


. Az INFINITY egy

28mm-es fém figurakkal
jatszhato porgds
taktikai és stratégiai
jaték, mely futurisztikus
kornyezetben jatszodik,
ami a nem is olyan
tavoli jovét vetiti el6.
Ebben a izgalmas és
veszélyes vilagban titkos
kuldetések, ellenséges
vonalak mogotti harci
tevékenységek és elit
katonak egy kis csapata
is eldontheti az egész
emberiség sorsat.

A kovetkez6kben az INFINITY figuras jaték leegyszer(sitett szabalyrend-
szerét olvashatjatok, melynek segitségével kénnyedén elsajatithatéak a
jaték alapjai.

Az ESZR attanulmanyozasa és kirprobalasa utan a jatékos tisztdba lesz
a jaték alapvet6 szabalyaival és a jatékmenettel. Ezt kovetGen a teljes
szabalykonyv tartalma és a jaték részletesebb szabalyrendszere mar
nem fog nehézséget jelenteni. A teljes szabalyrendszer ismeretével
kés6bb Osszetettebb, és bonyolultabb taktikai manévereket is végreha-
jthatsz, tovabb novelve a jatékélményt. Tobb informacidért latogass el a

www.infinitythegame.com oldalunkra.




A JATEK ELKESZITESE

MIRE VAN

A kovetkezbket |épések sziikségesek egy jaték megkezdéséhez: SZUKSEGEM A
e Sziikség  van  terepasztalra, bdségesen  telepakolva JATEKHOZ?

tereptargyakkal. o Mérészalagra

e Minden jatékosnak valasztania kell, hogy az asztal melyik o Néhany hsz oldal
oldalan szeretné kezdeni a jatékot. kockdra (d20)

o A jatékosok megkezdhetik figuraik felrakasat az asztalra, az
asztal végétdl szamitott 30 cm-en (hlvelyken) belll. Ez a
Felallasi Zéna (avagy a Deployment Zone). * Az INFINITY ESZR-re

e Mindkét jatékos végrehajt egy Ellendobast (lasd lentebb) « Végill egy terepasztalra
sajat Hadnagyuk (Lieutenat) WIP — Will Power azaz Akarateré
karakterisztikajat hasznalva.

o INFINITY figurakra

e Aki megnyeri a WIP dobast az dontheti el ki kezdi a jatékot.

'




RALATAS - LINE OF FIRE (LOF)

Minden figurdnak van egy 180 fokos latdszoge, amiben egy képzeletbeli
vonallal célozhat az ellenségre. Ezt Line of Fire-nek, roviden LoF-nak
hivjuk. A LoF biztositja azt, hogy mit tud célbavenni egy adott figura. A
LoF-ot egy figura talpanak kozepétdl az ellenséges figura talpanak széléig
huzzuk. Ha ezt a vonalat azaz ,ralatast” nem blokkolja semmi pl.: teljes
fedezék, vagy esetleg egy masik figura, akkor a LoF |étrejott és a figura
célbaveheti az ellenséget.

FIGURAK AKTIVALASA
ES A PARANCSOK - ORDEREK

Minden korben, az aktiv jatékos (akinek éppen az aktiv kore zajlik)
1 parancsot azaz Order-t kap minden egyes, az asztalon [évé sajat
figurdjaért. A figurak altal adott parancsok a parancstartalékban gytlnek
ossze.

Egy Order elkoltésével a figura harcbaszalhat egy masikkal, vagy mas
feladatot is végrehajthat. Az aktiv jatékos egy vagy tobb Ordert is
elkolthet egy figurara (akar tobbszor is aktivalva ugyanazt a figurat az
adott korben) amig el nem fogynak az Orderek a parancstartalékbdl.
Amint ez megtorténik a masik jatékos kore jon.

Egy Order elkoltésével az aktiv jatékos eldontheti, hogy a kivalasztott

figurdja milyen harci tevékenységet hajtson végre. Egy Orderen belil a

kovetkez6 képességek (skill) egyikét hajthatja végre a kivalasztott figura:
e 2 darab Gyors mozgas képesség (Short Movement Skill)

e Egy Gyors mozgas képesség (Short Movement Skill) és egy
Gyors képesség (Short Skill) kombinacidja

o Véglil egy Lassu képesség (Long Skill)

Short Movement Skill Short Skill Long Skill
Mozgas Lovés ElrejtGzés
Felfedezés Kozelharci tAmadas Ejt6ejnyds felallas
s (Combat Jump)
Kitérés

Orvos




TAZ ELLENSEG VALASZOL:
AUTOMATIKUS REAKTIV ORDER AZAZ ARO

EGY ORDER ELKOLTESE:
MOZGAS - LOVES

DZGAS - MOZGAS

Az els6 Short vagy Long skill bejelentése utan az ellenfél jatékosnak
(reaktiv jatékos) lehet6sége van reagélni az aktivalt figura cselekedetére,
ha az, a reaktiv jatékos egyik figurajanak control zénajan (20 cm) beldl
tortént vagy ha van ralatas (LoF) az aktivalt figurara. Ezt Automatikus
Reaktiv Ordernek azaz ARO-nak hivjuk. Az ARO lehet6vé teszi az aktiv
jatékos korében valo cselekvést, de csak az aktivalt figurara vonatkozdan.

