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Jest rok 2175. Ludzko$¢, pomimo wielu wojen grozacych zniszczeniem gatunku
ludzkiego, nadal istnieje. Jednak jak dtugo jeszcze?

Ludzko$¢ siggneta gwiazd. Poprzez tunele czasoprzestrzenne pomigdzy systemami
gwiezdnymi podrézuja ogromne statki handlowe zwane Circularami. Circulary sa
kontrolowane przez O-12, migdzynarodowy twor bedacy Organizacja Narodow
Zjednoczonych nowej ery, ale z duzo wigksza mozliwoscia podejmowania oraz
egzekwowania decyzji. Bardzo potgzna i skomplikowana Sztuczna Inteligencja[A.L]
jest obecna w catej Ludzkiej Sferze, stanowi ona niezbgdna pomoc dla wielkich
poteg, wspierajac O-12 w zachowaniu kruchej rownowagi pomigdzy nimi.

Stare nacje potaczyly si¢ w ogromne migdzynarodowe federacje i rozdzielity
pomigdzy siebie nadajace si¢ do zamieszkania systemy gwiezdne. Te nowe potegi
kieruja si¢ w dalszym ciagu starymi rzadzami ludzko$ci: potrzeba posiadania
przestrzeni zyciowej, zasobow oraz wladzy. Wszystkie chca tego samego, wiec
konflikty pomigdzy nimi sa nieuniknione. Starcia i walki sa norma, niewazne czy sa
one otwarte czy tez pozostaja w cieniu, na duza czy na mata skalg, trwaja lata czy
minuty... Bycie zotnierzem w tych czasach jest dalekie od nudy.

PanOceania jest najwigksza potgga w catej Ludzkiej Sferze. Posiada najwigksza
liczbg planet, najsilniejsza gospodarke i najnowoczesniejsze technologie.
Pragmatyczna i wspaniatomyslna, PanOceania jest mieszanka réznych kultur,
dziedziczka najlepszych demokratycznych i socjalnych dokonan zachodu. Dumna z
siebie i trochg wladcza, moze sig chelpi¢ tym, Ze ma najbardziej zaawansowane
technologicznie spoteczenstwo i armig.

Inna wielka potega, wiecznym wrogiem nieustajacym w spiskach i intrygach
majacych doprowadzi¢ do upadku swego przeciwnika, jest Yu Jing (czyt. Ju Czing)
Azjatycki Gigant. Caty daleki wschod zjednoczyt sig pod flaga tego co niegdys byto
Chinami, ale teraz stato si¢ jedna, jakkolwiek wewngtrznie zréznicowana, orientalng
kultura. Produkt wielkiego przemystu, rozwoju technologicznego oraz silnej
rozwijajacej si¢ gospodarki, Yu Jing jest zdeterminowane by osiagna¢ dominujaca
pozycje na ktora zastuguje.

Haqgislam, Nowy Islam, jest mniejsza sita, dysponujaca tylko jednym systemem
gwiezdnym, Bourak. Odrzuciwszy fundamentalizm Haqqislam odwotuje si¢ do
zlotych lat islamu, gdy byt on humanistyczny, filozoficzny i $ci$le potaczony z
naturg. Wiedza biologiczna oraz terraformacja sa gtéwnym kapitatem Haqqislamu,
stynacego rowniez z najlepszych uczelni medycznych i planetologicznych w catej
Ludzkiej Sferze.

Nomadzi stanowig zatogg trzech ogromnych statkéw kosmicznych, wybrali oni
odlaczenie sig od spoteczenstwa kontrolowanego przez wielkie makroekonomiczne
bloki i Sztuczna Inteligencje. Podrozuja teraz, handlujac, od sytemu do sytemu.
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Tunguska poswigcita si¢ handlowi
informacja oraz przechowywaniu jej.
Corregidor oferuje zdolnych inzynierow
za rozsadna ceng. Natomiast zatoga
trzeciego ze statkow, Bakunina,
handluje wszystkim co jest egzotyczne i
nielegalne, poczawszy od modnych
ubraf a skonczywszy na nano-
technologii.

Ariadna sktada si¢ z potomkow
pierwszego statku z kolonistami ktory
znikl w tunelu czasoprzestrzennym i
zostal uznany z stracony. Odizolowani
na dalekiej i wrogiej planecie,
Ariadczycy Kozacy, Amerykanie,
Szkoci i Francuzi rozwingli si¢ w
twarda i technologicznie stabo
rozwinigta silg, ktorej dopiero niedawno
udalo sig z kontaktowac z Ludzka Sfera
i ktora stara sig teraz uzyskac przestrzen
dla siebie oraz nie da¢ si¢ zdominowaé
innym potggom.

Pola bitew, jawne czy nie,
znajduja si¢ na planetach i
systemach gwiezdnych
podzielonych pomlqdzy rézne f l
sity. Surowa izimna
Svalarheima, duszne dzungle
zniszczone miasta Paradise,
geste lasy Ariadny, niezbadana
przestrzen na granicach ludzkie;j @
strefy. Nazwy ktore dopiero co
si¢ pojawity, a ktore juz maja
dhuga historie zapisang ludzka
krwia. Ciagte walki
spowodowaty rozwoj
Kompanii Najemnikéw
prowokujac desperackie akcje
technologicznie rozwinigtej,
lecz mato licznej armii O-12.

Kiedy ludzkos¢ pozera sama siebie ,
nowe zagrozenie, mozliwe ze
najwigksze ze wszystkich utworzyto

przyczotek w samym srodku Ludzkiej
Sfery. Potaczona Armia obcych ras,
zjednoczona przez dominujaca
Wyewoluowana Inteligencjg, starozytny
ostateczny sztuczny umyst owtadnigty
zadza hegemonii nad kazda rasa, z ktora
sig zetknie. Maty oddziat, wyposazony w
technologig przewyzszajaca ludzka, zdotat
jak na razie przetrwac wszystko co Sfera
wystawita przeciwko nim i wyglada na to,
ze czekaja na positki. ..

Teraz ludzko$¢ znajduje si¢ w
decydujacym momencie swego istnienia...
Czy ludzie zdadza sobie w pelni sprawe
przeciw czemu walcza? Czy beda
kontynuowa¢ swoja wewngtrzng walke o
wiadze? Jakie jest przeznaczenie ludzkosci
? Chinska klatwa wiasnie sig ziszcza,
nadchodza ciekawe czasy...

To, co wlasnie czytasz, jest zbiorem zasad
wprowadzajacych do Infinity. Mozesz
dzigki niemu spokojnie zaczaé gre,
jednak aby odkry¢ peten

potencjat Infinity odwiedz nasza
strong www.infinitythegame.com lub
spytaj w swoim sklepie z figurkami
jak zdoby¢ pelne zasady. Niniejsze
zasady ukazuja tylko podstawowe
reguly rzadzace Infinity dajac ogolne
pojecie o grze.

CZEGO POTRZEBA DO GRY ?

Plaskiej powierzchni, ktora bedzie
reprezentowata pole bitwy na ktérym
twoi zonierze beda
walczyé(doskonale w tym celu
nadaje sig¢ zwykly stot).
Powierzchnia 1 metr x 1 metr jest
wystarczajaca dla dwoch matych
armii, takich jak te z zestawow
startowych.

