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NFIiNiTY

ONE A

CIENTO OCHENTA ANOS EN EL FUTURO. LOS SISTEMAS ESTELARES COLONIZADOS POR LA
HUMANIDAD, CONOCIDOS COMO LA ESFERA HUMANA, ESTAN DIVIDIDOS ENTRE LAS GRANDES
POTENCIAS, QUE SE ENFRENTAN EN GUERRAS SECRETAS EN UN DELICADO EQUILIBRIO DE
PODER. PERO UNA AMENAZA ALIENIGENA EXTERIOR ESTA A PUNTO DE ALTERARLO TODO...

Las principales naciones humanas -PanOceania,

el gran poder hipertecnolégico; , su avanzado rival
asiatico; Haqqgislam, el nuevo Islam filoséfico y
humanista; ; los Nomadas, vagabundos espaciales
anarquistas y Ariadna, duros colonos que quedaron
aislados en un mundo hostil-lideradas por 0-12,

el organismo internacional que sustituyo a la ONU,
vy ayudados por ALEPH, la IA global que gobierna

en la sombra, , deben enfrentarse a las fuerzas
alienigenas del Ejército Combinado al servicio de la
IE, una inteligencia artificial alienigena que intenta
hacer de la Esfera Humana la siguiente conquista
de suinmenso y expansionista imperio estelar.

¢Conseguiran superar sus diferencias o se
destruirdn entre si, permitiendo a las fuerzas
alienigenas completar su invasion?

Infinity CodeOne es un juego de miniaturas de
metal de 28 mm que simula escaramuzas en un
universo de ciencia-ficcién y alta tecnologia, un
futuro préximo de estética manga, emocionante y
lleno de accidn, en el que las operaciones especiales
determinan el destino de la Humanidad.

Cada partida de Infinity CodeOne supone un
desafio para los jugadores, que deberan exprimir al
maximo sus capacidades tacticas para superar al
adversario. Usando el terreno a su favor, forzando
las habilidades de sus tropas y explotando las
debilidades de las tropas enemigas cada jugador
tratara de cumplir los objetivos de su mision y
evitar que su adversario consiga los suyos.



PANOCEANIA

PanOceania es la nimero uno,

la gran potencia en la Esfera
Humana. Posee el mayor namero
de planetas, la economia mas
rica, y dispone de la tecnologia

mas avanzada. Pragmatica y
generosa, PanOceania es un crisol de culturas,
heredera de la mejor tradicién de democracia y
bienestar de occidente. Orgullosa de si misma y algo
prepotente, cuenta con la sociedad y el ejército mas
tecnificado de la Esfera, y le gusta alardear de ello.

YU JING

Enla Esfera Humana, la
competencia, el eterno rival, la
otra gran potencia, conspirando
e intrigando continuamente para
derrocar a su adversario es Yu
Jing (léase Yu Ching), el gigante

asiatico. Todo el Lejano Oriente, unido
bajo la bandera de la que en tiempos

fuera China, que ha formado ahora
una unica, pero variada, cultura
oriental. Con un gran desarrollo
industrial y tecnolégico y una
pujante economia, el EstadoImperio
Yu Jing esta dispuesto a tomar la

posicién dominante que le pertenece.



E. COMBINADO

Mientras la Humanidad se devora a
si misma, una nueva amenaza,
quiza la mas terrible de todas,
ha logrado plantar una cabeza
de puente en plena Esfera
Humana. Un Ejército Combinado
de varias razas alienigenas,
unidas bajo el dominio de una Inteligencia
Evolucionada, un intelecto artificial supremo

muy antiguo, con aspiraciones hegemonizantes
sobre cualquier raza que se cruce en su camino.

0-12 es un organismo de gobierno y
representacion internacional que es
la evolucién de la ONU, pero dotado
de una mayor capacidad de decisién
v actuacion. Dotada de un brazo
policial tactico, el Bureau Aegis,
0-12 es el arbitro, juez y jurado de

la Esfera Humana. Su misién es proteger a toda la
Humanidad y procurar su estabilidad y progreso.



