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CIENTO OCHENTA Y CINCO ANOS EN EL FUTURO.
LA HUMANIDAD HA ALCANZADO LAS ESTRELLAS,
HA COLONIZADO VARIOS SISTEMAS ESTELARES,
HA CHOCADO CON UN VASTO IMPERIO ALIENIGENA
Y HA SOBREVIVIDO. NO HA GANADO, PERO
HA SOBREVIVIDO. UNA FRAGIL TREGUA CON
LA HEGEMONIA UR HA TRANSFORMADO POR

COMPLETO EL PANORAMA POLITICO-MILITAR DE
LA ESFERA HUMANA. LOS OTRORA ADVERSARIOS
ALIENIGENAS SON AHORA ALIADOS INCOMODOS
DE LA HUMANIDAD, OTRA FUERZA A LA QUE
CONSIDERAR A LA HORA DE ESTABLECER ALIANZAS
Y ESTRATEGIAS, ;PERO, A QUE PRECIO?




PANOCEANIA

PANOCEANIA ES LA NUMERO UNO,

LA GRAN POTENCIA EN

LA ESFERA HUMANA.

POSEE EL MAYOR

NUMERO 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 TRADICION DE DEMOCRACIA Y
BIENESTAR DE OCCIDENTE. ORGULLOSA DE Si
MISMA Y ALGO PREPOTENTE, CUENTA CON LA
SOCIEDAD Y EL EJERCITO MAS TECNIFICADO DE
LA ESFERA, Y LE GUSTA ALARDEAR DE ELLO.

YU JING

EN LA ESFERA HUMANA, LA COMPETENCIA,

EL ETERNO RIVAL, LA OTRA GRAN POTENCIA,
CONSPIRANDO E INTRIGANDO CONTINUAMENTE
PARA DERROCAR A SU ADVERSARIO ES YU JING
(LEASE 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 TECNOLOGICO Y
UNA PUJANTE ECONOMIA, EL ESTADOIMPERIO
YU JING ESTA DISPUESTO A TOMAR LA
POSICION 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 EJERCITO

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.

0O-12

0-12 ES UN ORGANISMO DE GOBIERNO Y
REPRESENTACION INTERNACIONAL QUE ES LA
EVOLUCION DE LA ONU, PERO DOTADO DE UNA
MAYOR CAPACIDAD DE DECISION Y ACTUACION.

DOTADA DE UN BRAZO POLICIAL TACTICO, EL
BUREAU AEGIS, 0-12 ES EL ARBITRO, JUEZ Y
JURADO DE LA ESFERA HUMANA. SU MISION
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
DESAPARECIO EN UN AGUJERO DE GUSANO
Y 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 NOMADA ESTA FORMADA POR
TRES ENORMES NAVES-ESTADO, QUE,
DESCONTENTAS CON UNA SOCIEDAD A

LA QUE CONSIDERAN CONTROLADA POR
GRANDES BLOQUES MACROECONOMICOS
Y POR LA I.A. ALEPH SE HAN SEPARADO
DE ELLA, VAGANDO POR EL ESPACIO Y
COMERCIANDO DE SISTEMA EN SISTEMA.
TUNGUSKA SE DEDICA AL TRAFICO

Y ALMACENAJE DE INFORMACION,
CORREGIDOR OFRECE MANO DE OBRA
ESPECIALIZADA A BUEN PRECIO Y BAKUNIN,
TODO LO EXOTICO E ILEGAL DE CUALQUIER
AMBITO, DESDE MODA A NANOINGENIERIA.




HAQQISLAM

HAQQISLAM, EL NUEVO ISLAM, ES
UNA POTENCIA MENOR, QUE POSEE

UN UNICO SISTEMA PLANETARIO,
BOURAK. APARTANDOSE DE LOS
FUNDAMENTALISMOS, HAQQISLAM

BASA SU CULTURA EN UN ISLAM DE
CARACTER HUMANISTA, FILOSOFICO

Y EN CONTINUO CONTACTO CON LA
NATURALEZA. LA CIENCIA BIOSANITARIA Y
LA TERRAFORMACION SON LAS MEJORES
BAZAS DE HAQQISLAM, QUE CUENTA CON
LAS MEJORES ACADEMIAS DE MEDICINA Y
PLANETOLOGIA DE LA ESFERA HUMANA.

