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2| Infinity

Infinity ist ein Miniaturenspiel welches mit Metall-Miniaturen im
28mm Maf3stab Spezialeinsitze und Scharmiitzel in einem hochtech-
nologischen Science Fiction-Universum simuliert. Eine spannende und
actiongeladene nahe Zukunft, in der geheime Missionen und verdeckte
Operationen iiber das Schicksal der Menschheit entscheiden.

Schnellstartregeln

Diese Regeln sind eine schlankere und vereinfachte Version von Infinity

| und erlauben es so, die Grundlagen des Spiels schneller zu verstehen.

Wenn Ihr sie erst einmal getestet habt und die Grundlagen kennt,
wird der Einstieg in die kompletten Regeln sehr einfach. Das vollstindige
Regelwerk bietet eine grofere Auswahl an taktischen und spielerischen
Moglichkeiten und erlaubet es, Infinity in seiner ganzen Vielfalt zu
erleben. Taucht in das Infinity-Universum ein auf:

www.infinitythegame.com




Spielvorbereitung

Die folgenden Schritte werden benutzt, um eine Partie Infinity ins
Rollen zu bringen:

* Ein Spieltisch wird mit viel Geldnde vorbereitet.

* Jeder Spieler wihlt eine Tischkante (normalerweise handelt
es sich dabei um zwei gegeniiberliegende Tischkanten).

* Die Spieler platzieren ihre Miniaturen bis zu 30cm von ihrer
gewihlten Tischkante entfernt. Dies ist ihre Aufstellungszone.

* Die Spieler fiihren einen vergleichenden Wurf (siehe unten)
auf das Attribut Willenskraft (WI) ihres Leutnants durch.

* Der Gewinner darf entscheiden, wer anfingt.

Was Thr zum Spielen
braucht

* Mafiband

* Zwanzigseitige Wiirfel (W20)
* Infinity Miniaturen

* Infinity Schnellstartregeln

* Gelinde
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Regeln

Sichtlinie

Die Sichtlinie (SL) ist eine imaginire Linie von der Basenmitte einer
Miniatur zur Base der Zielminiatur. Verdecken Objekte auf dieser Linie
eine feindliche Zielminiatur komplett, gibt es keine Sichtlinie. Minia-
turen haben ein Sichtfeld von 180 Grad in Blickrichtung. Ein Ziel darf
nur dann von einer Figur ausgewihlt werden, wenn diese es wenigstens
zum Teil »sehen« kann.

Figuren aktivieren: Befehle

In jedem Zug erhélt der Aktive Spieler (der Spieler, der gerade jetzt
seinen aktiven Zug durchfiihrt) einen Befehl fiir jede Miniatur in sei-
ner Armee, die sich auf dem Spieltisch befindet. Die Gesamtzahl dieser
Befehle bildet die Befehisreserve dieses Spielers.

Ein Befehl erlaubt es dem Spieler, eine seiner Miniaturen zu aktivieren,
um mit ihr Kampfhandlungen oder andere Aktionen durchzufiihren.
Der Aktive Spieler darf fiir jede seiner Miniaturen einen oder mehrere
Befehle aufwenden (es ist also moglich, eine Miniatur mehrmals in
einem Zug zu aktivieren), bis er alle seine Befehle aus der Befehlsreserve
aufgebraucht hat. Ist dies geschehen, gibt er den aktiven Zug an den
nichsten Mitspieler ab.

Jeder Befehl kann vom Aktiven Spieler dazu genutzt werden, die ge-
wihlte Miniatur eine der folgenden Aktionen durchfiihren zu lassen:

* Kurze Bewegungsfertigkeit + Kurze Bewegungsfertigkeit
* Kurze Bewegungsfertigkeit + Kurze Fertigkeit
* Lange Fertigkeit

o [Re
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Kurze Bewegungsfertigkeit
Bewegen

Entdecken

Kurze Fertigkeit
Schiefen
Nahkampfangriff
Ausweichen

Arzt

Lange Fertigkeit
Tarnen
Kampfabsprung

Befehlsreserve

Befehlsreserve

e p Befehlsverbrauch
TS Bewegen + Bewegen

|_Befehlsreserve

B8

e

..