ARIADNA

Ariadna esta integrada por los
descendientes de la primera

nave colonizadora humana, que
desapareci6 en un agujero de gusano
v se dio por perdida. Aislados en un
planeta remoto y hostil, los ariadnos
—-cosacos, americanos, escoceses y franceses- se
convirtieron en una raza dura y tecnologicamente
menos avanzada, que acaba de entrar en contacto

con la Esfera Humana y trata de hacerse un hueco
sin ser sometida por las demas potencias.

NOMADAS

La Nacion Némada esta formada
por tres enormes naves-estado, que,
descontentas con una sociedad a
la que consideran controlada por
grandes bloques macroeconémicos
y por la LA. ALEPH se han separado
de ella, vagando por el espacio y comerciando de
sistema en sistema. Tunguska se dedica al trafico y
almacenaje de informacién, Corregidor ofrece mano
de obra especializada a
buen precio y Bakunin,
todo lo exético e ilegal
de cualquier a&mbito, desde
moda a nanoingenieria.



HAQQISLAM

Hagqgislam, el nuevo Islam, es
una potencia menor, que posee
un Unico sistema planetario,
Bourak. Apartandose de los
fundamentalismos, Haggislam
basa su cultura en un Islam de
caracter humanista, filoséfico y
en continuo contacto con la naturaleza. La ciencia
biosanitaria y la terraformacion son las mejores bazas
de Haqgislam, que cuenta con las mejores academias
de medicina y planetologia de la Esfera Humana.

ALEPH

ALEPH es la Inteligencia Artificial
Unica que controla lared de

datos de toda la Esfera Humana

y también los grandes sistemas
tecnoloégicos internacionales.
Definida por muchos como la
gran aliada de la Humanidad,

sin su ayuda el sistema socio-politico y econémico
intergalactico no se sostendria. ALEPH dispone

de una rama tactica, denominada Seccién de
Situaciones Especiales o0 SSS, para luchar contra la
invasién alienigena del Ejército Combinado, pero
también para perseguir a aquellos que traten de
crear otras inteligencias artificiales como ella.
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» Arma CD: Fusil Combi

REGLAS, DE
INICIO RAPIDO

Estas reglas son una version abreviada y simplificada
del sistema de juego de Infinity CodeOne que te
permitiran acercarte a este juego con facilidad.

Una vezlas hayas probado, conoceras la mecanica
bésica de juego, y entonces ya te resultard muy

facil acceder al reglamento completo. Con las reglas
completas dispondras de una mayor variedad

de posibilidades tacticas y de juego, y podras
disfrutar de Infinity CodeOne en su totalidad.
iConéctate en infinitytheuniverse.com!

OBJETIVO
Y RESUMEN DE JUEGO

Infinity CodeOne es un juego competitivo que
enfrenta a dos ejércitos rivales en una lucha por
completar una serie de objetivos tacticos. La partida
tiene una duracion de 3 Rondas o termina cuando
las unidades de un jugador han sido eliminadas.

MATERIAL NECESARIO

Para poder empezar a jugar a Infinity CodeOne es
necesario lo siguiente:

» Una cinta métrica de al menos 120 cm.

» 3 dados de 20 caras (d20).

» 6 Miniaturas de Infinity CodeOne para
representar las 3 Tropas de cada jugador.

» Escenografia. Al menos unos 4 elementos
grandes y unos 10 elementos pequeios.

» Mesa de juego de 60 cm x 80 cm.

» Token de Estado Inconsciente y Ordenes.

Todos ellos incluidos en las cajas de inicio de
Infinity CodeOne y disponibles de manera gratuita
enla seccion de Descargas de la pagina web
oficial de Infinity: Infinitytheuniverse.com.

DESCRIPCION DEL
PERFIL DE UNIDAD

Los Atributos son una serie de valores numeéricos
que representan las diferentes capacidades
basicas de una Tropa. Con estos valores se
realizan los calculos y tiradas que determinan

el éxito o no de las acciones de juego.

DESCRIPCION DEL

PERFIL DE UNIDAD

Los principales Atributos son:

» MOVIMIENTO (MOV)
Indica la cantidad de centimetros que mueve nox-
malmente la Tropa. E1 Atributo de MOV dispone de
dos valores, si solo mueve una vez usa el primer
valor. Si mueve una segunda vez en la misma
Orden usara el segundo valor.

» COMBATE A DISTANCIA (CD)
Indica la capacidad de combate con armas de
disparo.