ALEPH

ALEPH ES LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL UNICA
QUE CONTROLA LA RED DE DATOS DE TODA LA
ESFERA HUMANA Y TAMBIEN LOS GRANDES
SISTEMAS TECNOLOGICOS INTERNACIONALES.
DEFINIDA POR MUCHOS COMO LA GRAN
ALIADA DE LA HUMANIDAD, SIN SU AYUDA

EL SISTEMA SOCIO-POLITICO Y ECONOMICO
INTERGALACTICO NO SE SOSTENDRIA.

ALEPH DISPONE DE UNA RAMA TACTICA,
DENOMINADA SECCION DE SITUACIONES
ESPECIALES 0 SSS, PARA LUCHAR CONTRA

LA INVASION ALIENIGENA DEL EJERCITO
COMBINADO, PERO TAMBIEN PARA PERSEGUIR
A AQUELLOS QUE TRATEN DE CREAR OTRAS
INTELIGENCIAS ARTIFICIALES COMO ELLA.




JSA

LLEGO UN MOMENTO EN EL QUE LOS
ORGULLOSOS JAPONESES, HUMILLADOS Y
TRATADOS COMO CIUDADANOS DE SEGUNDA
DURANTE DEMASIADO TIEMPO POR YU JING,
SE LEVANTARON EN ARMAS CONTRA SUS
OPRESORES, RECLAMANDO SU LIBERTAD.
ASI, EL JAPON POST-ALZAMIENTO SE HA

RECONSTRUIDO SOBRE LA DOCTRINA DEL
BUSHIDO, CON LA CASTA GUERRERA BUSHI COMO
PRINCIPAL GUIA DE LA SOCIEDAD. UNA NACION
ERIGIDA EN TORNO A LA ViA DEL SAMURAI NO

ES PRESA FACIL PARA NADIE, POR PODEROSO
QUE SEA, Y TODOS LOS MIEMBROS DEL JSA,

EL EJERCITO SECESIONISTA JAPONES, ESTAN
MAS QUE DISPUESTOS A DAR SU VIDA PARA
DEMOSTRARLO, ARRASTRANDO CON ELLOS A

LA MUERTE A CUANTOS ENEMIGOS PUEDAN.
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REGLAS DE
INICIO RAPIDO

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

Una vez las hayas probado, conoceras la mecanica
basica de juego, y entonces ya te resultara 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 en su totalidad.
iConéctate en infinitytheuniverse.com!

OBJETIVO Y RESUMEN
DE JUEGO

Infinity 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 es necesario
lo siguiente:

A Una cinta métrica de al menos 120 cm.

A 3 dados de 20 caras (d20).

A 6 Miniaturas de Infinity Essentials para
representar las 3 Tropas de cada jugador.

A Escenografia. Al menos unos 4 elementos
grandes y unos 10 elementos pequefos.

A Mesa de juego de 60 cm x 80 cm.

A Token de Estado Inconsciente y Ordenes.
Todos ellos disponibles de manera gratuita en
la seccién de Descargas de la pagina web oficial
de Infinity: www.Infinitytheuniverse.com.

DESCRIPCION DEL

PERFIL DE UNIDAD

Los Atributos son una serie de valores
numéricos 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.

Los principales Atributos son:

A MOVIMIENTO (MOV)

Indica la cantidad de centimetros que mueve
normalmente la Tropa. El 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.

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

AFISICAS (FIS)

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

ABLINDAJE (BLI)

Cuanto mayor sea este valor, mas pesada serd
la armadura y mas reducira el daio que causan
las armas enemigas.

AVITALIDAD (VITA)
Indica los niveles vitales de las Tropas, el dafo
que pueden recibir antes de caer inconscientes
o muertas.

/
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DISTANCIAS
Y MEDIDAS

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

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

Para medir el movimiento de una Tropa por la
mesa de juego, se medird 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 una linea 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:

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

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

A 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 ningln obstaculo o Tropa
(aliada o enemiga).




TIPOS DE TIRADAS

Y VALOR DE EXITO

Infinity se basa en dos tipos de tiradas diferentes:
Normales (cuando una Tropa 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.

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

SECUENCIA DE JUEGO

TURNO
JUGADOR 2

Cada Turno de Jugador se compone de las siguientes
partes:

1.Inicio 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 anade una Orden
Regular a su Reserva de Ordenes.
2.Fase de Ordenes.
El Jugador 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.