AZ AUTOMATIKUS REAKTIV ORDER FAJTAI
Amikor egy figura Orderére reagalunk, a kovetkez6 ARO lehetGségekbdl

vélaszthatunk:

Elfordulds.

Egy rejt6zkddé figure
Felfedezése.

Ellenséges tdmadds

el6l vald Kitérés (ha a
reaktiv figura a tamadas
célpontja) vagy Mozgés.
Kozelharci tdmadas (ha a
reaktiv figura le van kotve
kozelharba).

Lovés (ha van LoF)




A JATEK MECHANIKAJA

Minden alkalommal amikor egy figura Ordert kap, a jaték a
kovetkez6képpen alakulhat:

JATEK MECHANIKA
1. Az aktiv jatékos bejelenti az elsé Short vagy Long Skill-t.

2. Az ellenfél jatékos bejelenti az ARO-jat.

3.Az aktiv jatékos bejelenti a masodik Short Skill-t (ha ez
lehetséges).

4. A jatékosoknak le kell mérnilik a mozgast és a I6tavokat.

5. Kockadobasok hatdrozzdk meg a harci helyzetek vagy képesség
prébak kimenetelét.

Annak ellenére, hogy az ellenfél jatékos az aktiv jatékos Orderének elsé
Short Skill-je utan jelenti be az ARO-t, minden cselekedet szimultan
maddon torténik.
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BEJELENTI.

HA MINDEZ MEGVOLT, AKKOR1"
JOHETNEK A DOBASOK."




FONTOS!

A Reaktiv kérben leadot Lévés ARO-k B azaz Sorozatléveés értéke mindig 1-re csdkken.

KOCKADOBASOK MECHANIKAJA

NORMAL DOBAS

Az INFINITY jatékban, annak eldontésére, hogy egy figura bizonyos
cselekedete sikerrel jart-e, egy d20-al valo dobas sziikséges. Ha a dobas
végeredménye egyenlG vagy kisebb mint a képesség meghatarozott
célszdma (BS — Ballisztikai Képesség, WIP — Akaraterd,...), akkor az
adott cselekedet sikeresen véghement. A dobasok el6tt viszont minden
modositott hozza kell adni vagy ki kell vonni a képesség célszamanak
értékébdl.

ELLENDOBAS VEGREHRAJTASA

Amikor két vagy tobb figura egymas ellen méri Ossze képességeit,
melyek kolcsondsen érintik a figurakat, akkor egy ellendobast kell
végrehajtani. Egy ilyen helyzetben mindkét résztvevd jatékosnak, pont
ahogyan a Normal dobdsndl, d20-al kell dobniuk. Ebben az esetben is
a modositokkal ellatott célszamot, vagy az alatt 1évé értéket kell elérni.
Am egy ellendobasndl a jatékosok altal elért dobasok eredménye
Osszehasonlitasra keril. Az a jatékos nyeri ez ellendobast, amelyik a
(szikséges modositasokkal ellatott) célszammal egyenld, vagy az alatti
értéket ér el ugy, hogy az ellenfél dobasanak értékénel nagyobb.

Ha az ellendobds végeredménye dontetlen, akkor az a jatékos nyeri az
ellendobast, amelyiknek a képesség értéke a nagyobb. Azonban, ha
mindkét figura azonos képesség értékkel rendelkezik, akkor dontetlen
esetén mindkét figura elbukta az ellendobast.

KRITIKUS SIKER

Ha egy jatékos pontosan annyit dob mint a meghatérozott célszam, akkor
elkonyvelhet egy kritikus sikert! Ezt az eredményt az ellenfél jatékos csak
akkor verheti meg, ha ugy ér el kritikus sikert, hogy a sajat célszdama a
nagyobb.

Orvos képesség haszndlatdval.

igényel. A Trauma Doc WIP értéke 12.

Wound-ot.

A dobds végeredménye 2, igy az sikeres.

A Panoceania-I Trauma Doc talpkontaktusba ér egy
seérilt figurdval, és megkisérli annak meggydgyitdsdt az

Az Orvos képesség egy WIP (akarateré) Normdl dobdst

Ha a dobds végeredménye 12 vagy kisebb, akkor a
gyogyitdsi kisérlet sikeres, és sériilt katona visszakap 1
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TAKTIAI JAVASLAT

Ha egy figura ugy 16

ra egy masik figurara,
hogy az hattal all, akkor
a hattal all6 figura nem
adhat le ARO-t, mivel
nincs meg neki az ehhez
sziikséges LoF. Az igy
leadott I6véshez tehat
elegend6 egy Normal
dobas.

TAVOLSAGI HARC: BALLISTIC SKILL
(BALLISZTIKAI KEPESSEG) - LOVES

Ezt a képességet egy ellendobassal lehet megjatszani, hogy az aktiv figura
BS-e (Ballistic Skill) adja a célszdmot. A célpont valaszthat mit reagal:
visszal6het tdmadojara vagy Kitérhet a |6vés eldl a PH (Pysical — Fizikum)
képességét hasznalva (lasd lentebb).