» FISICAS (FIS)
Abarca todas las habilidades fisicas de las Tropas
(por ejemplo: fuerza, destreza, esquiva...).

» BLINDAJE (BLI)
Cuanto mayor sea este valor, mas pesada sera la
armadura y mas reducira el dafio de las armas
enemigas.

» HERIDAS (H)
Indica los niveles vitales de las Tropas, el dafio
que pueden recibir antes de caer inconscientes o
muertas.
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» Arma CD: Fusil

DISTANCIAS
Y MEDIDAS

Para saber la distancia que media entre dos
Tropas, se medira la distancia mas corta en
linea recta desde el borde de la peana de una
de ellas hasta el borde mas cercano de la otra.

Por su parte, para determinar la distancia entre dos
objetos o elementos de escenografia, se medira la
distancia mas corta entre ellos en linea recta.

10cm

Para medir el movimiento de una Tropa por
la mesa de juego, se medira todo el recorrido
que va a realizar (incluyendo, por ejemplo,
si tiene que sortear obstaculos), y siempre
desde el mismo punto de la peana.

LINEA DE TIRO (LDT)

La LDT es unalinea imaginaria que sirve para
determinar si una Tropa puede ver a su objetivo.

Una Tropa puede trazar LDT hacia un objetivo siempre
que se cumplan las siguientes condiciones:

» El objetivo, total o parcialmente, debe encontrarse
en los 180° frontales de la Tropa.

» Se pueda ver una parte como minimo de 3x3 mm
del volumen del objetivo.

» Se pueda trazar una linea recta entre un punto
cualquiera de su Tropa y un punto cualquiera del
volumen que ocupa la Tropa del objetivo sin que
sea obstruida por ningn obstaculo o Tropa (aliada
o enemiga).

TIPOS DE TIRADAS
Y VALOR DE EXITO

Infinity CodeOne se basa en dos tipos de tiradas
diferentes, Normales (cuando no se enfrenta a
ningun adversario al realizar una Habilidad) y
Enfrentadas (cuando dos o mas Tropas que son
enemigas declaran acciones que se afectan entre si).
Llamaremos Valor de Exito (VE), al valor numérico
resultado de aplicar cualquier Modificador al
Atributo correspondiente con la tirada al realizar una
Habilidad. Todo resultado igual o inferior al VE en
los dados se considera que se ha realizado con éxito.



COMPOSICION DE UNA ORDEN

HABILIDAD
CORTA DE

HABILIDAD
CORTA DE

HABILIDAD
DE ORDEN
COMPLETA

Para resolver una Tirada Enfrentada se comparan las
Tiradas exitosas de ambas Tropas. Cada resultado
exitoso que es inferior al del adversario se anula. Silos
éxitos de valor mas alto estdn empatados, entonces
todos los éxitos de la Tirada Enfrentada se anulan.

SECUENCIA DE JUEGO

TURNO
JUGRDOR 2

Cada Turno de Jugador se compone de las siguientes
partes:

» 1Inicio del Turno: Fase Tactica
» 1.1 Recuento de Ordenes
Por cada Tropa desplegada en la mesa que no se
encuentre en estado Nulo (Inconsciente, Muerto...),
el Jugador Activo afiade una Orden Regular a su
Reserva de Ordenes.

» 2. Fase de Ordenes
ElJugador Activo puede emplear su Reserva de
Ordenes para activar sus Tropas.

» 3. Fase de Estados
Una vez el Jugador Activo ha agotado todas sus
Ordenes, o ha decidido no utilizar mas, ambos
jugadores realizan los chequeos de los Estados o
Habilidades que lo requieran.

»4.Fin del Turno
Una vez se han realizado todos los chequeos, da por
concluido su Turno Activo de jugador.

MOVIMIENTO

MOVIMIENTO

+ +

HABILIDAD
CORTA DE
MOVIMIENTO

HABILIDAD
CORTA

ACTIVACION
DE UNA TROPA

Cada Orden permite a la Tropa activada declarar una
de las siguientes combinaciones de Habilidades:

» 1 Habilidad Corta de Movimiento + 1 Habilidad Corta
de Movimiento.

» 1 Habilidad Corta de Movimiento + 1 Habilidad Corta
(o viceversa).