A

HABILIDAD

HABILIDAD
CORTA BASICA +

ACTIVACION DE UNA TROPA
COMPOSICION DE UNA ORDEN

HABILIDAD

CORTA BASICA + CORTA BASICA

HABILIDAD CORTA

Cada Orden permite a la
Tropa activada declarar un
maximo de dos Habilidades,
respetando la secuenciay el
orden de una de las siguientes
combinaciones:

A 1 Habilidad Corta Basica

+ 1 Habilidad Corta Basica.
A 1 Habilidad Corta Basica

+ 1 Habilidad Corta.

No hay limite al nimero

de Ordenes que se pueden
asignar para activar a una
misma Tropa durante el Turno
Activo.
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REGLAS RAPIDAS

ORA: ORDEN DE REACCION AUTOMATICA

Gracias a la ORA (Orden de Reaccién 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.

Las Tropas del Jugador Reactivo pueden
declarar ORA si disponen en algin momento de
Linea de Tiro (LDT) con la Tropa que esta siendo
activada por el jugador Activo.

TODO OCURRE A LA VEZ

En Infinity, Ordenes y ORAs son simultaneas, independientemente de las Habilidades que se declaren.

SECUENCIA DE GASTO DE UNA ORDEN

1.El Jugador Activo declara qué Tropa va a
activar.

1.1 Retira de la mesa la Orden que consume
para activar a su Tropa.

1.2 Declara la primera Habilidad Corta
Bésica de la Orden que va a utilizar. Si se
declaran movimientos, se mide la distancia
desplazada y se sitta la Tropa en el punto
final de dicho movimiento.

2.0RA del Jugador Reactivo.

2.1 Comprobacién de ORA: El Jugador Reactivo
comprueba si tiene derecho a declarar ORA
con sus Tropas.

2.2 Declaracion de ORA: El Jugador Reactivo
declara cuédles son las ORA de las Tropas
que obtuvieron derecho a 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, pierde el
derecho a declarar ORA en dicha Orden.

3.El Jugador Activo declara la segunda

Habilidad Corta Basica o la Habilidad Corta de

la Orden. Si se declaran movimientos, se mide

la distancia desplazada y se situa la Tropa en
el punto final de dicho movimiento.

4.0RA del Jugador Reactivo.

4.1 Comprobacién de ORA: El Jugador Reactivo
comprueba si tiene derecho a declarar
ORA con aquellas Tropas que no obtuvieron
derecho a ORA antes.

4.2 Declaracion de ORA: El Jugador Reactivo
declara cudles son las ORA de las Tropas
que obtuvieron derecho a 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, entonces pierde
el derecho a declarar ORA en dicha Orden.

5.Resolucion: Se comprueba que las

Habilidades y Equipo declarados en la

Ordeny en las ORA cumplen sus respectivos

Requisitos, Restricciones y mecdnica general,

se realizan las mediciones necesarias, se

determinan los Modificadores (MOD) a aplicar

y ambos jugadores realizan las Tiradas que

sean pertinentes. Si alguna Habilidad o Equipo

no cumple sus Requisitos, se considera que la

Tropa ha realizado una Inaccién: no ha hecho

nada excepto activarse.

5.1 Efectos: Los jugadores aplican los Efectos
de las Habilidades y Equipos que hayan
tenido éxito, incluyendo las Tiradas de
Salvacion y el movimiento de Esquivar.

5.2 Conclusion: Se produce el fin de la Orden.
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HABILIDADES COMUNES

Las Habilidades comunes son las que pueden realizar todas las Tropas de Infinity. Las principales son
Mover, Ataque CD y Esquivar.

MOVER

HABILIDAD CORTA BASICA

REQUISITOS EFECTOS

A Al menos la mitad de la peana de la Tropa A Declarando Mover, la Tropa podra recorrer la
ha de encontrarse durante todo el recorrido cantidad de centimetros que marca el primer
en contacto con la superficie sobre la que valor de su Atributo de MOV.
pretende mover. A Sien la misma Orden, esa Tropa declara de

nuevo Mover, podra recorrer la cantidad de
centimetros marcada por el segundo valor de
su Atributo de MOV.