Elementow terenu. ,,Twoi zolnierze
musza mie¢ gdzie si¢ schowac”
Potrzebujesz duzo elementow terenu
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aby zapewni¢ ostong dla swoich figurek.
Na poczatek mozesz uzy¢ tego co jest
pod reka: ksiazek, ptyt, dlugopisow...
Jednak idealnie by byto kupi¢ lub zrobi¢
bardziej realistyczny teren
reprezentujacy drzewa, skaty,
zrujnowane budynki...

Figurek. Potrzebujesz figurek z Infinity
ktore beda twoimi zotnierzami. Kazda
figurka reprezentuje zotnierza, istotg lub
robota. Zestawy startowe Infinity sa
najlepszym sposobem na rozpoczecie
ary.

Kostek. 20 $cienne kostki (k20) sa
nieodzownym elementem gry, pozwola
one dowiedzie¢ si¢ czy danej figurce
udato si¢ wykonac jaka$ czynno$¢.

Miarki. Potrzebujesz jej, aby wiedzie¢
jak daleko twoi zotnierze moga sig
ruszy¢ oraz zmierzy¢ zasigg ich broni.

Znacznikow. Rozne znaczniki sa
uzywane podczas gry. Najpopularniejsze
mozesz znalez¢ w zestawie startowym
lub $ciagnac je i wydrukowac z
www.infinitythegame.com.

JAK SIE GRA W INFINITY ?

Kazdy z graczy ma armig pod swoim
dowodztwem, ktéra ma walczy¢ z armiag
przeciwnika i jq zniszczy¢ lub osiagnaé
cele wyznaczone w scenariuszu.

Kazdy zotnierz ma pewne cechy ,
okreslaja one szybkos¢ z jaka si¢ porusza
, jak dobry jest w r6znych dziedzinach
oraz jakiego ekwipunku uzywa. Na
koncu tych zasad wprowadzajacych
znajdziesz charakterystyki zotnierzy z
ZestawoOw Startowych.

Spojrz na charakterystyki Fusiliera z
PanOceanii, bedzie on naszym
przyktadem.

Nazwa Zotnierza: Pokazuje oficjalng
nazwg danej jednostki (w naszym
przypadku jest to Fusilier). Moze ona
takze pokazywac jakiego typu jest to
jednostka, czy jest Cigzka Piechota (HI),
Zdalnie Sterowanym Robotem (REM)
lub Taktycznym Pancerzem Bojowym
(TAG).

MOV: Ruch. Ta cecha okresla jak wiele
centymetrow moze poruszy¢ si¢ dany
zolnierz. Uwazaj bo sa tam dwie liczby!
Pierwsza liczba (10 w przypadku
Fusiliera) jest maksymalnym dystansem
jaki moze pokonac figurka gdy chcesz
by wykonata jeszcze jakas inng
czynno$¢. Jesli cheesz sig tylko ruszyé
bez wykonywania innych czynnosci to
mozesz doda¢ do siebie obie warto$ci
cechy(Jesli nasz Fusilier bedzie chciat
sig tylko ruszy¢ to maksymalny dystans
wyniesie 20 centymetréw, poniewaz
taka jest suma jego dwoch wartosci
ruchu 10+10).

CC: Walka Wrecz. Pokazuje jak twoj
zohierz radzi sobie w walce wrecz.
Kiedy dwie figurki stykaja sig
podstawkami to karabiny sa
bezuzyteczne! Pora wyja¢ noze,
pistolety i uzy¢ sztuk walki.

BS: Umiejgtnosci Strzeleckie. Pokazuja
jak dobrze twoi zolnierze radza sobie ze
strzelaniem.

PH: Kondycja. Opisuje jak silny,
zwinny i wytrzymatly jest dany zotnierz.

WIP: Sita Woli. Mierzy zdolnos¢
zohierzy do podejmowania decyzji oraz
ich odwagg podczas walki. Jak dlugo
twoi zolnierze moga wytrzymac pod
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ciagtym ostrzalem wroga bez zatamania si¢? Cecha ta wskazuje takze na to, jak
dobrzy sa zotnierze w wykonywaniu pewnych czynnosci intelektualnych i
koncentrowaniu sig, jak na przyktad przy probie hakowania lub wykrywania.

ARM: Pancerz. Wskazuje jako$¢ zbroi twoich zotnierzy.

BTS: Tarcza Biotechnologiczna. Zapewnia ona ochrong przed atakami NBC
(nuklearnymi, biologicznymi i chemicznymi), elektromagnetycznymi oraz przed
hakerami.

W: Rany. Cecha ta pokazuje ilos¢ ran jaka moze otrzymac twoj zotnierz zanim
zostanie wylaczony z gry, badz to poprzez utratg $wiadomosci, badz przez $mierc.
Zwykle liczba ran wynosi jeden, jednak sg istoty lub zohierze w specjalnych
zbrojach, ktorzy moga odnies¢ wigeej ran.

Specjalne Zdolnosci i Ekwipunek: Wskazuje na przebyte specjalistyczne szkolenia,
bycie doswiadczonym zwiadowca, posiadanie kamuflazu... Cecha ta okresla rowniez
jakim specjalnym wyposazeniem dysponuje Zotnierz.

Bronie: Okresla z jakiego uzbrojenia korzysta zotnierz.
Sa bronie do walki wrecz z ktorych korzysta sig przy
uzyciu warto$ci cechy CC gdy figurki stykaja sig

podstawkami, oraz bronie do walki na dystans ktore
korzystaja z wartosci cechy BS.

DO CZEGO UZY WA SIE KOSTEK ?

Kostek uzywa sig by sprawdzi¢ czy figurce
udato si¢ wykonac jaka$ czynno$¢. Na

przyktad czy udato sig trafi¢ w cel, wykona¢
unik...

Sa trzy typy rzutu: zwykty,
twarza w twarz i pancerza. Do kazdego z
nich uzywa sig 20 $ciennej kostki (k20).
Zwykle by sprawdzi¢ czy dana czynno$¢
zakonczyla sig sukcesem nalezy rzucic¢
kostka i porowna¢ wynik z wartoscia
odpowiedniej cechy. Jesli wynik
bedzie rowny lub nizszy niz warto$¢
cechy to czynno$¢ zakonczyta sig
sukcesem. Czasem nalezy do
wartos$ci cechy doda¢ lub odjac
Modyfikatory.



ZWYKLY RZUT: uzywany gdy chcesz wiedzie¢ czy akcja zakonczyta sig
sukcesem. Rzu¢ k20 i jesli wynik jest rowny lub mniejszy od warto$ci odpowiedniej
cechy to czynno$¢ zakoficzyla sig sukcesem. Nie zapomnij o dodaniu lub odjeciu
modyfikatoréw do warto$ci cechy przed rzucaniem.

RZUT TWARZA W TWARZ: Uzywany jest kiedy dwie figurki stoja twarza w twarz
i checesz wiedzie¢ ktora z nich ruszy sig pierwsza wykonujac swoja akcjg, zanim
zrobi to przeciwnik. Ty i Twoj przeciwnik musicie rzuci¢ k20 i porowna¢ wyniki z
odpowiednimi cechami. Nie zapomnijcie o zastosowaniu MOD do cech przed
wykonaniem rzutu.

Jest kilka mozliwych wynikow:
Obu graczom nie udaje sig rzut. Nikt nie uzyskuje swojego celu.

Jednemu graczowi udaje sig rzut a drugiemu nie. Gracz, ktoremu powiodt sig rzut
uzyskuje swoj cel.

Obaj gracze odniesli sukces. Porownaj wyniki ich rzutéw k20. Gracz z wyzszym
wynikiem wygrywa i uzyskuje swoj cel.