Egy aktiv figura Lovéskor annyi d20-al dobhat, amennyi a ndla lévé
|6fegyver B-je (Burst — Sorozatlovés érték), példaul: ha a B 3, akkor 3
d20-al dobhat a tdmadd. Minden egyes dobast, ami az ellendobas soran
megveri az ellenfél kockadobasat, taldlatnak értelmezink.

FONTOS!

Ha egy kritikus siker egy harci helyzetben kévetkezik be, akkor az
automatikusan bevitt taldlatnak mindsil, igy az ezt elszenvedd figura
automatikusan veszit 1 Woundot (Sebpontot). Ez csak akkor keriilheté el, ha
a célpont egy nagyobb célszamu kritikus sikert ér el.

Az Osszes sikeres dobdsbdl a figura BS értékéhez legkézelebb dllo, és az ellefél dobdsandl
magasabb eredmény tekinthetd sikernek egy ellendobdsban. Ebben az esetben a Line Kazak 9-ese
kititi a Moderator 5-6sét, igy A Line Kazak nyeri az ellendobdst.

Az aktiv figura teljes Burst-el (B) tiizel.
Ebben az esetben ez B 3 azaz 3 darab d20.

A Reaktiv figura bejelenti az ARO-jat és
szintén 16, de csak 1 db d20-al.

A dobdsok eredményeinek a lehetd
legkézelebb kell hogy legyenek a figura
BS értékéhez. Azon dobdsok, melyek
meghaladjdk a célszamot, elvesznek.

Atkiv figura: Line Kazak, BS 11 értékkel.
Kockadobdsai a kévetkezék: 2, 9 és 18. A
2-es és a 9-es a célszam alatt vannak, igy
tehdt sikeresek. A 18 viszont meghaladta a
BS értéket, tehdt sikertelen taldlat.

Reaktiv figura: Bakunin Moderator, BS 10.
Az O dobdsa 5, tehdt a Moderator l6vése is
sikeres.




Egy Acontecimento Regular aktiv kérében
elkolt egy Ordert, hogy megtamadhasson
a LoF-jaban lévé 3 darab Zhanshi-t. Combi
Rifle-je 3-as Burst-jét hdrom felé osztja, igy
mindegyik célpontjdra leadhat egy-egy I6vést.

Minden ellenséges figura, aki LoF-ban van
bejelenti a sajdt ARO-jat. A 3 darab Zhanshi
ugy dént visszalé a Regular-ra, am van egy
Keisotsu is, aki bdr nem volt célpont, de
jogosult egy ARO-ra a LoF miatt. O is I6ni fog.

Eljétt a kockadobdsok ideje.

Aktiv figura: a Regular (BS 12) 3 db d20-al
fog dobni (Combi Rifle B 3). Mivel hdarom
kilénbo6z6 16vésrél van szo, igy mind a hdrom
dobds kiilondllo ellendobdsokban vesz majd
részt. Minden dobds kiilon egy-egy ellenséges
Zhanshi-t céloz meg. A Regular elsé dobdsa a
Zhanshi #1 ellen irdnyul, ami 8 lett. A mdsodik
dobds Zhanshi #2-t veszi célba, ennek az
eredménye 10. A harmadik dobds pedig a
Zhanshi #3-t célozza meg, ez pedig 4 lett.
Mind a hdrom dobds a Regular BS értékének
célszama alatt van, igy sikeresnek tekinthetdk.

Reaktiv figurdk: mindegyik figura B értéke
1 ha ARO-znak. Zhanshi #1 (BS 11) egy 56st
dob. Ez kisebb mint a sajdt BS értéke, viszont a
Regular-éndl is kisebb (8), igy a Regular lévése
fog taldlni.

Zhanshi #2 (BS 11) 16-ot dob, ami meghaladja
sajat BS értékét, igy a lovése nem taldl. A
Regular 10-es eredményével ezt az ellendobdst
is megnyerte.

Zhanshi #3 (BS 11) 7-est dob. Ez kisebb sajat
BS értékénel és magasabb a Regular dltal
elért 4-esnél, tehdt a Zhanshi nyeri meg az
ellendobdst.

A Keisotsu, bdr nem volt célpontija a
Regular I6véseinek, jogosult az ARO-ra, igy
végrehajthat egy Normdl dobdst. A BS-e 10 és
6-ost dob, ami kisebb a sajat célszamdndl, igy
a lévése taldlt.

Ebben a harci helyzetben a Regular-nak két
ellendobdst sikeriilt megnyernie Zhanshi #1
és #2 ellen, igy nekik Pdncélment6 dobdst
(Pdncélmentét) kell végrehajtaniuk, viszont a
Regular elveszitette ellendobdsdt Zhanshi #3
ellen. Tovdbbd a Keisotsu Normdl dobdsa is
sikeres volt, igy a Regular két I6vést kapott be.

Ez szdmdra kettd pdncélmentét fog jelenteni (ldsd lentebb).

AZ AKTIV FIGURA DOB HAROM

A REAKTIV FIBURAK DOBNAK ARD-T,
EGYET-EGYET FEJENKENT.