ALa Tropa siempre moverd hasta el punto final
declarado por su jugador, aunque sea para

acabar en estado Nulo (Inconsciente o Muerto)./

ATAQUE CD
HABILIDAD CORTA/ORA

REQUISITOS

A Disponer de un Arma CD, una Habilidad o una pieza
de Equipo que permita efectuar un Ataque CD.
AEs obligatorio disponer de LDT con el objetivo

FUSIL COMBI

en aquel punto desde el cual se realiza el Namero T. Atributo T

Nombre o o M PS R
Ataque, excepto que se emplee un Arma CD, Salvacién Salvacién
Habilidad Especial o Equipo que no requiera Fusil Combi 1 BLI N 7 3

de LDT para su uso.

EFECTOS lom 80 cm 120cm 240 cm

A Permite emplear el Atributo CD para DISTANCIA

establecer un Combate a Distancia (CD). En el caso del Fusil Combi:
A En caso de que se disponga de varios objetivos

el jugador debera clarificar cémo reparte la ASi la distancia entre la Tropa y el Objetivo esta

Rafaga (R) al declarar el Ataque CD. comprendida entre 0 y 40 cm, la Tropa tiene
A Todos los disparos se deben declarar desde el un MOD de +3 a la tirada del Ataque CD por

mismo punto. distancia.

ASi la distancia es superior a 40 cm pero igual o

Antes de realizar la Tirada del Ataque CD, debe inferior a 80 cm, la Tropa tiene un MOD de -3 a
medirse la distancia que hay entre la Tropay su la tirada del Ataque CD por distancia.
objetivo y aplicar los Modificadores correspondientes A Si la distancia es superior a 80 cm pero igual o
al Atributo CD (Distancia y Cobertura). inferior a 120 cm, la Tropa tiene un MOD de -6

a la tirada del Ataque CD por distancia.
El Jugador Activo tira tantos d20 como indique el valor A Si la distancia es superior a 120 cm, el Ataque
de Rafaga (R) de su Fusil Combiy para el Jugador CD falla automaticamente.
Reactivo, la Rafaga (R) siempre se reduce a 1.

Svadidvd Svi1D3d



COBERTURA

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
e incrementa en +3 la PS (Posibilidad de
Supervivencia) del Ataque.

ESQUIVAR

HABILIDAD CORTA/ ORA

REQUISITOS

AlLa Tropa debera disponer de LDT con una
Tropa enemiga.

EFECTOS

A Cuando se declara Esquivar, la Tropa realiza una
Tirada de FIS para evitar sufrir un Ataque CD.
A Ademds, las Tropas que declaran Esquivar
y superan la tirada con éxito pueden mover
5 cm en el punto 5.1 Resolucion de la
Secuencia del Gasto de una Orden.

TIRADA DE SALVACION:
BLINDAJE Y PS

La Tirada de Salvacién (TS) permite saber si el
blindaje o las protecciones de la Tropa le salvan
de sufrir el dafo causado por un ataque.

La PS (Posibilidad de Supervivencia) es la
capacidad de un Arma para causar algun tipo
de detrimento a su objetivo. Esta PS 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 dano.

Para calcular la Tirada de Salvacion y saber
su Valor de Exito el Jugador debe sumar a su
Atributo de BLI, segun corresponda:

AElvalor de la PS del Arma.
A ELMOD (+3) por Cobertura Parcial si la hubiera.
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Una vez conocido el al Valor de Exito de la Tirada
de Salvacion el Jugador lanza un d20 por cada
impacto y compara el resultado:

ATirada de Salvacion superada:
Si el resultado es igual o inferior al Valor de
Exito de la Tirada de Salvacién, el impacto no
causa danos, por lo que el objetivo no recibe
Heridas y su estado no se ve alterado.

ATirada de Salvacion fallida:
Si el resultado es superior al Valor de Exito de
la Tirada de Salvacion, el impacto causa danoy,
por lo general, el objetivo recibe una Herida, o
se ve afectado por un estado perjudicial.

Si una Tropa acumula tantas Heridas como
indica el valor de su Atributo VITA pasa entonces
a estado Inconsciente. En cambio, si la Tropa
acumula mas Heridas que el valor de su Atributo
VITA pasa entonces a estado Muerto.

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 Fusilero y un Keitsotsu
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

El jugador 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

El jugador 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.
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La Fase de Despliegue se resuelve siguiendo los
pasos:

A Despliegue del Jugador 1
A Despliegue del Jugador 2.

REGLAS DE
DESPLIEGUE

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

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

A So6lo se puede situar una Tropa en un punto en
el que su peana quepa por completo.