Jednemu graczowi udaje sig rzut a drugi rzucit krytyka. Gracz, ktory rzucit krytyka
uzyskuje swoj cel. Nawet jesli pierwszy gracz wyrzucit wyzsza liczbg niz gracz z
krytykiem to i tak gracz z krytykiem wygrywa.

Obaj gracze maja krytyki. Gracz z wyzszym wynikiem wygrywa i uzyskuje swoj cel.

1 Remis. Czasem rzuty moga zaowocowac remisem, w takim przypadku zarowno gdy




obaj gracze mieli sukces z takim samym
wynikiem, jak i gdy obaj mieli krytyka
z takim samym wynikiem, zwycigzca
zostaje ten ktorego warto$¢ cechy jest
wyzsza (Porownuje sig warto$¢ cech
uzytych do tego rzutu po odpowiednim
zmodyfikowaniu ich). Jesli te warto$ci
w dalszym ciagu beda rowne to rzuty
si¢ na wzajem kasuja i zaden z graczy
nie odnosi sukcesu, nalezy rzucaé
jeszeze raz uzywajac w tym celu
odpowiedniego rozkazu.

Pamigtaj ze w rzucie twarza w twarz
moga uczestniczy¢ wigeej niz dwie
figurki!

RZUT PANCERZA: Uzywa sig go, gdy
chce sig¢ dowiedzie¢ czy pancerz (ARM)
byt w stanie zatrzymac trafienie. Rzu¢
k20 i dodaj warto$¢ pancerza oraz
mozliwe MOD do siebie, jesli
otrzymany wynik jest wyzszy niz sita z
jaka zostate$ trafiony, to pancerz
pozostat caty, a twojej figurce nic si¢
niestato. Jesli wynik jest rowny lub
nizszy to twoja figurka otrzymata rang .
Sprawdz w dziale Jak Zadawac
Obrazenia jakie sa tego skutki.

Zagramy ?

Pierwsze co nalezy zrobic to rozstawic¢
elementy terenu, im wigcej tym lepiej.
Mozecie ustawi¢ go dowolnie, ale
dobrym pomystem jest pozostawienie
dhugich ,, ulic” ktére, pozwola na
tatwiejsze strzelanie. Odkryjecie wage
tego wraz z ilocia rozegranych gier.
Dobrym sposobem sprawdzenia czy jest
odpowiednio duzo terenu jest takie
rozstawienie go aby zaden element nie
byt oddalony od innego lub konca stotu
o wigceej niz 25cm. Oczywiscie to tylko
sugestia i nie trzeba jej traktowac jak
obowiazkowa zasadg, jednak szybko

odkryjecie ze gra z duza ilo$cia oston
sprawia, ze zabawa jest jeszcze lepsza.

Wybor Armii. Uzgodnijcie ilo§¢ punktow
do przeznaczenia na figurki, na przyktad
150 punktéw. Suma kosztu wszystkich
figurek danej armii nie moze by¢ wigksza
od uzgodnionej wartosci. Te zasady
wprowadzajace najlepiej sprawuja sig, gdy
uzywa sig ich dla armii pomigdzy 100 a
200 punktami.

Wybierz Dowddcg dla swojej armii.
Nazwiemy go porucznikiem, bedzie on
reprezentowal oficera dowodzacego
twoimi Zotnierzami. Niemow
przeciwnikowi kto jest twoim
porucznikiem! Zapisz to na kartce papieru.
Gdy twoj porucznik zostanie zabity jest
bardzo prawdopodobne, ze twoi zotnierze
nie beda wiedzieli co maja robic¢ lub
zaczng panikowac.

Dlatego jest bardzo wazne aby porucznik
pozostat przy zyciu. Kazda figurka (poza
sterowanymi robotami - REM) moze by¢
porucznikiem, ale figurka albo
odpowiadajacy jej znacznik kamuflazu
musi by¢ od poczatku gry na stole.

Rozstawianie zolnierzy na stole: Kazdy
gracz rzuca jedna k20 i dodaje wynik do
WIP swojego porucznika. Gracz ktory
otrzyma wyzsza liczbg bedzie mogt
zdecydowac po ktorej stronie stotu chce
rozstawi¢ swoich zotnierzy. Przegrany
rozstawia sig¢ po przeciwnej stronie stotu.
Zwycigzca decyduje takze kto pierwszy
rozstawia swoje figurki. Zwykle bedzie
chciat aby przeciwnik pierwszy rozstawit
si¢ by pozna¢ pozycje jego zotnierzy.
Kiedy pierwszy gracz rozstawi wszystkie
swoje figurki nadchodzi tura drugiego by
rozstawil swoje.

Musisz wystawic¢ zoierzy w swojej
Strefie Rozstawiania, ktora miesci si¢ w
obszarze do 30 cm od krawedzi stotu
gracza. Nie dotyczy to niektorych figurek,
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na przyktad takich jak te z Specjalnymi
Umiejgtnosciami Zwiadowczymi (
Special Infiltration Skills), moga one
rozstawiac si¢ gdziekolwiek od
krawedzi gracza az do §rodka stotu. Jesli
posiadasz zotnierzy ze zdolnoscia do
kamuflazu, wystaw odpowiednie
znaczniki a figurki pozostaw na razie
poza stotem. Jesli twdj zotnierz ma
kamuflaz termooptyczny (TO
Camuflage) nie musisz nawet wystawia¢
znacznika. Po prostu zapisz na kartce
gdzie doktadnie znajduje si¢ figurka.
Nazywa sig to Ukrytym Rozstawianiem
( Hidden Deployment), nie musisz
mowi¢ gdzie znajduje sig figurka dopoki
nie cheesz wykona¢ nia jakiej$
czynnosci - czyli wyda¢ rozkazu.
Pamigtaj, ze ta figurka nie moze by¢
porucznikiem . Jesli chcesz by byta
porucznikiem musisz wystawic¢
odpowiedni znacznik na polu walki,
tracac tym samym korzys¢ z ukrytego
rozstawiania.

Infinity jest gra turowa z osobnymi
turami dla kazdego gracza. W kazdej
turze obaj gracze graja, ale jeden jest
Graczem Aktywnym a drugi Graczem
Reaktywnym. Aktywny gracz to ten
ktory aktywuje, rusza si¢ i wykonuje
rézne akcje swoimi figurkami, natomiast
gracz reaktywny moze reagowac na
akcje gracza aktywnego poprzez
Automatyczne Rozkazy Reakceji (ARO).
Kiedy gracz aktywny zuzyt wszystkie
swoje rozkazy i nie moze juz nic zrobic,
rozpoczyna sig tura przeciwnika podczas
ktorej to on staje sig teraz graczem
aktywnym.

Teraz kiedy juz wszystkie twoje figurki
sa na polu walki, gotowe aby otrzymac
rozkaz do walki, kto zaczyna sig¢
pierwszy rusza¢ ? Rzu¢ jedna k20 i
dodaj wynik do sity woli (WIP) swojego

porucznika. Ten kto otrzyma wyzszy
wynik decyduje, ktory z graczy rusza sig
pierwszy. Ten rzut nazwany jest rzutem
inicjatywy ( Intiative Roll). Jesli wygrasz,
mozesz zdecydowac, ze ruszasz si¢
pierwszy (stajac si¢ tym samym
Aktywnym Graczem) albo odda¢
inicjatywe swojemu przeciwnikowi.

