetii mezGjére a jatéktablajan.
Ennek, a ZAC altal dobott kockanak, a
célpontjanak annak a kockanak kell lennie
melyet DOT dobott Harcba, vagy annak
melyet DOT kivalasztott célpontnak. Ha ZAC
ugy dont, hogy nem fogadja el a parbaijt,
vagy ha nem tud ra vélaszolni, a Harc fazis
véget ér és a DOT kockaja altal létrehozott
hatds Iép életbe.

8L DOT is valaszolhat: Dob egy masodik
kockaval. Ez a kocka csak azokat a kockakat
veheti célpontba melyek a Harc mezékon
vannak, vagy azokat melyek ki lettek
valasztva célpontkeént a folyamatban lévé
parbaj kozben. Ezt a masodik, dltala dobott
kockat DOT ezutdn elhelyezi a jatéktablajan
lévé Harc 2 megnevezésii mezén.

4. A parbaj utolsé lépéseként még ZAC is
dobhat egy masodik kockaval (a 3. pont
szabalyai szerint).

5.  Meg lesz hatdrozva a parbaj eredménye. Az
osszes létrehozott hatas hatasba lép, kezdve
a az utolsé kocka hatdsaval melyet az elsé
kocka elleni parbajban fejtett ki.

ZAC: Oké, azt hiszem értem, de tudnal mondani
egy példat?
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DOT: Mondjuk én dobtam egy Zuzéval az egyik
Tamado kockdd ellen, te egy Megsemmisit6vel
reagaltal az én Zuzom ellen és én ugy dontéttem
hogy passzolom a lehetGségemet egy masodik
dobdasra. Hogy megallapitsuk ennek a parbajnak az
eredményét, elGszor a Megsemmisité eredményét
vessziik figyelembe: ha nyer a Zuzé ellen, az (a
Megsemmisit6 eredménye alapjan) Limboba kerdl
és ezért az én Zuzém nem lesz képes
megsemmisiteni a célpontjat (a Zuzé eredménye
alapjan), fuggetlenil a dobas eredményétél. Ha
ellenben a Megsemmisit6 vesziti a mérkGzést,
tovabblépiink és elemezzik a Zuz6 eredményét. Ha
a Zuz6 nyeri meg a konfrontacidt, a te Tamadé
kockdad az Abyssba kerdil.

Ja, és még valami: Egy kocka értéke sosem lehet
t6bb 6nal vagy kevesebb 1nél. igy ha példaul 4et
dobsz egy Tamadd kockaval a Harc fazisban és a
célkocka dobasa 3 és ugy dontesz hogy megemeled
a célkockad dobasanak értékét, ennek a kockanak
az értéke 6-a lesz emelve (3+4=6!). Ha Ugy dontesz,
hogy redukalod akkor a célkockad Limbdba kertil.
Az Eleterd kockak kivételt képeznek ez alél a
szabaly aldl, mivel ha az értékik nulldra vagy az ala
csokken, azonnal az Abyssba kell helyezni 6ket.

ZAC: Oké, most mar tiszta. Es mit csinalunk, ha
véget ért az elsG parbaj?

DOT: Nos, azokat a kockakat melyek a Harc
mez6kon vannak Limboba kell helyezniink, neked
pedig jogod van egy Ujabb parbajt kezdeményezni.

ZAC: Es mikor van vége a Harc fazisnak, hogy
tovabbléphessiink a Karfelbecslés fazishoz? Hany
parbajt lehet vivni?

DOT: Akkor ér véget a Harc fazis ha, mar egyik
jatékosnak sincsen kockaja a tartalékdban, vagy ha
ugy dontenek, hogy mar nem szeretnének mas
parbajokat inditani. Ne feledd, ha egy jatékos ugy
dontene, hogy feladja a jogat egy parbaj
kezdeményezésére, akkor az a jatékos a Harc fazis
tovabbi idejében csakis a masik jatékos altal
kezdeményezett parbajokban tud részt venni. Az
ellenfélnek ilyenkor joga van annyi parbaijt inditani,
amennyit akar.