EJEMPLO 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.

KEITSOTSU

El Jugador de JSA gana la Tirada de Iniciativa

y decide tener la Iniciativa (ser el Jugador 1) y
empezar primero. Por tanto, el jugador PanOceénico
(Jugador 2) decide que sea JSA quien despliegue
primero sus Tropas. El jugador de JSA decide
colocarlas tal y como se refleja en el mapa. Acto
seguido el jugador PanOceénico hace lo mismo,
conociendo ya las posiciones de partida de JSA.

1. INICIO DEL TURNO: FASE TACTICA
Recuento de Ordenes: el Jugador 1 sitda
3 Ordenes sobre la mesa al disponer de 3
Keitsotsu desplegados.

/
2. FASE DE ORDENES:
Jugador 1 declara cudl es la Tropa que -
activa, retira la Orden de la mesa y declara la
primera Habilidad Corta; Mover.
El Jugador 2 no declara ORA porque los
edificios cubren el avance de JSA.
El jugador 1 como segunda Habilidad de la
Orden declara de nuevo Mover y se desplaza
10 cm. No hay ORA.
/
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Con la segunda Orden, el Jugador 1 declara otra
vez Mover y se desplaza hasta la esquina del
edificio en cobertura. El Jugador 2 declara la
ORA Ataque CD con las dos Tropas que ganan
LDT. El Jugador 1 declara también Ataque CD y
reparte la R3 de su Fusil Combi (2 Dados a uno
y 1 Dado al otro). En la resolucién de la Orden,
los jugadores miden la distancia, 37 cmy 29 cm
respectivamente, por lo que tendran un MOD de
+3 por distancia que se verd compensado por el
MOD de -3 al estar todos en Cobertura.

10-10

ARMA CD: FUSIL COMBI

Distancia +3
Cobertura -3

ARMA CD: FUSIL COMBI cD 11

Distancia +3

ARMA CD: FUSIL COMBI

Q=

«Q

Distancia +3
Cobertura -3

Por tanto, en este caso el Valor de Exito (VE) para
ambos jugadores sera:

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

PanOceania: CD = 12, +3 por distancia, -3 Cobertura.
VE=12. Para las 2 Tropas que declaran ORA.

Al comparar los resultados de las dos Tiradas
Enfrentadas tenemos que el 14 esunfalloyel 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 Salvaciéon = 11 (+1 BLI, + 7 PS,
+3 de Cobertura). Todo resultado de valor 11 o
menos supondra una Tirada de Salvacidn exitosa,
evitando recibir una Herida. El jugador 2 lanza

el dado y obtiene un 17, por tanto, su Tropa cae
Inconsciente.
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Con la dltima Orden, el Jugador 1 decide declarar
Mover desde el parapeto al parapeto siguiente.

El Jugador 2, declara ORA Ataque CD y como
segunda Habilidad el Jugador 1 declara Esquivar.
Se calculan los VE para la Tirada enfrentada:

JSA: Esquivar con FIS = 10. VE=10.

PanOceania: 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

KEITSOTSU

FIS 10

9

ARMA CD: FUSIL COMBI

«Q

Lanzan los dados y los resultados son:

JSA: 7. Mientras que PanOceania: 6. Ambos
jugadores tienen éxito, pero el valor superior

de JSA se impone. Ahora el jugador de JSA si

lo desea podrd mover hasta 5 cm, en el punto
5.1 Resolucién de la Secuencia del Gasto de una
Orden, sin generar ORA.

/
3. FASE DE ESTADOS Una vez finalice el Turno Activo del Jugador 2,
Una vez el Jugador Activo ha agotado todas sus  terminard la Ronda 1 de juego, pasando a la
Ordenes, ambos jugadores realizan los chequeos Ronda 2 con el Jugador 1 como Jugador Activo,
de los Estados o Habilidades que lo requieran. En y asi sucesivamente hasta que las Tropas de un
este caso no se realiza ningln chequeo. jugador sean eliminadas o termine la Ronda 3

de juego.

4. FIN DEL TURNO
Ahora comienza el Turno Activo 1 del Jugador 2,  jjCon esta introduccidn ya estds listo para tu
el cual solo dispone de 2 Ordenes tener aunode  primera partidal!l
sus Fusileros Inconsciente. Recuerda que en este
estado la Tropa no aporta Orden a la Reserva. )
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