Teraz kiedy juz wiecie kto
rusza sig pierwszy, nadszedl moment
prawdy...

Co mogg zrobi¢ z moimi zotnierzami i jak
to zrobic¢?

Aby sig ruszy¢, strzeli¢ lub
zrobi¢ jakakolwiek inng czynno$¢, musisz
rozkaza¢ swoim zolnierzom aby ja zrobili.
Najpierw musisz wiedzie¢ ile masz
rozkazow, to pokaze ile czynnosci moga
Twoi Zolnierze zrobi¢ w danej turze. Masz
jeden rozkaz za kazda figurke w swojej
armii. Sumg wszystkich rozkazow twojej
armii nazywamy Rezerwa Rozkazow
(Order Reserves). Jesli uzywasz figurek z
zestawu startowego, mozesz sprawdzi¢
czy, masz sze$¢ modeli w swojej armii,
twoja Rezerwa Rozkazow wynosi wigc 6.
Liczba rozkazow w rezerwie, moze ulec
zmianie podczas gry. Jesli ktoras z twoich
figurek zostanie wyltaczona z gry, tracisz
jej rozkaz a w zwiazku z tym twoja
rezerwa rozkazow ulega obnizeniu.

Figurki ktore zostaja
wystawione jako znacznik kamuflazu lub
znacznik kamuflazu termooptycznego
takze dodaja swoje rozkazy do Rezerwy
Rozkazow. Jednak figurka, ktora pozostaje
ukryta poniewaz zostata wystawiona
zgodnie z zasadami ukrytego rozstawienia,
nie dodaje swojego rozkazu do Rezerwy
Rozkazow, dzieje sig tak do momentu w
ktorym pojawi sig na stole badz jako
znacznik kamuflazu badz jako zwyktly

zohierz.



Jak wydawac rozkazy?
Zwykle rozkazy sa wydawane jeden po
drugim. Mozesz wydac¢ swoje rozkazy
jak chcesz : mozesz da¢ wszystkie
jednemu zohierzowi, lub 2 jednemu 3
drugiemu, i tak dale;j...

Nie musisz uzy¢
wszystkich swoich rozkazow jesli nie
chcesz, ale rozkazy ktore pozostana
niewykorzystane, nie moga zosta¢ uzyte
w nastepnej turze. Gdy gracz wydat
wszystkie rozkazy ze swojej Rezerwy
Rozkazow, lub zdecyduje Ze nie
potrzebuje wyda¢ wigcej, wtedy konczy
sig jego tura, i nastgpny gracz staje si¢
graczem aktywnym.

Pamigtasz, ze masz
porucznika? Porucznik ma dodatkowy
rozkaz, ktory moze wykorzysta¢ tylko
on, nie moze go oddac innej figurce. Ten
rozkaz nazwa si¢ Specjalny Rozkaz
Porucznika ( Lieutenant's Special
Order). Jesli wydate$ wszystkie rozkazy
ze swojej rezerwy rozkazow, twoj
porucznik dalej ma mozliwos¢
wykonania jakiej$ czynnosci, jesli uzyje
swojego specjalnego rozkazu
porucznika. Ten specjalny rozkaz nie
musi by¢ ostatnim rozkazem ktory
wydasz, i nie musisz mowic ze go
UZywasz.

Jakie rozkazy moge wydac?

Mozesz rozkaza¢ sowim
zolnierzom aby wykonali dowolng
akcje: by biegli, strzelali, i tak dalej...

Rozkaz jest zawsze
wykonywany w catosci. Jesli twoja
figurka przed wykonaniem rozkazu
zostanie zastrzelona, badZ zostanie
zmuszona do schowania sig po ostrzale,

musi zawsze skonczy¢ rozkaz ktory
wykonywata i dopiero wtedy zaczna
dziata¢ efekty trafienia. Czasem mozliwa
jest inna sytuacja na przyktad: gdy
przeciwnik korzysta ze zdolnosci sztuki
walki (martial artist).

W tych zasadach
wprowadzajacych, zamieszczamy tylko
najbardziej podstawowe rozkazy. Aby
odkry¢ wszystkie mozliwosci Infinity
musisz skorzysta¢ z zestawu petnych
zasad.

Odwiedz
www.infinitythegame.com lub spytaj w
swoim sklepie z figurkami jak je dostac.

Wydajac rozkaz mozesz:

Ruszy¢ sig i Ruszy¢ sig: mozesz ruszy¢ sig
o tyle centymetrow, ile pokazuje twoja
pierwsza warto$¢ ruchu (MOV) a
nastgpnie kontynuowac ruch o druga
warto$¢ ruchu (Jesli twoj MOV wynosi
10/10 , to mozesz ruszy¢ si¢ 0 maksimum
20cm). Aby ruszy¢ sig nie trzeba rzucac¢
kostka.

Ruszy¢ sig i Walczy¢ wreez (CC): mozesz
ruszy¢ sig o tak wiele centymetrow jak
wiele pokazuje twoja pierwsza warto$¢
ruchu (MOV), a nastgpnie wykona¢ atak
wrecz (CC attack). Kiedy dwie figurki
stykaja si¢ podstawkami sa uwazane za
walczace wreez i musza walczyé ze soba.

Jesli twoja figurka byta juz wezesniej w
kontakcie z wroga figurka na poczatku
twojej tury, musisz wyda¢ co najmniej
jeden rozkaz aby walczy¢ wrgcz, mozesz
jednak wyda¢ go by wydostac sig z tej
walki stosujac unik (Dodge roll). Aby
rozstrzygna¢ walke wrecz potrzebny jest
rzut twarza w twarz uzywajac
umiejetnoscei walki wreez (CC)
walczacych figurek. Wygrany uzyskuje
swoj cel, a ten kto zostat trafiony musi



wykonac¢ rzut pancerza.

Jesli wolisz mozesz tylko walczy¢ bez
ruszania sig, (gdy rozkaz zostal wydany
figurce ktora juz byta w kontakcie z
wroga figurka). Mozesz takze walczy¢, a
nastgpnie gdy przeciwnik zostat zabity,
ruszy¢ si¢ do maksimum swojej pierwszej
warto$ci ruchu (MOV).

Unikanie Walki: Mozesz wyda¢ swoj
rozkaz w walce wreez aby wydostaé sig z
walki, Aby tego dokona¢ wykonujesz taki
sam rzut jak w przypadku walki wrecz,
przy czym zamiast wartosci CC do
wyniku rzutu dodajesz swoja warto$¢
Kondycji (PH). Jesli wygrasz rzut twarza
W twarz, mozesz ruszy¢ si¢ swoja figurka
odchodzac sig tym samym od
przeciwnika, az do maksimum swojej
pierwszej warto$ci ruchu (MOV).

Ruszy¢ sig i strzeli¢. Mozesz
ruszy¢ sig tak daleko jak pokazuje twoja
pierwsza warto$¢ ruchu a nastgpnie
wykonac¢ strzal. Mozesz wykona¢ ten atak
w dowolnym momencie swojego ruchu.
Mozesz takze tylko strzeli¢ bez ruszania
sig. Mozesz strzeli¢ tyle razy na ile
pozwala liczba strzatow (Burst - B) twojej
broni.




Jak Sig Strzela ?

1) Sprawdz cel znajduje sig w
obszarze widocznosci (Area of Vision -
AoV). Obszar widocznosci figurki to
wszystko w granicach 90° od kierunku,
w ktorym 'patrzy' figurka(180° od
przodu podstawki).