~ TAKTIKAI JAVASLAT

ORDER: MOZGAS+LOVES

Ne feledd, hogy
mozgdsod bdrmely
szakaszdban
bejelentheted figurad
tamaddsdt. A maximdlis
hatékonysaért

gy6z6dj meg arrdl,

hogy ellenfeled nincs
Fedezéskben.

TAVOLSAG

A tavolsdg a tdmado és célpontja kozott modositja a célszamot, amit egy
sikeres taldlathoz sziikséges. Ezek a tdvolsagok és mddositdik fegyverhez
kotottek, ezeket megtaldlhatod a Fegyver Tablazatban.

Kép: a Line Kazak fegyvere 20 cm és 40 cm kozott ad +3-as médositot a
BS értékéhez.

I
BS+0 B8+3

20cm 40ecm




FEDEZEK

Ha egy figura ugy probal raléni egy masikra ugy, hogy az LoF-ban van, de
a célpont talpkontaktusban van egy tereptargy, ami legalabb az 1/3-at
eltakarja a figuranak, akkor a tdmado -3 mddositét kap a sajat BS-éhez.

Az a figura, amelyik Fedezékben van +3 ARM (Pancél) médositot kap a
|6vések ellen, novelve esélyeit a tulélésre.

Fedezékes képsor: Amikor a Moderator Fedezékben van, tdmaddja, a
Line Kazak -3-as modositdt kap a BS-éhez. A fedezék miatt a moderator
tovabbi +3-at kap az ARM-jahoz.

FEDEZEK NELKUL

ARM

LINE OF FIRE

LINE OF FIRE

S

NINCS LINE OF FIRE
I
A LOVES NEM

LEHETSEGES

KOZELHARC - CLOSE COMBAT AVAGY A CC

HA egy figura talpkontaktusba keril egy ellenséges figuraval, akkor
kozelharcba (Close Combat) kertilnek, amit réviden CC-nek hivunk.
llyenkor, a két figura automatikusan kozelharci fegyverre valt (ehhez nem
szlikséges Ordert kolteni).

A kozelharcban egy ellendobdst kell végrehajtani a sajat és az ellenfél
figurdjanak CC képesség értékének hasznalataval.



KITERES DOBRAS

A Kiétérés egy olyan reakcid, ami a figura PH (Fizikum) képességével
lehet végrehajtani, a beérkez6 tdmadok eldl vald kitérés érdekében. A
kitérés dobas célszama, az adott figura PH képességének értéke.

Ha a kitérést megkisérlé figura megnyeri az ellendobast, akkor elkerdli
a tdmadast a reaktiv korben és — csak is kizardlag a reaktiv korében —
lemozoghatja elsé mozgas értékének a felét (hiivelykben mére).

FONTOS!

Némelyik fegyver ugynevezett Sablonnal azaz Template-el tiizel. Ezek a

fegyverek nem igényelnek dobdst a taldlathoz. A I6vésiik eldl ki lehet ugyan
térni, de a kitérésre és az ehhez sziikséges PH dobdsra egy -6-os negativ
mddosito kertil. Figyelmeztettiink téged!

MOZGAS

Az INIFINTY-ben a mozgas egy Gyors képesség, aminek segitségével egy
figura megteheti a els6 MOV (Mozgas) értének megfelel6 tavolsagok
(htvelykben). Egy Orderen belll a figura végrehajthat még egy Mozgas
Gyors képességet, amivel lemozoghatja a masodik MOV értékének
megfelel§ tavolsagot (hiilyekben). Nem kotelezd lemozogni a figuranak
a MOV értékén szerepld tavolsagot, a mozgast barmikor megszakithatja.

A mozgas gyors képesség bejelentésekor a figura dltal bejart Utvonalat
ismertetni kell az ellenféllel, hogy az be tudja jelenteni esetleges ARO-
jait.

PANCELMENT DOBRAS

Ha egy figurat taldlat ért pancélmenté dobdst (roviden pancélmentét)
kell dobnia. A dobds egy pozitiv médositészam, ami hozzaadddik a figura
ARM (Pancél) értékéhez. Ha a pancélmenté dobas (ARM + d20) nagyobb,
mint az elszenvedett taldlat sebzése (DMG), akkor a figura sértetlen
marad, mivel pancélzata elnyelte a l6vést.

Ha figuranak nem sikerlil megdobnia a pancélment6t akkor elszenved 1
sebpontot.



ESZMELETLEN, HALOTT

Ha egy figura Wound (W — Sebzés) vagy STR (Structure — Struktura)
értékének megfelel6 sebpontot, akkor Eszméletlen dllapotba
(Unconscious) keril. Eszméletlen allapotba kerdlt figurakat Unconscious
jelz6vel kell ellatni. Eszméletlen figurak képtelenek parancsokat
végrehajtani, és nem adnak Ordert sem a parancstartalékba.

Ha egy Eszméletlen figura elszenved még 1 sebpontot, akkor halott lesz,
és le kell venni az asztalrdl.




A CAMOUFALGE JELZO ALATT
LEVO KATONA BEJELENTI AZ
(ORDERE ELSO FELET, MELY A
MOZGAS GYORS KEPES FG.