)

Befehlsverbrauch:
Bewegen + Schieflen

Die Antwort des Geg-
ners: Automatischer
Reaktionsbefehl (ARB)

Wenn die erste kurze
(Bewegungs-)Fertigkeit
(oder lange Fertigkeit) an-
gesagt wird, hat der Gegner
des Aktiven Spielers die Mog-
lichkeit, auf die aktivierte Mi-
niatur mit den Miniaturen zu
reagieren, die sich innerhalb
von 20cm (8 Zoll) zu dieser
befinden oder eine Sichtlinie
auf sie haben. Dies wird als
Automatischer Reaktionsbefehl
(ARB) bezeich-
net. Der ARB er-
moglicht dem
Reagierenden
Spieler wihremedsd
Zuges des Aktiven Splelers
zu agieren, allerdings nur gegen
die gerade mit einem Befehl akti-
vierte Miniatur.
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Arten des Automatischen Reaktionsbefehls
Wenn eine Miniatur auf eine gegnerische Miniatur reagiert, kann
sie eine der folgenden Aktionen durchfiihren:

* Blickrichtung dndern.

* Eine getarnte Miniatur entdecken.

* Ausweichen, um einem gegnerischen Angriff zu entkommen (falls
die reagierende Miniatur das Ziel eines Angriffs ist), oder einfach
nur, um sich zu bewegen.

* Einen Nahkampfangriff durchfiihren (falls sich die reagierende
Miniatur im Nahkampf mit der aktivierten Miniatur befindet).

* Auf den Gegner schiefSen (wenn die Miniatur eine Sichtlinie zur
aktivierten Miniatur ziehen kann).

Befehlsverlauf
Jedes Mal, wenn eine Miniatur mit einem Befehl aktiviert wird,
verlduft dies folgendermafien:

Befehlsverlauf

* Der Aktive Spieler sagt seine erste kurze (Bewegungs-)Fertigkeit
oder lange Fertigkeit an.

* Der reagierende Spieler sagt seinen ARB an.

* Der Aktive Spieler sagt seine zweite kurze (Bewegungs-)Fertigkeit an
(falls zutreffend).

* Die Spieler messen Bewegungs- und Waffenentfernungen aus.

* Die Ergebnisse der Kampfhandlungen und Attributsproben werden
ausgewiirfelt.

Obwohl der reagierende Spieler seinen ARB nach der ersten kurzen
(Bewegungs-)Fertigkeit ansagt, finden alle Aktionen gleichzeitig statt.

Der Aktive |
Spieler sagt ,
seine erste

kurze Bewe-
gungsfertigkeit
an: bewegen.

¥ —
00000>

Der reagieren- -~ __ Der Aktive Spieler
de Spieler sagt “sagt seine zweite|
seinen ARB an: ™+ P'm-rkurze Fertigkeit
schiefien.

_—"| an: schiefen.

k-

Wenn alle Aktionen angesagt
wurden, fallen die Wiirfel.
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Wiirfelmechanik AW

Normaler Wurf ' i
Um bei Infinity festzustellen, ob die Aktion einer Miniatur erfolgreich ' l":- !

ausgefiihrt wurde, wird ein W20 geworfen. Wenn das Wiirfelergebnis b )‘ '

niedriger als oder gleich dem Wert des der Aktion zugeordneten Attributs | .

(BE, WI....) ist, war diese von Erfolg gekront. Vor dem Wiirfeln werden A

alle eventuell vorhandenen Modifikatoren (positive wie negative) auf

den Wert des Attributs angewandt.