2) Sprawdz czy mozesz
wytyczy¢ linie ognia do swojego celu.
Mozesz wybiera¢ tylko te cele ktore
znajduja si¢ w twoim obszarze
widocznosci (AoV).

Linia ognia jest niewidzialna linig ktora
biegnie od $rodka twojej podstawki do
srodka podstawki przeciwnika. Jesli po
drodze znajduja sig przeszkody ktore
calkowicie blokuja widok przeciwnika to
nie da sig¢ wytyczy¢ linii ognia. Aby méc
strzeli¢ w figurke musisz widzie¢ co
najmniej jej glowg badz obszar
odpowiadajacy jej wielkosciowo. Jesli
jakas figurka stoi pomigdzy strzelcem a
celem, nawet czg$ciowo blokujac widok
celu, to linia ognia jest zablokowana.

3) Sprawdzanie
modyfikatorow (MOD) podczas
strzelania:

a) Sprawdz odlegtos¢ dzielaca
figurki mierzac ja od $rodka podstawki
strzelajacego do $rodka podstawki celu.
Nastepnie sprawdz MOD za odlegtos¢ w
tabeli broni.

b) Sprawdz czy cel dysponuje
kamuflazem lub kamuflazem
termooptycznym i zastosuj odpowiedni
MOD.

c) Sprawdz czy MOD za ostong
obowiazuje, dodaje sig go wtedy, gdy
element terenu zakrywa czgsciowo cel.
Tylko jesli figurka dotyka ostony to
dostaje MOD +3 do ARM, a strzelajaca w
nig -3 do BS.

4) Dodaj lub odejmij MOD do
swojego BS.
5) Rzu¢ k20 i porownaj po

uprzednim zmodyfikowaniu do swojego
BS. Jesli rzut okazat sig sukcesem to
trafites!

6) Zobaczmy czy zadate§
obrazenia. Sprawdz w dziale JAK
ZADAC OBRAZENIA ktéry znajduje si¢
dale;j.
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Ruszy¢ Sig i Zastosowa¢ Unik: Mozesz
sig ruszy¢ tak daleko jak na to pozwala
twoj pierwszy MOV, a nastepnie zrobi¢
unik. Unik stuzy uniknigciu mozliwego
strzatu, ktory twoj przeciwnik moze
wykonaé uzywajac swojego
automatycznego rozkazu reakcji (ARO).
Aby zrobi¢ unik musisz wykonac¢ rzut
twarza w twarz, aby sprawdzi¢ czy uda Ci
si¢ unikna¢ strzatu przeciwnika. Musisz
jednak pamigtac, ze w przypadku gdy
kilka figurek przeciwnika strzela do
Ciebie, mozesz wykonac¢ tylko jeden rzut
twarza w twarz aby unikna¢ wszystkich
strzatow wroga (Musisz przezy¢
wszystkie aby wyjs¢ z tego cato).
Wszystkie strzaly ktore mialy wyzszy
wynik niz twdj rzut uniku trafiaja cig.
Musisz wykona¢ rzut na ARM dla
kazdego trafienia. TAGi nie moga
stosowac uniku.

Ruszy¢ sig i Wykrywaé
mozesz ruszy¢ sig o tyle centymetréw o
ile pozwala twoja pierwsza warto$¢ MOV,
a nastgpnie starac si¢ wykry¢
zakamuflowang figurkg. Mozesz tez
wykrywaé w dowolnym momencie swego
ruchu lub bez zadnego ruchu.
Potrzebujesz jednak LoF do celu aby moc
go wykry¢. Musisz wykona¢ normalny
rzut na WIP zmodyfikowany o warto$¢
kamuflazu przeciwnika oraz dystans ktory
was dzieli. Jesli rzut bedzie udany, to
przeciwnik musi zastapi¢ bedacy na stole
znacznik kamuflaz figurka ktora on
reprezentowat.

Modyfikatory do Wykrycia.
Odleglosé | 0-20 21-80 81-120 | 121-240
MOD +3 0 -3 Odlegtosé

Ruszy¢ si¢ i Hakowaé. Tylko figurka
wyposazona w sprzet Hakerski moze

hakowac. AoV i LoF nie sa konieczne
jedyny wymog to obecnos$¢ celu w
promieniu 20cm od hakera. Mozna sig
ruszy¢ o swoja pierwsza warto§¢ MOV i
hakow¢, hakowa¢ w dowolnym
momencie ruchu lub tylko hakowaé bez
poruszania sig. Mozliwe sa trzy sposoby
ataku :

1) Hakowanie Taktycznego Pancerza
Bojowego. Aby zhakowa¢ Taktyczny
Pancerz Bojowy (TAG), figurka musi
odnies¢ sukces na co najmniej jednym z
kilku rzutéw na Hakowanie,(Normalny
rzut na WIP zmodyfikowany o wartos$¢
BTS celu). Sukces ten oznacza ze wrogi
TAG zostaje unieruchomiony
(imobilized) (Nie moze si¢ ruszac,
strzela¢ lub robi¢ nic innego poza
Restem). Pot6z znacznik
unieruchomienia obok niego.

Jesli po udanym unieruchomieniu
wrogiej jednostki, haker wyda swoj
kolejny rozkaz na hakowanie i odniesie
sukces w kolejnym rzucie na hakowanie
,wrogi TAG zostaje Opanowany. Pot6z
obok niego znacznik opanowania i
zabierz znacznik unieruchomienia.
Gracz moze teraz catkowicie
kontrolowa¢ wrogiego TAGa, wydawac
mu rozkazy korzystajac ze swojej
rezerwy rozkazow tak jak by byt on
normalna figurka z jego armii.

Kiedy Hakerowi nie powiedzie si¢ jeden
z jego rzutow traci on efekty uzyskane
do tego momentu, a wrogi TAG staje si¢
zupehie wolny. Haker moze
zdecydowa¢ w ktérym momencie chce
przerwac, jednak kiedy juz sig
zdecyduje wrogi TAG nie moze by¢ juz
celem kolejnego ataku hakerskiego w
tej turze.

TAG moze uwolni¢ si¢ z
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unieruchomienia lub opanowania w
swojej nastgpnej turze aby to wykonac,
musi zrobi¢ RESET.

2) Hakowanie Cigzkiej Piechoty lub
Sterowanego robota. Aby zhakowac
cigzka piechotg (heavy infantry HI) lub
sterowanego robota (REM), haker musi
wykonac¢ z sukcesem rzut na hakowanie
( Normalny rzut na WIP zmodyfikowany
o warto$¢ BTS celu). Sukces ten oznacza
ze wroga HI lub REM, zostaje
kompletnie unieruchomiona (Nie moze
sig ruszag, strzela¢ lub robi¢ nic innego
poza Restem) Pot6z znacznik
unieruchomienia obok tej figurki.

3) Protokoty antykaherskie: Hakerzy
moga wykonywac¢ cyberataki na innych
hakerow bedacych w zasiggu 20cm.
Protokoty antyhakerskie powoduja ze
ich ofiara doznaje fizycznych obrazen
spowodowanych neuronowym
przetadowniem cyberwszczepow.
Aktywowanie protokotu
antyhakareskiego jest niebezpieczne
poniewaz cel moze zablokowac
cyberatak i odesta¢ go z powrotem do
atakujacego. Cyberatak jest
wykonywany, poprzez rzut twarza w
twarz zmodyfikowany o WIP, pomigdzy
dwoma hakerami. Nie zapomnij o
zmodyfikowaniu rzutu o BTS celu.
Zwycigzca zadaje Rang ofierze.