ZAC: Hat azt hiszem igazad volt. A Harc fazis
tényleg Osszetettebb a masik ketténél, inkabb
elolvasom még egy parszor!

DOT: Igazabol egyszer(ibb jatszani, mint
magyarazni, de nemsokara te is meg fogod érteni a
jaték stratégiajat. Minden forduléban eldontheted,
hogy melyik kockadat hasznalod a Harcban és
melyiket dobod (itkozetben; lehet, hogy az egyik
forduléban ugy dontesz, hogy megtartasz hat
kockat a kezedben, egy masikban viszont inkdbb
dobsz az Gsszessel. A stratégiak a kiilonbozd
kialakulé helyzetektdl fuggnek.

Azt se feledd, hogy én nem a korrekt sorrendben
magyaraztam el a jaték fazisait, mivel ugyebar az
elsével kezdtem, az utolséval folytattam és azutan
tértem vissza a masodikra (Utkozet, Karfelbecslés
és Harc), és a tényleges sorrendjiik a kdvetkezd: 1.
Fazis — Utkézet, 2.Fazis — Harc és 3. Fazis-
Karfelbecslés.

tablazat kromatikus

@ szdvetséges @ ellenséges

A SZINBONUSZ ES A
SPECIALIZACIOK

ZAC: Akkor most mar csak a szinek és a hatdsok
meghatarozdsa hidnyzik, nem? Ezek az Id6rendi
tablazaton vannak megmagyardzva a jatéktablan,
ugye?

DOT: Pontosan! De elGszor is tudnod kell, hogy
ezek a szinek rokonsagban vannak egymassal egy
ugynevezett ,rokonsagi fokozat” alapjan: Két
elsédleges szin alkotja egy masodlagos szin
,szuleit”, és egy masodlagos szin értelemszerlien
két elsGdleges szin ,gyereke”. Ezt elég egyszer(
megjegyezni, gondolj arra, ahogyan egy palettan
keverednek a szinek! A piros meg a kék példaul a
lila szilei, a z6ld pedig a sarga és a kék gyereke. A
feketének és a fehérnek nincsen semmilyenfajta
rokonsagi fokozata semelyik masik szinnel.

A rokonsaguknak megfelelen szovetségesen
viszonyulnak egymashoz bizonyos szinek (a szul6
szinek az 6 gyerek szineikhez és forditva). Ugyanigy
ellenségesen is viszonyulnak egymashoz kiilonb6z6
szinek (azok, melyek ugyanabba a kategdriaba
tartoznak: A piros ellenségesen viszonyul a
sargdhoz és a kékhez, a narancssarga ellenségesen
viszonyul a z6ldhoz és a lildhoz, a fekete pedig a
fehérhez), és vannak még egymashoz neutralisan
viszonyuld szinek (azok, melyek se nem
szOvetségesen, se nem ellenségesen viszonyulnak
egymashoz, mint példaul a sarga és a lila).

ZAC: J6, de mihez kell nekiink ez a
megkilonboztetés?

DOT: Mindig mikor ,,1”-est dobok egy kockaval,
lehet@ség szerint a szine altal létrehozott hatdst
hasznalom fel (a jatéktabla hatoldalan 1évé
Id6rendi tablazat alapjan) barmelyik sz6vetséges
kockara (de sosem 6nmagara). Ezt a szabalyt,
melyet az ,,1 szabdly”-nak nevezzuk, rogton fel kell
hasznalni barmely mas hatds el6tt (mint példaul
egy a Harc fazisban dobott kocka elétt), miként a
kocka a jatéktdblara lesz dobva.

Figyelj arra, hogy néhany Kiegészit6 tartalmazni fog
Ritka kockdkat, melyek erésebb szin bonuszokat
idéznek el8, még ha kettest is dobsz veliik! Ez
pontosabban meg van magyarazva a
www.irondie.com oldalrél ingyen letolthet6
kézikonyvben.