Néhdny egység olyan kilonleges kiképzéssel vagy felszereléssel
rendelkezik, amilyenekkel masok nem. Néhanyat most felsorolunk, de a
teljes képességlistat megtaldlod a szabalykonyvben, ahol képet kaphatsz
sereged teljes arzenaljarol.

CAMOUFLAGE (REJTZKODES)

Egy Camouflage képességgel rendelkezd figura alcdzva is kezdheti a
jatékot. Ekkor egy Camoufalge jelz6 helyettesiti magat a figurat, hiszen az
ellenség szamdra rejtve van, nem lathaté.

A Camoufalge jelz6 anélkil mozoghat a harctéren, hogy kozvetleniil
meg lehetne tamadni. Ha egy ellenséges figura ra akar tamadni egy
Camoufalge jelzére, elGbb Fel kell fedeznie (Discover) egy WIP dobassal.

Barmilyen tamadas vagy felfedezés, ami a Camoufalge jelz6 ellen irdnyul
-3-as mddositot kap. Ha viszont a figura egy fejlettebb, Thermo-optical
(TO Camouflage) alcazdval rendelkezik, akkor a mddositod -6 lesz.

MINDEN REAKTIV
FIGURA, AKI LOF-AL
RENDELKEZIK A

A CAMOUFALGE
KEPESSEGET HASZNALVA g
EGYSEG

Egy dlcazott katona meglepetésszerlien képes tamadni, igy el6bb adhat
le 16vést mint az ellenséges figura. Az ellenfél csak akkor reagélhat, ha
tulélte az 4lcazott egység tamaddsat. Ha viszont egy figura kitamad alcdja
aldl, akkor felfedddik, lekeril réla az alca és Ujra felkerdil az asztalra.

COMBAT JUMP (EJTERNYS FELALLAS)

Az ejtéerny6sok rendelkeznek a Combat jump (EjtSernyds felallds)
képességgel. Egy Combat jump-pal rendelkezd figurat a felallasi fazisban
nem kell felrakni az asztalra (ez azt jelenti, hogy nem szamit aktiv
figuranak igy Ordert sem ad a parancstartalékba).

A jatékos a sajat korén belil barmikor bevetheti Combat jump-os
figurdjat. Ahhoz, hogy ezt a figurat jatékba lehessen hozni, le kell tenni
egy szamozott korsablont az asztalra, és a rajta |évé az 1-es szdm az asztal



kozéppontja felé kell hogy mutasson. Ezutédn a jatékos a kdrsablonon belill
barhova lerakhatja a figurat. Ez a fajta feldllas az ejt6ernyds figura sajat
Orderjébe keriil, igy nem ad hozza a parancstartalékhoz a felrakasanak
elsé korében.

Miutan felhelyeztik a figurat az asztalra a korsablonon belil, egy PH
Normal dobas sziikséges, hogy elddntsiik a feldllas sikeres volt-e.

Ha a dobas sikeres, akkor a figura feldllhat a asztalra, dm ezzel kockaztatja
azt, hogy az ellenséges figurdk LoF-jaba keriil, ARO-kat generdlva
szamukra.

Ha a figura dobasa sikeretelen, akkor Szérédasi dobdast kell végrehajtania
(lasd lentebb).

FONTOS!

Ha a kérsablont nem lehetséges akaddlytalanul felrakni az asztalra
(terepviszonyok vagy tereptdrgy miatt nem fél el az adott tertileten), akkor
az Ejtéernyds feldllds nem kivitelezhetd.

SZORODASI DOBAS

Ha egy Eljt6ernyds felallast hasznald figura elbukja a PH dobasat felkerdil
a palyara ugyan, de nem az el6re kiszemelt terlleten (korsablon).
A szorodas iranyat a korsablonon lévé szamok jelzik, és a d20-szal
végrehajtott PH dobas eredményének masodik szamjegye fogja
meghatarozni ezt az iranyt.

Ezutan ki kell vonni a PH képesség értékét a dobas eredményébdl, és meg
kell szorozni 2.5-tel (egyszer(sitve: d20-PHx6), igy megkapjuk a szorddés
tavolsagat hivelykben. Végiil a kapott iranyt és tavolsagot figyelembe
véve kell feldllitani a figurat.

Ha a figura a szorodast kovetSen elhagyja a jatékteret (leszérodik az
asztalrol), egy extra Ordert kell elkdltenie, hogy visszakeriilhessen az
asztal szélére, pontosan oda, ahol elhagyta a jatékteret.

COMBAT JUMP KEPESSEGGEL

ENDELKEZO EGYSEG BEJELENTI,

OGY A KORSABLON TERULETEN
ERETNE LANDOLNI.

A PH ERTEKE 12, IGY A SIKERHEZ 12

A-
1 A SZORODAS
1 TAVOLSAGA PEDIG
AZ EREDMENY 14, TEHAT A SZORODAS| |14-12=2 X 2.5= 5"
IRANYA A KORSABLONON FELSOROLT
IRANYDKBDL (A DOBAS MASODIK
SZAMJEGYE TEHAT} A 4-ES LESZ.

TAKTIKAI JAVASLAT

Az Eljt6ernyés felallas
soran figyeld meg

az elleséges figurak
helyezkedését, hiszen
ha az ejtéernyds figura
LoF-6n kivul érkezik

a palyara, akkor nem
general ARO-t az
ellenséges figurdk
szamara.