RESET: TAG, HI lub REM ktory zostat
zaatakowany przez hakera i jest
unieruchomiony badz opanowany musi
zda¢ normalny rzut na WIP. Je$li mu si¢
nie uda, to moze ponawia¢ proby
korzystajac z kolejnych rozkazow.
Mozna wykonaé Reset i ruszy¢ sig w
tym samym rozkazie.

Kamuflaz: Wyjasnienie doktadnego
dziatania tego rozkazu zawarte jest w
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dziale poswigconym zdolno$ciom
specjalnym. Podczas wykonywania
rozkazu kamuflowania nie mozna si¢
ruszac.

CZYM JEST AUTOMATYCZNY
ROZKAZ REAKCII (ARO) I CO
MOZNA NIM ZROBIC ?

Jest to zdolno$¢ jednej lub
wigcej twoich figurek do dziatania we
wrogiej turze w odpowiedzi na rozkaz
aktywnego gracza, i tylko wylacznie
przeciwko figurce ktéra zostata
aktywowana rozkazem. Nie ma limitu na
liczbg figurek reagujacych na wrogi
rozkaz. Reaguje si¢ zawsze na caly rozkaz
a nie na jego czg$¢. Na przyktad gdy
wroga figurka rusza sig i strzela Gracz nie
dostaje jednej reakcji na ruch a drugiej za
strzelanie tylko jedna na caly rozkaz (Ruch
sig i Strzat).

ARO ma takie same wymogi i jak zwykty
rozkaz (na przyktad potrzebny jest LoF do
celu aby moc w niego strzelié) i jest
zawsze wykonywane rownoczesnie z
rozkazem na ktory odpowiada.

Uzywajac ARO mozesz:

Walczy¢ Wreez (CC): Mozesz
odpowiedzie¢ na atak w walce wreez kiedy
tylko twoja figurka styka si¢ podstawka z
figurka przeciwnika. Twoja jedyna
mozliwa reakcja to atak lub proba uniku.
Jesli przeciwnik zaatakuje Cig wrecz to
wykonujecie rzut twarza w twarz
korzystajac z warto$ci CC twojej i
przeciwnika. Zamiast ataku mozesz
sprobowac uniku. Wtedy twoj rzut bedzie
rzutem na unik a wiec zamiast warto$ci CC
bedziesz uzywaé warto$ci swojego PH.

Jesli twoj przeciwnik bedzie probowat
zastosowac unik, to wtedy odbywa sig rzut
twarza w twarz w ktorym przeciwnik rzuca



na PH a Ty na CC.

Ten kto odniesie sukces w tym rzucie w
twarza w twarz trafia swego przeciwnika
lub w przypadku uniku, unika ciosu
przeciwnika. By pozna¢ wigcej
szczegOtow zobacz Unik.

Jesli twoj przeciwnik zdecyduje sig tylko
na ruch i bedzie sig stykat z twoja
podstawka bez wykonania ataku mozesz
zareagowa¢ w CC wykonujac normalny
rzut. Jesli on si¢ powiedzie trafisz swego
przeciwnika. Mozesz takze zareagowac
stosujac unik. W tym przypadku
wykonujesz normalny rzut na unik. By
pozna¢ wigcej szczegotow zobacz Unik.

Walczy¢ na odlegtos¢ (BS). Mozesz uzy¢
swojego ARO aby strzeli¢, pamigtaj
jednak ze w ARO liczba strzatow broni
(B) jest zawsze rowna 1. Wykonujac
ARO, nie mozesz wykona¢ ruchu, jedynie
odpowiedzie¢ ogniem na ostrzat
nieprzyjaciela.

Jesli Twoj przeciwnik strzeli do Ciebie
wtedy wykonujecie rzut twarza w twarz
na BS.

Jesli przeciwnik probuje zastosowac unik
w stosunku do twojego strzatu to podczas
rzutu twarza w twarz strzelajacy korzysta
z warto$ci BS a stosujacy unik PH.

Ten kto odnidst sukces w rzucie twarza w
twarz, trafia swojego przeciwnika, w
przypadku gdy probowat unikna¢ strzatu,
unika go.

Jesli przeciwnik wykona jaka$ czynno$¢
ktora nie jest skierowana przeciw twojej
figurce to mozesz zareagowac strzatem,
robiac rzut normalny na BS. Jesli ten rzut
si¢ powiedzie trafiasz swoj cel.

Probowa¢ Uniku: Mozesz skorzysta¢ z

ARO aby zastosowa¢ unik. Pamigtaj ze
TAGi nie moga stosowac uniku.

Jesli twoj przeciwnik strzela
wykonujecie rzut twarza w twarz
uzywajac jego BS przeciw twojemu PH.
Jesli wykonuje on kilka strzatow ( Na
przyktad ma bron z B=3), to pamigtaj ze
wykonujesz tylko jeden rzut na unik i ze
kazdy strzat, ktory bedzie miat wyzszy
wynik niz twoj unik oznacza trafienie.

Jesli twdj przeciwnik stara sig
zaatakowac ci¢ w CC to wykonaj rzut
twarza w twarz korzystajac ze swojego
PH przeciw jego CC.

Ten kto odniesie sukces w rzucie twarza
w twarz trafia swego przeciwnika , a w
przypadku uniku , unika ataku. Jesli uda
Ci sig unik mozesz ruszy¢ swoja figurke
o maksymalnie potowie pierwszej
warto$ci MOV.

Wykrywaé¢. Mozesz uzy¢ swojego ARO
aby wykry¢ zakamuflowang figurke
przeciwnika reprezentowana przez
znacznik kamuflazu. W ARO nie mozna
ruszy¢ si¢ i wykrywac.

Hakowa¢. Mozesz uzy¢ swojego ARO
aby hakowa¢, pamigtaj ze mozesz tylko
unieruchomi¢ wrogiego TAGa. W ARO
niemozliwe jest opanowanie. W ARO
nie mozna ruszy¢ sig i hakowac.

JAK ZADAWANE SA OBRAZENIA?

Kiedy figurka zostaje
trafiona, musi wykonac¢ rzut pancerza.
Jesli ten rzut byt sukcesem figurka jest
uratowana, trafienie to nie oznacza dla
niej nic wigeej niz tylko drobne
zadrapanie. Jesli jednak nie uda Ci sig
twoj rzut, to twoja figurka odnosi rang.
Kiedy figurka odniesie tyle ran ile
wynosi jej warto$¢ W to musi zosta¢



sunigta ze stotu jako ze nie liczy sig juz
tej grze. Nie oznacza to, ze jest ona
artwa , po prostu w skutek
dniesionych obrazefi nie moze juz
ontynuowac walki.

ptyw Krytyka: Trafienie krytyczne

owoduje automatyczne odniesienie
any, bez mozliwosci wykonania rzutu
a ARM.

esli warto$¢ Ran twojej figurki wynosi
2 to nie musisz zabiera¢ figurki ze stotu
po odniesieniu pierwszej rany, zamiast
tego potdz obok niej znacznik rany
(wound marker). Gdy odniesie ona
koleja rang to nalezy ja zabra¢ ze stohu.