J
-
Beispiel fiir einen normalen Wurf y
Eine PanOceania Trauma-Doc kommt in Basenkontakt mit einer = i
Miniatur, die sie mittels ihrer Spezialfertigkeit Arz# heilen mochte. \ Jﬁ
Arzt erfordert einen normalen Wurf auf das Attribut Willenskraft A i
(WI). Die Trauma-Doc hat einen WI von 12. L
Wenn sie eine 12 oder niedriger wiirfelt ist der Versuch erfolgreich
und die Miniatur wird geheilt.
Der Wiirfel zeigt eine 2 also war der Wurf erfolgreich.

Vergleichender Wurf

Wenn zwei oder mehr Miniaturen konkurrierende Aktionen durch-
fithren, muss ein vergleichender Wurf durchgefiihrt werden. In so
einer Situation miissen beide Spieler ein oder mehrere W20 wiirfeln.

[abletop Insider |'7
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Der Spieler, welcher das hochste Ergebnis erzielt und dabei kleiner dem
entsprechenden (eventuell modifizierten) Attribut wiirfelt, gewinnt.

Im Falle eines Unentschieden gewinnt der Spieler, dessen Miniatur
den hoheren Attributswert besitzt. Falls dieser ebenfalls gleich ist, haben
beide die Probe nicht geschafft.

Kritischer Erfolg

Wenn ein Spieler exakt den (modifizierten) Attributswert erwiirfelt, han-
delt es sich bei dem Wurf um einen kritischen Erfolg. Ein kritischer Erfolg
kann nur von einem hoherwertigen kritischen Erfolg geschlagen werden.

Wichtig
Ein kritischer Erfolg im Nah- oder Fernkampf wird als kritischer
@ [Treffer bezeichnet und verursacht beim Ziel automatisch 1 Wunde.
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Kampf

Angriff: Ballistische Fertigkeit (SchieBen)

Ublicherweise wird dies als ein vergleichender Wurf abgehandelt,
bei dem die aktive Miniatur ihr Attribut Ballistische Fertigkeit (BF) als
Zielwert benutzt. Die Miniatur, die Ziel des Angriffs ist, kann reagieren,
indem sie ihren ARB ebenfalls zum Schieflen benutzt oder sich dazu
entscheidet auszuweichen, wofiir sie ihr Attribut Kérperliche Fitness
(K) verwendet (siehe unten).

Eine aktive Miniatur wirft fiir diesen Angriff eine Anzahl W20, die
dem Wert unter Salve (S) der von ihr benutzten Waffe entspricht (z.B.
3W20 bei Salve 3). Jeder Wiirfel, der den gegnerischen Wurf schligt,
erzielt einen Treffer.

Wichtig
In einem reagierenden Zug, wenn mittels eines ARB geschossen
@ wird, wird bei jeder Waffe der Wert S auf 1 reduziert.

Beispiel fiir einen vergleichenden Wurf bei einem Feuergefecht

Die aktive Miniatur schief8t mit der kompletten Salve ihrer Waffe,
in diesem Fall mit 3W20.

Die reagierende Miniatur, die

sich fiir einen ARB Schiefen ent-
schieden hat, wirft lediglich 1W20.

Alle Wiirfelergebnisse sollten
so nah wie moglich beim jeweili-
gen BF der Miniatur liegen, ohne
ihn dabei zu tibersteigen, denn
diese Wiirfe wiirden verfehlen.

Aktive Miniatur: Line Kazak,
BF 11. Er wiirfelt folgende Ergeb-
nisse: 2, 9 und 18. Die 2 und die
9 sind niedriger als sene BF und
sind somit erfolgreich. Die 18 ist
hoher als seine BF und verfehlt
somit.

Reagierende Miniatur: Mode-
rator von Bakunin, BF 10. Er wiir-
felt eine 5 und ist somit ebenfalls
erfolgreich.
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Der Aktive Spieler wirft 3 Wiirfel.