ORVAOS

Az a figura, mely birtokolja az Orvos képességet képes arra, hogy
visszahozzon egy sérllt figurat az Unconscious (Eszméletlen) allapotbdl.
Ehhez az kell, hogy az orvos talpkontaktusba keriiljon az Eszméletlen
figuraval, és az Orderének egyik Short Skill-jét haszndlva egy sikeres
WIP dobast hajtson végre. A sérilt figura igy visszakap 1 sebpontot,
és a kovetkezd aktiv korében, ismét hozzdadja Orderét a jatékos
parancstartalékaba. Ha viszont a WIP dobds nem sikerdil, a sérilt figura
Eszméletlen allapotbdl atkeril a , halott” dllapotba, és lekerdil az asztalrol.

INFILTRATION - BESZIVARGAS

Ha egy figura rendelkezik az Infiltration (Beszivargas) képességgel,
akkor barhol feldllhat az sajat térfelén az asztal feléig. A jatékos tobbi
figurdjanak viszont az eddig megszokott modon kell felallniuk.

LIEUTENANT - HAONAGY

A seregbd6l meg kell hatdrozni egy figurat, aki a parancsnok szerepét
tolti be, ez a figura az egység Hadnagya. Csak azok a figurdk lehetnek
Hadnagyok, akiknek a profiljan szerepel a Hadnagy opcid. A jatékban, a
Hadnagy rendelkezik egy extra Orderrel amit Lieutenant Order-nek hivnak.
Csakis kizardlag a Hadnagy hasznalhatja fel ezt az Ordert.

MARTIAL ARTS LEVEL 3 -
HARCMVESZET 3. SZINT

Ez a Képesség lehetdvé teszi birtokosa szdmara, hogy a kdzelharchan O
tamadjon els6nek, egy Normal CC dobassal. Ha a védekezd fél tuléli a
tamadast, akkor visszatdmadhat. Ha mindkét figure rendelkezik ezzel a
képességgel, akkor a harc sordn egy Ellendobast kell végrehajtaniuk.




MULTISPECTRAL VISOR LEVEL 2 -
MULTISPEKTRALIS LATOSZEMUVEG 2. SZINT

Lehet6vé teszi viselSjének hogy negativ mddositdk nélik Fedezhesse fel
vagy LGjjon ra (BS) az Camouflage jelzé alatt 1évé figurakra.




175 évvel a jov6ben jarunk. Az emberiség altal kolonizalt
csillagrendszerekben, melyet Human Szféranak neveznek, a hatalom
kiilonb6z6 nagyhatalmak kozott oszlik meg, melyek titkos haborukat
folytatnak egymas ellen, hogy megdrizzék hatalmi pozicidjukat a Human
Szféran beliil. Am egy kiils8, idegen fenyegetés felborithatja ezt a kényes
egyensulyt...

Az human nemzetek — PanOcednia, a legnagyobb hiperfejlett hatalom; a
Yu Jing, PanOcednia legnagyobb &zsiai rivélisa; a Haqqiszlam, a filozéfikus
és emberkdzpontt Uj Iszlam; a Nomadok, kik anarchikus vandorai az
Urnek; az Ariadna, kik egy zord vildg megedzett telepesei; és végiil az
ALEPH, a hattérben munkdlkodd a globalis Mesteséges Inteligencia most
egy Uj idegen fenyegetéssel kell hogy szembenézzenek: az El (Idegen
Mesterséges Inteligencia) szolgalatdban allé Combined Army, aminek
célja Human Szféra beolvasztasa sajat, csillagkdzi birodalmaba.

Valasz oldalt, gy(jts sereget és vegyél részt az Emberiség sorsdontd
kiizdelmeiben!

End Editions,
REVISED

INFINITY: KONYVEK

Az INFINTY alapkonyvében mindent megtaldlsz, hogy jatszhass és
belemeriilhess ebbe a futurisztikus vilagba: részletes hattérinformaciok
a jatszatd alap frakciokrol, egységleirdsok, tablazatok, sereglistak és még
sokminden mas is.

Az ,INITITY Human Szféra” a jaték elsé kiegészité konyve, mely mégtobb
hattéranyaggal rendelkezik, valamint bemutat egy Uj, jatszato frakciot, az
ALEPH-t, Uj egységeket, a Sectorial Seregeket és Uj szabalyrendszeriket,
végil a kulonleges képességek és fegyverek listajat is.



A JATEK MERETE

Az INFINTY egy harci jaték (Skirmish), melyben a jatékosok 8 és 15
kozotti figuramennyiséggel jatszanak. A jatékot mar egy Alapdoboz
megvasarlasaval is el lehet kezdeni, amiben 6 figura azaz kb. 125 pont
értékui sereg talalhatd. A bajnoksagokon a seregméret 300 pontos, am egy
atlagos jatékban a seregek 200 pontosak is lehetnek. Egy versenyképes,
kezdG sereget mar 15 és 18e Forintbdl ki lehet allitani.

INFINITY FIGURAL

Az INFINITY figurai a vildg legszebb faragdsu miniatlir modeljei
kozé tartoznak, amiket elismeréseivel, dijaival a nemzetkézi piac is
rendszeresen kitlintet.