No hay limite al numero de Ordenes que se pueden
asignar para activar a una misma Tropa durante el
Turno Activo.

IMPORTANTE:

Aunque se declaren de manera secuencial, las

dos Habilidades de 1a Orden se pueden realizar
simultaneamente. Por ejemplo, si se declara Mover
+ Ataque CD, dicho Ataque CD podra realizarse

en cualquier punto del recorrido declarado en el

Movimiento, y no necesariamente al final del mismo.

ORA: ORDEN ,
DE REACCION AUTOMATICA

Gracias a la ORA (Orden de Reaccion Automatica),

el jugador puede actuar también durante el Turno
Activo de su adversario, reaccionando con sus
propias Tropas cada vez que éste active a una de sus
Tropas mediante una Orden. No hay limite al nimero

de Tropas que pueden reaccionar al consumo
de una Orden por parte de una Tropa enemiga.

La declaracion de ORA de las Tropas del Jugador
Reactivo se considerara valida si, en algin
momento, disponen de Linea de Tiro (LDT) con
la Tropa que esta siendo activada por el Jugador
Activo.
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En Infinity CodeOne, Ordenes y ORAs

son simultaneas, independientemente Las Habilidades comunes son las que pueden

de las Habilidades que se declaren. realizar todas las Tropas de Infinity CodeOne. Las
principales son Mover, Ataque CD y Esquivar.

SECUENCIA MOVER
DE GASTO DE UNA ORDEN HABILIDAD CORTA DE MOVIMIENTO

1. E1 Jugador Activo declara qué Tropa va a REQUISITOS
activar.
1.1 Retira de la mesa la Orden que consume
para activar a su Tropa.
1.2 Declara la primera Habilidad Corta

de la Orden que va a utilizar. Si se declaran
movimientos, se mide la distancia desplazada
y se sitia la Tropa en el punto final de dicho
movimiento.

2. El Jugador Reactivo comprueba las LDT de sus
Tropas hacia la Tropa activa y declara cuales son
sus ORA. Las Tropas no estan obligadas a declarar
las ORA, pero si una Tropa puede declarar una
ORA y no lo hace en este momento, 1a pierde.

3. El Jugador Activo declara la segunda
Habilidad Corta de la Orden, en caso de haberla.
Si se declaran movimientos, se mide la distancia
desplazada y se sitia la Tropa en el punto final de

dicho movimiento. H T H 0 U E C D

HABILIDAD CORTAH/ ORA
4. El Jugador Reactivo comprueba las LDT de sus

Tropas hacia la Tropa activa y si hay nuevas ORA REQUISITOS
disponibleslas declara.

5. Resolucion: Se realizan las mediciones
necesarias, se comprueban los Modificadores
(MOD) a aplicar (Cobertura y Distancia), yambos
jugadores realizan las Tiradas que sean
pertinentes.
5.1 Se aplican los Efectos de las Habilidades
declaradas por ambos jugadores que hayan
tenido éxito.
5.2 Conclusion: Fin de la Orden.




FUSIL

Fusil Propi d

FUSIL COMBI

Fusil Combi P

Daiio: 13 R:3

Daiio: 13 R:3

Municién: N Atributo T. Salvacién: BLI

MODIFICADORES POR DISTANCIA
20cm 40cm 80cm 120cm 240cm
+3

Antes de hacer la Tirada del Ataque CD, debe

medirse la distancia que hay entre la Tropa y su
objetivo y aplicar los Modificadores correspondientes
al Atributo CD (Distancia y Cobertura).

El Jugador Activo tira tantos d20 como indique el
valor de Réfaga (R) de su Fusil Combi y para el Jugador
Reactivo, la Rdfaga (R) siempre se reduce a 1.

DISTANCIA

En el caso del Fusil Combi:

» Sila distancia entre la Tropa y el Objetivo esta
comprendida entre O y 40 cm, la Tropa tiene un MOD
de +3 a la tirada del Ataque CD por distancia.

» Sila distancia es superior a 40 cm pero igual o
inferior a 80 cm, la Tropa tiene un MOD de -3 a la
tirada del Ataque CD por distancia.

» Sila distancia es superior a 80 cm pero igual o
inferior a 120 cm, la Tropa tiene un MOD de -6 a la
tirada del Ataque CD por distancia.