Jesli twoja figurka zostala trafiona, ale
przezyta dzigki udanemu rzutowi
pancerza lub ma wigcej niz jedna rang to
musi ucieka¢ w poszukiwaniu ostony.
Jest to instynktowna reakcja na
zagrozenie. Pod koniec wrogiego
rozkazu (nie po kazdym trafieniu lub
ranie) musisz ruszy¢ si¢ swoimi
figurkami o potowg swojego pierwszego
MOV (W przypadku Fizyliera bedzie to
Scm) Musisz sig ruszy¢ tak, aby sig
schowac, uciekajac z AoV jak
najwigkszej liczby wrogich modeli. Jesli
nie cheesz uciekac i wolisz zosta¢ tam
gdzie jeste$ musisz zdac rzut na jaja
(guts roll). Jest to normalny rzut na WIP.
Gdy odniesiesz w nim sukces mozesz
zosta¢ tam gdzie jestes. Jesli oblejesz,
musisz ucieka¢ w poszukiwaniu ostony.

JAK WYGRYWA SIE BITWE ?

Gdy grasz z tak matymi armiami jak te
w Zestawie Startowym to gra konczy sie
gdy jedna z armii zostaje kompletnie
wybita. Jesli gracie uzywajac
scenariusza to zwykle sa w nim
okreslone warunki zwycigstwa.

PRZYKLADOWA WALKA

Fizylier Angus, otrzymuje rozkaz przez
interkom: przejdz na lepsza pozycje
strzelecka, a: wige rusz sig i strzel. W ten
sposOb Angus rusza si¢ o 7,5cm do
naroznika (moglby sig ruszy¢ do 10cm ale
woli si¢ nie wystawia¢ na ostrzat,
trzymajac sig blisko ostony zapewnionej
przez naroznik).

Stojac przy narozniku Angus ma LoF do
Wen Liu , wrogiego Niesmiertelnego, oraz
do znacznika kamuflazu TO. Wen Liu
uzywa swojego ARO aby strzeli¢ w
Angusa, jako ze ten wiasnie wszedt w jego
LoF. Figurka reprezentowana przez
znacznik kamuflazu TO mogtaby rowniez
uzy¢ swojego ARO ale decyduje sig nie
robi¢ tego, bedac pewna zdolnosci
strzeleckich Wen Liu.




Angus, ktory ciagle ma strzal do
wykonania aby dokonczy¢ swoj rozkaz,
decyduje si¢ na odpowiedz na strzat Wen
Liu, przy uzyciu wszystkich strzatow (B)
swojej broni ( Jego Combi Rifle ma B=3,
a wiec moze strzeli¢ 3 razy). Rozpoczyna
si¢ walka strzelecka w ktorej o tym kto
wygra zdecyduje rzut twarza w twarz.

Kiedy obydwaj zotnierze zadeklarowali
che¢ do strzelania, mierza dystans
dzielacy ich (25cm) i strzelaja. Angus
musi wyrzuci¢ 15 lub mniej w swoich
trzech rzutach (12 BS + 3 MOD za
uzywanie Combi Rifle na krotki dystans),
Wen Liu musi wyrzuci¢ 11 lub mniej (11
BS + 3 MOD za uzywanie Combi Rifle na
krotki dystans 3 MOD za ostong, jako ze
Angus bedac opartym o naroznik jest
przez niego czgsciowo ostonigty). Angus
wyrzucit 16 (porazka), 19 (porazka) i 7
(sukces). Wen Liu wyrzucit 9 (sukces).
Tylko Wen Liu trafia swoj cel, poniewaz
odniost sukces w rzucie na BS oraz jego
wynik byt wyzszy niz 7 Angusa.

Teraz Angus musi wykona¢ rzut na
pancerz i otrzyma¢ w nim wigcej niz 13
(13 = Obrazenia od Combi Rifle), nalezy
takze do jego wyniku doda¢ +4 ( +1 za
jego ARM i +3 MOD za ostong). Angus
wyrzucit 17 (sukces) a wige jego pancerz
wytrzymat silg strzatu i ochronit go przed
rang. Teraz Angus musi wykona¢ rzut na
jaja. Rzuca k20 i wypada 10 oznacza to,
ze test zakonczyt sig sukcesem poniewaz
jego WIP wynosi 12. Angus zostaje na
swojej pozycji.

To byt ostatni rozkaz dla gracza
kontrolujacego Angusa. Rozpoczyna si¢
tura przeciwnika. Aktywuje on Wen
Shenru, figurkg reprezentowang prze
znacznik kamuflazu TO, okazuje sig ze
jest to Ninja, ktory otrzymat rozkaz ruchu.
Shenru rusza si¢ 17,5cm (ruch + ruch, 10

+7,5) aby zblizy¢ si¢ do Angusa. Angus
chciat uzy¢ swojego ARO aby strzeli¢ w
Shenru ale ten majac TO kamuflaz nie
moze by¢ celem innej akcji niz
wykrywanie. Aby wykry¢ Angus mierzy
odlegtos¢ dzielaca ich: 10cm oraz musi
wyrzuci¢ 9 lub mniej w tescie na WIP
(12 WIP + 3 MOD za odlegtos¢ 6
MOD za kamuflaz TO), wyrzuca 11 i
oblewa. Shenru zachowuje status
kamuflazu TO aktywny, i moze dalej
uzywac znacznika kamuflazu zamiast
figurki.

Shenru otrzymat nowy rozkaz: ognia!
Jako ze jest zakamuflowany, jego
strzaly sq rozstrzygane przed reakcja
Angusa. Przy dystansie 10cm pomigdzy
nimi musi otrzymac¢ w kazdym strzale
(B=3) mniej niz 17 (14 BS + 3 MOD za
uzywanie Combi Rifle na krotki
dystans), ale wyrzuca 18(porazka),
20(porazka) i 18(porazka). Budda si¢ od
niego odwrocit. Wyglada na to ze
szczeg$cie usmiechngto sig¢ do Angusa.
Po oddaniu strzatu figurka Shenru musi
zosta¢ postawiona na stole zamiast
znacznika kamuflazu TO.

Teraz Angus ma prawo do ARO. Oddaje
on tylko jeden strzat (Normalnie jego
B=3 ale jest to ARO wiec B=1) w
kierunku Shenru. Musi wyrzuci¢ 9 lub
mniej (12 BS +3 MOD za uzywanie
Combi Rifle na krotki dystans 6 MOD
za kamuflaz TO), wypada 8, a wigc
trafia w swoj cel. Shenru aby nie
odnie$¢ obrazen musi teraz wyrzucic
wigcej niz 13 (13 sita z jaka zostat
trafiany przez pocisk z Combi Rifle + 1
ARM) na k20. Otrzymat 17, wiec jego
pancerz przyjat sitg uderzenia i Ninja
nie zostat ranny. Teraz Shenru musi
wykonac¢ rzut na morale jesli chce
zachowa¢ swoja pozycje lub musi si¢
ruszy¢ w poszukiwaniu ostony. Jego
WIP wynosi 14, rzuca k20 i dostaje 3, a



wigc moze zosta¢ na swojej pozycji.

Shenru otrzymuje nowy rozkaz i
decyduje si¢ na zaatakowanie Angusa w
walce wreez. Uzywa rozkazu aby ruszyé
si¢ (10cm) i walczy¢ wrecez. Zakonczy
wiec swoj ruch w kontakcie z podstawka
Angusa, ktory ma teraz prawo do ARO.
Angus postanawia stawi¢ mu czota w
walce wreez. Jako ze Shenru nie jest
teraz zakamuflowany o wyniku walki
zdecyduje rzut twarza w twarz (Shenru
decyduje si¢ walczy¢ normalnie, bez
korzystania ze swojej specjalnej
zdolnosci ktora jest opisana w
nastepnym dziale). Obaj walczacy
uzywaja swojej wartosci CC. Angus
musi wyrzuci¢ 13 lub mniej (Jego CC
wynosi 13). Kiedy figurka walczy wrecz
MOD za kamuflaz nie jest stosowany.
Shenru musi wyrzuci¢ 16 lub mniej.