INFINITY KIEGESZITK

Némelyik cég specidlis INFINITY kiegészit6k gyartasaval is foglalkozik.
Ilyen a Mico Art Studio is, mely a , Specialisan INFINITY-hez kifejlesztve”
termékeivel, mint pl. Tereptargyakkal, jelz6kkel, sablonokkal, figura és
diorama talpakkal teszik szinesebbé a jatékot. A Battle Foam kiilonb6z6
seregtaskdkat is gyart, amikben biztonsagosan lehet hordozni a
kiilénb6z6 nagysagu INFINITY seregeket.




ONLINE JATEKOS SEGITEG

A www.infinitythegame.com az INFINITY jatékosok hivatalos
taldlkozohelye. Itt a jatékkal kapcsolatos segitségen kivil olyan
informdacidkat is taldlhatnak, melyekkel csiszolhatjak stratégiajukat, ezzel
novelve a jatékélményt.

A hivatalos honlap segitségével és az INIFINITY féorumon keresztiil
kapcsolatba léphetnek mas jatékosokkal is, vdlaszt kaphatnak a
jatékban felmerilé esetleg kérdésekre és részei lehetnek az INFINITY
kozosségének.

Az Osszes szabalykony (Alap, Human Szféra), sereglista és fegyvertablazat,
valamint az Osszes sablon és jelz6k is ingyenesen hozzaférhetGek a
honlap Download szekcidjaban.

A konnyebb és gyorsabb seregtsszeallitas érdekében, a honlapon két
ingyenesen letolthetd seregdsszeallitd program is megtalalhato: az egyik
a konnyen kezelhetd INFINITY O.R.A, valamint a fejlettebb INFINITY Army
3.0 teljes sereglistakkal és egységprofil leirasokkal.

A honlapon taldlhatsz egy linket, mely elvisz a INFINITY Wiki oldalra, a
két megjelent szabalykonyben megtalalhatd Gsszes szabaly, kiilonleges
képesség és minden fegyver rendszerezve megtalalhaté a hozza tartozé
Gyakran Ismételt Kérdés-ekkel egyitt. Az INFINITY Wiki az INFINITY Army
3.0-bdl is kdzvetlenil elérhetd.

Viszont a legkdnnyebb maddja a jaték megkezdéséhez az, ha az INFINTY
honlapon megtaldlhaté linket haszndlva megnyitjuk az INFINITY
YouTube Channel-jét, ahol oktatovideok segitenek a jaték alapjainak
elsajatitasaban.

Fedezd fel az INFINITY jaték izgalmas futurisztikus vilagat és hihetetlendl
szép figuraita www.infinitythegame.com segitségével!
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PanOceania Yuding Ariadna Haggislam



PanOcednia a Human Szféra elsészdmu nagyhatalma. Ovék a legtobb
bolygd, a legerGsebb gazdasag és a legfeljlettebb technoldgia is.
Gyakorlatias és nagyvonalt birodalomként, PanOceania a kiilénb6z4
kulturak olvasztétégelye, mely a nyugati mintdju demokratikus és
joléti allamok tradicidinak orokose. Blszke és uralkodé nemzetként,
PanOcednianak van a technoldgiailag legkifinomultabb tdrsadalma a
Szféraban, és megesik, hogy err6l nemegyszer dicsekvéen nyilatkozik.
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A masik nagyhatalom, 6rok rivalisa a Nyugatnak az azsiai ériasnemzet, Yu
Jing (ejtsd Dzsu Csing), szlintelenil tervez és konspiral, hogy legy6zhesse
ellenségeit. Az egész tavolkelet egy z4szI6 alatt egyesiilt, ami valaha Kina,
Japan és a kornyez6 azsiai nemzetek voltak, mdra mar egy hatalmas,
szupernemzetként léteznek. Erés iparanak, technoldgiai Ujitdsanak és
hatalmas gazdasaganak koszonhet6en Yu Jing kész megkiizdeni a Human
Szférdban vald elsGségéért.
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Ariadna népe a legelsé mély Grbe kiildott kolonizald hajok legénységének
leszarmazottai, akikkel annak idején a féregjaratba tortént belépés utan
minden kapcsolat megszakadt. A majdnem egy évszazadig magukra
hagyatott és elszigetelt Ariadnaiak — Kozakok, Oroszok, Amerikaiak,
Skétok és Francidk — egy fizikailag meger8s6détt am technoldgiailag
lemaradt frakcid, akikenk csak nemrég sikerdlt Gjra felvenni a kapcsolatot
a Human Szférdval. Helyzetik kényes, hiszen Ugy prébdlnak helyet

szerezni maguknak a Szféra nemzetei kozt, hogy ne essenek aldozatdul a
tobbi frakcio befolydsanak.
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Haqgislam, mint az,Uj Iszldam”, a Szféra egy kisebb hatalma, mely csak egy
csillagrendszert, a Bourak-ot uralja. Elhatarolédva a fundamentalizmustdl,
a Haqgislam az emberkozpontl, a természethez kozel allo, filozdfiai
alapokon nyugvod Iszldmra alapozza kulturdjat. A Haqgislam 6 erGssége
a terraformalas mellett a biogydgyaszatban szerzett szakértelem, mely
paratlan a Humdan Szféraban.
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A Nomadok tarsadalma eredetileg mesterséges inteligenciak altal
iranyitott oriasi makro-gazdasagokban létezett. Ezt hatrahagyva, a
Nomadok hdrom o&rids (irhajon jarjak a végtelen (rt, rendszerrél-
rendszerre haladva. A Tunguska az informdcidé dramldsért és tarolasdért
felelGs. A Corregidor adja a képzett munkaerét —a megfeleld arért persze
— mig a Bakunin teriilete minden ami egzotikus vagy illegalis, legyen az ¢
barmi a divatcikkektdl a nano-technolégiaig.