» Sila distancia es superior a 120 cm, el Ataque CD
falla automaticamente.

COBERTURRA

Se considera que una Tropa se encuentra en Cobertura
Parcial cuando esta en contacto con un elemento de
escenografia que no permite al atacante obtener una
visién completa de la Tropa objetivo de su Ataque CD.
Las Tropas en Cobertura Parcial imponen

un Modificador de -3 al Atributo CD de sus

atacantes y reduce en -3 el Dario del Ataque.

Municién: N Atributo T. Salvacién: BLI

MODIFICADORES POR DISTANCIA

40cm 80cm 120cm 240cm

ESQUIVAR

HABILIDAD CORTA/ ORA

REQUISITOS

» Cuando se declara Esquivar, la Tropa realiza una
Tirada de FIS para evitar sufrir un Ataque.

» Ademas,las Tropas que declaran Esquivar y superan
latirada con éxito pueden mover 5 cm en el punto
5.1 Resolucidn de la Secuencia del Gasto de una Orden.

BLINDAJE Y DANO

El Dario esla capacidad de un Arma para causar
algun tipo de detrimento a su objetivo. Este Dario no
se suele aplicar directamente al objetivo, pues éste,
tiene derecho a realizar una Tirada de Salvacion
para saber si su BLI evita que sufra una Herida.
Para calcular el Dario del Ataque el jugador

debe restar al Dafio del Arma:

» E1 Atributo BLI del objetivo segun corresponda.
» (-3) MOD por Cobertura Parcial sila hubiera.

13
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Si el resultado es igual 0o menor que el Dario del
Ataque, el impacto es exitoso y el objetivo sufre
la pérdida de un punto de su Atributo Heridas.

Si el resultado es mavyor al Dario del Ataque, el
impacto no causa Daiio al objetivo y su perfil
de Atributos y su estado no se ven alterados.

Siuna Tropa pierde todos los puntos de su Atributo
Heridas, pero ni uno mas, pasa automaticamente a
estado Inconsciente. Si pierde al menos un punto mas,
pasa automaticamente a estado Muerto

v se retira de la mesa de juego.

TIRADA DE INICIATIVA
Y DESPLIEGUE

Antes de comenzar la partida, los jugadores deben
realizar una Tirada Enfrentada de la VOL de sus
Tenientes (seleccionan un Alguacil y un Rokot
respectivamente). Ambos jugadores lanzan un D20,
comparan el resultado obtenido y el que saque el
resultado mas alto, sin exceder el Atributo VOL de su
Teniente, es el ganador de la Tirada de Iniciativa.

El ganador puede optar entre elegir Despliegue
o decidir la Iniciativa. Escoger una de las dos
opciones supone ceder a su adversario la otra.

ELEGIR INICIATIVA

Eljugador que escoge Iniciativa decide quién dispondra
del primer Turno de Jugador y quién dispondra del
segundo Turno de Jugador en cada Ronda de Juego. Este
mismo orden se mantendra durante toda la partida.

DECIDIR DESPLIEGUE

Eljugador que escoja Despliegue puede
decidir quién despliega sus Tropas primero
y en qué Zona de Despliegue lo hace.

Las Zonas de despliegue son dos franjas de
20 cm de profundidad y 60 cm de ancho en
lados opuestos de la mesa de juego.

La Fase de Despliegue se resuelve siguiendo los pasos:

» Despliegue del Jugador 1
» Despliegue del Jugador 2.

REGLAS DE
DESPLIEGUE

Alahora de situar las Tropas sobre la mesa,
se deben seguir las siguientes reglas:

» La peana de las Tropas debe situarse por completo
en el interior de la Zona de Despliegue.

» Solo se puede situar una Tropa en un punto en el
que su peana quepa por completo.

E_JEMPLO RONDA DE JUEGO

Ambos jugadores seleccionan en secreto a una de
sus 3 Tropas como Teniente y realizan la Tirada de
Iniciativa enfrentando la VOL de sus Tenientes.

El Jugador de Haqgislam gana la Tirada de
Iniciativay decide tener la Iniciativa (ser el
Jugador 1) y empezar primero. Por tanto, el
jugador de ALEPH (Jugador 2) decide que sea
Haqgislam quien despliegue primero sus Tropas.
Eljugador de Haggislam decide colocarlas tal

y como se refleja en el mapa. Acto seguido el
jugador de ALEPH hace lo mismo, conociendo
va las posiciones de partida de Haggislam.