ZAC: Kirdly, ezek szerint még egy szerencsétlen
dobas esetén is szerezhetek bonuszt, ha jél
épitettem fel a készletem!

DOT: Pontosan! Emiatt fontos kiilénésen hogy jé
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alakd illetve jé szin(i kockdkat valassz, melyek jol
osszeillenek a készletedben 1évs, mas szind
kockakkal. Egy egyszin(i készlet megkapja az ezzel a
szabdllyal jard Gsszes elényt, ellenben
kiszamithatdbb is lesz egyben.

ZAC: Oké, most mar értem hogy egy készlet
kockainak miért vannak kilonb6z6
szinkombinaciéi.. de ugyanazokkal a
tulajdonsagokkal rendelkezik példaul egy sarga-kek
készlet, mint egy piros-sarga és narancssarga?

DOT: Nem teljesen. Egy fontos dolog van még, amit
tudnod kell, méghozza az hogy a kockaknak vannak
specializacioi. A jatéktablan van egy tablazat,
melyen fel vannak tuintetve a kil6nb6z6
specializaciok: Nézd meg a szineket, melyek az
egyes kockakhoz vannak sorolva azon a tablazaton,
mely 6sszegzi a kockdk tipusat és hatdsaikat. Ahogy.
lathatod, a fekete ,,specializélt” szine a Zuzénak, a
piros a Tamadénak és igy tovabb. Egy specializalt
kocka (azaz egy, a legjobb szin-tipus kombinacidval
rendelkezd kocka, mint pl. egy Fekete Z0z06, egy
Piros Tamado, stb.) megtoéri a dontetlen esetében
életbe |ép6 szabalyt melyrél a Harc Fazis kapcsan
beszéltunk. Ez azt jelenti, hogy mikor egy
specializalt kocka célba vesz egy NEM ELLENSEGES
kockat, mindenképp megnyeri a mérkézést még ha
dontetlenben is végzédik!

Mondok még egy példat csak, hogy teljesen tiszta
legyen: Egy séarga kockat célz6 Fekete Zuzd kocka
mindenképpen nyer, még ha ugyanazt az értéket
dobtad vele, mint az ellenfeled a célpont kockaval;
ez azért torténhet meg mivel a fekete a specializalt
szine a Zuzo6 kockdnak. Ellentétes esetben viszont
egy Fekete Zuz6 nem hasznalhatja ezt a kivételt a
dontetlennél fellépé szabalynal egy fehér kocka
esetében mivel a fehér ellenségesen viszonyul a
feketéhez és elvesziti a mérk6zést egy dontetlen
esetében.

ZAC: Ez azt jelenti, hogy egy specializalt kocka
erésebb a tébbinél! Csak specializalt kockakbadl
kéne felépitenem a készletem.

DOT: Hat, ennyire azért nem konny(, mivel akkor
nem igazan haszndlna a készleted az ,1” szabalyt.
Az IRONDIEban minden taktikai aspektust tigyesen
ki kell egyensulyozni és csak a tapasztalat fogja
megadni neked az ehhez vald képességet.
Mindenesetre ne felejts el elldtogatni a
www.irondie.com weboldalra, ahol taldlni fogsz
egy gazdagabb és jobban kidolgozott kézikdnyvet,
U] jatéktablakat és sok példat taktikakra és mar
létrehozott és bevalt készletekre. Na meg
osszehasonlithatod a felépitésben 1évé készleteidet
mas jatékosok altal 0sszerakott készleteivel online
és a legkozelebbi viszonteladédnal. Minden tiszta?

ZAC: Ehm..

DOT: Akkor jatszunk! Nincs jobb tanulasi médszer
gy6zelemhez, mint egy keserves vereség. Es amugy
is, ezek kockdk, nem sakkfigurdk. A te oldaladon
lesz a kezd6k szerencséje.

www.irondie.com

www.irondie.com
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