BF i,
&
s

10-10 13 10 10 12 0 1
LIEUTENANT
ComBI RIFLE, PISTOL, KNIFE

&

10-5 14 12 12 13 2 1
COMBAT JUMP
Comsl RIFLE, PIsTOL, KNIFE

o 10-5 14 12 12 14 2 1

CAMOUFLAGE, INFILTRATION
SPITFIRE, PI1STOL, KNIFE

10-10 13 12 12 14
TO CAMOUFLAGE, INFILTRATION

ComslI RIFLE, PISTOL, KNIFE




Az ALEPH egy egyedildllo Mesterséges Inteligencia, mely fellgyeli és
irdnyitja a Human Szféra teljes adatforgdt és technoldgiai haldzatat.
Az ALEPH az emberiség legnagyobb szovetségese, és nélklle az
intergalaktikus szocial-politikai és gazdasagi rendszerek szinte azonnal
O0sszeomlanénak.
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Mialatt az emberiség felemészti 6nmagat, egy Uj, talan minden eddiginél
komolyabb fenyegetés vetettemeg a labat a Human Szféra teriletén.
A Combined Army — avagy az Egyesitett Hadsereg — kiilénb6z6 idegen
fajok 6sszessége, melynek vezére a Fejlett Inteligencia, és egy Gsi, amde
fels6brendli mesterséges értelem, aminek célja, hogy leigdzzon é

beolvasszon minden fajt, ami csak az utjaba kerdil.

10-10 13 11 12 13
INFILTRATION
SNIPER RIFLE, PISTOL, KNIFE

10-5 18 12 13 13 2 1
COMBAT JUMP, MARTIAL ARTS L3
Comsl RIFLE, PisToL, CC WEAPON

10-10 14 12 10 13
TO CAMOUFLAGE, INFILTRATION
SPITFIRE, PISTOL, KNIFE

10-5 16 12 12 13
MULTISPECTRAL VISOR L2, LIEUTENANT
ComsBl RIFLE, PiIsTOL, CC WEAPON










WERPON

RANGE s mooFERS)

e’ 4" B 12"

“3va oS

Bcm 1Bcm 28cm3Bcm

DAMAGE

1L

2" a” Py 24"

-—“_--_“-- BURST | DAMAGE
Bcm 20cm 4@cm BB@cm
e a8” 15" a4” 48" BURST | DAMAGE

annal - IS

Bcm 2@cm 4@cm 6@cm 12@cm

13

2" g 24" 48"

el - .

Bcm 4@cm 68cm 120cm

DAMAGE

13

2" 24" 3g” 48"

e - ECEN

Bcm 68@cm B88cm 128cm

DAMAGE

14

DAMAGE

1S

138cm 268cm

DAMAGE

1S

KNIFE

DAMAGE

19

CC WERPON

DAMAGE

13




Az ESZR itt véget ért, de a jaték teljes élvezetéhez és a teljes taktikai
arzenal megismeréséhez sziikséged lesz a kiterjedt szabalyrendszerre is,
ami a bevezetSként szolgdld ESZR utan kdnnyen elsajatithato lesz.

Ne feledd, az alapkdnyv, a Human Szféra kiegészit6k, a fegyver tablazat,
a teljes sereglistak, sablonok és jelz6k mind kdnnyen és ingyenesen
elérhet6k a hivatalos INFINITY honlaprol.

Ez még csak a kezdet, kapcsolddj ra és fedezd fel ezt az Uj és izgalmas
vilagot a www.infinitythegame.com-on.




Az INFINITY egy 28mm-es manga stilusban megalkotott fém
figurakkal jatszhaté porgds taktikai és stratégiai jaték, mely
futurisztikus kornyezetben jatszédé nyilt fegyveres harcokat |
és ellenséges vonalak mogotti titkos akciokat szimulal.

175 évvel a jov6ben jarunk. Az emberiség altal kolonizalt
csillagrendszerekben, melyet Human Szféranak neveznek, a
hatalom kiilonb6z6 nagyhatalmak kdzott oszlik meg, melyek
titkos haborukat folytatnak egymas ellen, hogy megd&rizzék
hatalmi pozicidjukat a Humén Szféran belil. Am egy kiilsg,
idegen fenyegetés felborithatja ezt a kényes egyensulyt...

Fedezd fel az INFINITY jaték izgalmas futurisztikus vilagat a
WWW.INFINITYTHEGAME.COM segitségével! Kapcsolddj ra!