1. Inicio del Turno: Fase Tactica

Recuento de Ordenes: el Jugador 1 sittia 3 Ordenes
sobre la mesa al disponer de 3 Daylami desplegados.

2.Fase de Ordenes:

Jugador 1 declara que Tropa Activa, retirala Orden de
lamesa y declara la primera Habilidad Corta; Mover.
ElJugador 2 no declara ORA porque los edificios
cubren el avance de Haggislam.

ElJugador 1 como segunda Habilidad de la
Orden declara de nuevo Mover y se desplaza 10
cm. No hay ORA.

Conla segunda Orden, el Jugador 1 declara otra vez
Movery se desplaza hasta la esquina del edificio en
cobertura. El Jugador 2 declara la ORA Atagque CD con
las dos Tropas que ganan LDT. E1 Jugador 1 declara
también Atague CD y reparte la R3 de su Fusil (2
Dados a uno y 1 Dado al otro).

Enlaresolucion de la Orden, los jugadores miden la
distancia, 37 cm y 29 cm respectivamente, por lo que
tendran un MOD de +3 por distancia que se vera
compensado por el MOD de -3 al estar todos en
Cobertura.

Por tanto, en este caso el Valor de Extito para ambos
jugadores sera:

» Hagqqislam: CD =11, +3 por distancia, -3
Cobertura. VE=11.

» ALEPH:CD =12, +3 por distancia, -3 Cobertura.
VE=12. Paralas 2 Tropas que declaran ORA.

Al comparar los resultados de las dos Tiradas
Enfrentadas tenemos que el 14 esun falloy el 7 es
el valor mas alto, por tanto, se impone en la tirada.
En la otra Tirada Enfrentada, el 8 es anulado por
el otro 8.

Eljugador 2 debera realizar, por el impacto del 7, una
Tirada de Salvacién: Dafio ataque = 9 (13 dario del
arma — 3 por Cobertura -1 BLI). Todo resultado de
valor 9 o menos supondra un impacto exitoso y
causara la pérdida de una Herida. El jugador 2 lanza
el dado y obtiene un 7, por tanto, su Tropa cae
inconsciente. (Ver imagen 1)

Con la ultima Orden, el Jugador 1 decide declarar
Mover desde el parapeto al parapeto siguiente. E1
Jugador 2, declara ORA Atague CD'y como segunda
Habilidad el Jugador 1 declara Esquivar. Se calculan
los VE para la Tirada enfrentada:

» Haqqislam: Esquivar con FIS = 10. VE=10.

» ALEPH: CD=12, -3 por distancia (45cm) y no
tiene MOD negativo por cobertura porque decide
disparar al enemigo antes de que llegue al
segundo parapeto. VE=9.

Lanzan los dados y los resultados son:

» Haqqislam:7.
» Mientras que ALEPH: 6.
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IMAGEN 1

IMAGEN 2

» Ambos jugadores tienen éxito, pero el valor 4.Fin del Turno
superior de Haqgislam se impone. Ahora el Ahora comienza el Turno Activo 1 del Jugador 2, el
jugador de Haggislam si lo desea podra mover cual solo dispone de 2 Ordenes por tener a uno de sus
hasta 5 cm, en el punto 5.1 Resolucion de la tres Thorakitai Inconsciente. Recuerda que en este
Secuencia del Gasto de una Orden, sin generar estado la Tropa no aporta Orden a la Reserva.
ORA.
(verimagen 2) Una vez finalice el Turno Activo del Jugador 2,
terminara la Ronda 1 de juego, pasando a la Ronda 2
3.Fase de Estados con el Jugador 1 como Jugador Activo, y asi
Una vez el Jugador Activo ha agotado todas sus sucesivamente hasta que las Tropas de un jugador
Ordenes, ambos jugadores realizan los chequeos sean eliminadas o termine la Ronda 3 de juego.
IB de los Estados o Habilidades que lo requieran. En
este caso no se realiza ningan chequeo. jiiCon esta introduccion ya estas listo para tu

primera partida!!!