Rzucaja swoimi k20. Angus otrzymuje
12, a Shenru 14. Shenru wygrywa, czyli
trafia swoj cel, Angus musi wykonaé
rzut na ARM. Aby wyjs¢ z tego cato
fizylier musi wyrzuci¢ wigcej niz 12
(Sifa uderzenia Shenru w CC réwna jest
jego PH czyli 12), dodajac + 1(ARM
Angusa) do wyniku. Wypadto 2.
Szczgscie opuscito Angusa, cios Shenru
przebil jego pancerz zaglgbiajac si¢ w
jego ciele. Angus zostat wylaczony z
walki, jako ze fizylierzy maja tylko
jedna rang figurka zostaje zabrana ze
stolu.

SPECJALNE ZDOLNOSCI
WYPOSAZENIE

Bronie typu MULTI: Ten rodzaj broni
pozwala na strzelanie kilkoma typami
amunicji. Rodzaje amunicji z ktorych
moze korzysta¢ dana bron opisane sa w
tabeli broni. Rodzaj uzywanej amunicji
nalezy zadeklarowa¢ przed oddaniem

strzatu, wszystkie strzaly wykonuje sig
przy uzyciu jednego typu amunicji.

1.Normalna Amunicja (N). Uzywajac jej
mozna strzeli¢ tyle razy ile wynosi B danej
broni.

2. Specjalna Amunicja Przeciwpancerna
(AP), B obnizone jest do 2.

3. Specjalna Amunicja Wybuchowa
(EXP), B obnizone do 2.

4. Specjalna Amunicja Zintegrowana, Jesli
dana bron moze korzysta¢ zar6wno z
amunicji AP i EXP to mozliwe jest
oddanie jednego strzatu korzystajac ze
Specjalnej Amunicji Zintegrowanej. Ten
rodzaj amunicji taczy cechy amunicji AP i
EXP, B obnizone do 1.

Wykonujac ARO Zotnierz wyposazony w
bron typu MULTI moze skorzystac z
jednego typu amunicji specjalnej za
wyjatkiem Specjalnej Amunicji
Zintegrowane;j.

Sztuki Walki: Figurka, dzigki
intensywnemu treningowi , ostrej
dyscyplinie i dlugiej medytacji, posiada
wspaniate umiejgtnosci w walce wrecz.
Jest to specjalna zdolno$¢ uruchamiana
automatycznie bez konieczno$ci wydania
rozkazu. Figurka wyposazona w tg
zdolno$¢ moze atakowac pierwsza w
walce wreez, wykonujac zwyktly rzut
zamiast rzutu twarza w twarz. Jesli
przeciwnik przezyje ten atak to on rowniez
bedzie atakowat uzywajac zwyklego rzutu.

CH Specjalne Zdolnosci Kamuflazu i
Ukrycia. Figurka wyposazona w t¢
zdolnos¢ specjalng moze zostaé
wystawiona na poczatku gry jako znacznik
kamuflazu lub znacznik kamuflazu
termooptycznego. Figurka ktora jest
reprezentowana na polu walki poprzez
znacznik kamuflazu nie‘ moze by¢ celem
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zadnych dziatan przeciwnika inny niz
wykrywanie, zadna figurka wroga nie
moze tez si¢ z nia styka¢ podstawkami.
Aby zakamuflowana jednostka utracita
swoj status musi zosta¢ wykryta lub musi
wykona¢ jakas$ czynno$¢ inng niz ruch na
przyktad: strzelanie lub wykrywanie, w
takim przypadku nalezy zastapi¢ znacznik
odpowiednig figurka. O tego momentu
jest ona catkowicie widoczna i moze by¢
celem dowolnych akcji przeciwnika.

Znaczniki Kamuflazu majq 360° AoV.
Zastepujac znacznik figurka mozna
ustawi¢ ja tak by patrzyly si¢ w
dowolnym kierunku. Ta figurka bedzie
miata normalne 180° AoV.

Figurka z Kamuflazem badz kamuflazem
termooptycznym moze odzyskac status
zakamuflowanej, w przypadku gdy Zzadna
wroga figurka nie ma LoF do niej,
poprzez wydanie 1 rozkazu. Nie mozna
ruszy¢ sig i zakamuflowa¢ uzywajac
jednego rozkazu.

Figurki ze specjalnymi zdolnos$ciami
kamuflazu maja MOD-y ktore stosuje sig
w przypadku gdy kto$ chce w nie strzela¢
badz je odkry¢. Te MOD-y stosuje sig
takze wtedy, gdy figurka nie ma statusu
zakamuflowanej (Czyli gdy znajduje sig
na stole.)

CH Mimetyzm. MOD = -3. Figurki ktore
maja tg zdolnosc specjalng nie moga
korzysta¢ ze znacznika ale uzyskuja MOD
przeciwko wrogiemu strzelaniu.

CH Kamuflaz. MOD = -3 Moze uzywac
Znacznika Kamuflazu

CH Kamuflaz termooptyczny (TO), MOD
= -6 Moze uzywac znacznika kamuflazu.
Moze korzystac¢ z ukrytego rozstawiania.
Sprzet Hakerski: Sa to mate kwatronowe
komputery, specjalnie skonfigurowane do
hakowania i cyberwalki pozwalaja one na
atak wrogich komputeréw badz obrong
przed takim atakiem.

Infiltracja. Figurka wyposazona w tg

specjalng zdolno$¢ moze by¢
wystawiona na poczatku gry
gdziekolwiek az do potowy stotu.
Specjalna Amunicja Przeciwpancerna
(AP) Jest to amunicja specjalnie
opracowana w celu przebijania nawet
najtwardszych pancerzy. Amunicja AP
obniza warto$¢ ARM celu o potowg
zaokraglajac do gory. Gdy cel znajduje
sig za ostona efekt tej amunicji dotyczy
tylko ARM figurki, a nie MOD za
ostong, ktory pozostaje taki sam.
Specjalna Amunicja Wybuchowa
(EXP). Amunicja EXP zmusza cel ktory
zostat trafiony do wykonania trzech
rzutow na ARM. Nawet jesli jeden z
nich sig nie powiedzie to i tak nalezy
rzuci¢ pozostate.

Multispektralny Wizjer. To urzadzenie
pozwala na strzelanie badz wykrywanie
celu, bez zastosowania MOD za
Specjalne Zdolno$ci Kamuflazu i
Ukrycia.

Jeszcze raz przypominamy, ze te zasady
wprowadzajace pokazuja jedynie
uproszczong wersje gry. Aby catkowicie
cieszy¢ si¢ gra w Infinity, musisz
zdoby¢ pelne zasady, w ktorych
znajdziesz wigcej informacji na temat
TAG-6w, Skoku Bojowego oraz wielu
innych rzeczy: wigcej zdolnosci, wigeej
broni, wigcej typéw amunicji.... Wigeej
Akcji!

Przyszto$¢ jest w twoich rekach.
Przytacz sig!
Www.infinitythegame.com
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