Der Reagierende Spieler wirft fiir seinen ARB je
1 Wiirfel. B

\ oLy =2t

Das Ergebnis der Wiirfe, beide Seiten landen je
2 Treffer.
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Von allen erfolgreichen Wiirfen, die so nah wie
moglich an der jeweiligen BF liegen und dabei
hoher sind als die des Gegners, ist die 9 des Line
Kazaks die beste, und somit gewinnt er den ver-
gleichenden Wurf mit einem Erfolg.

Beispiel fiir einen vergleichenden Wurf bei Be-
schuss auf den mehrere Miniaturen reagieren

Eine Regulire von Acontecimento benutzt ei-
nen Befehl in ihrem aktiven Zug und sagt die kurze
Fertigkeit Schieflen auf 3 gegnerische Zhanshi an,
zu denen sie eine Sichtlinie hat. Sie teilt ihre Salve
zwischen den Zielen auf.

Alle gegnerischen Miniaturen, die eine Sichtli-
nie zur Reguliren haben, sagen nun ihren ARB an.
Die 3 Zhanshi entscheiden sich zu schief3en. Aber es
gibt noch einen Keisotsu, der ebenfalls einen ARB
bekommt, und sich entscheidet, auf die Regulire
zu schieflen.

Es wird gewiirfelt. Aktive Miniatur: Die Reguldre
von Acontecimento (BF 12) wirft 3W20 (Kombi-
gewehr Salve 3). Diese ergeben 3 verschiedene
vergleichende Wiirfe, wobei jeder gegen einen an-
deren Zhanshi gewiirfelt wird. Der erste Wurf, gegen
Zhanshi #1, ist eine 8. Der zweite gegen Zhanshi #2
ist eine 10 und der dritte Wurf gegen Zhanshi #3
zeigt eine 4. Alle 3 Wiirfe sind niedriger als die BF
der Reguldren und somit erfolgreich.

Reagierende Miniaturen: Die Salve ihrer Waf-
fen ist wihrend ihres ARB jeweils 1. Zhanshi #1
(BF 11) wiirfelt eine 5, was niedriger ist als sein
BE allerdings ebenfalls niedriger als das Ergebnis
der Reguldren. Dieser vergleichende Wurf geht also
an die Regulire.

Zhanshi #2 (BF 11) wiirfelt eine 16, was iiber
seiner BF liegt. Er verfehlt, und die Regulire, wel-
che eine erfolgreiche 10 gewiirfelt hat, gewinnt
auch diesen vergleichenden Wurf.

Zhanshi #3 (BF 11) wiirfelt eine 7, was niedriger
als seine BF ist und auflerdem hoher als die von der
Reguliren gewiirfelte 4. Dieser vergleichende Wurf
geht an Zhanshi #3.



Der Keisotsu wurde von der Reguliren nicht als Ziel gewzhlt und muss
deshalb lediglich einen normalen Wurf durchfiihren. Er wiirfelt eine 6,
was niedriger als seine BF von 10 ist und somit ein erfolgreicher Wurf.

In diesem Feuergefecht hat die Regulire 2 vergleichende Wiirfe
gewonnen. Zhanshi #1 und Zhanshi #2 miissen nun jeweils 1 Réistungs-
wurf (R) ablegen. Der verlorene vergleichende Wurf gegen Zhanshi #3
und der erfolgreiche normale Wurf des Keisotsu haben allerdings zur Fol-
ge, dass auch die Regulire 2 Riistungswiirfe (siehe unten) ablegen muss.

Wenn eine Miniatur in ihrem Riicken angegriffen wird, kann sie
@ nicht reagieren (da sie iiber keine Sichtlinie verfiigt), und die aktive
Miniatur muss lediglich einen normalen Wurf durchfiihren (da es
keine Reaktion gibt, die zum vergleichenden Wurf fiihren konnte).

I Taktischer Tipp

Reichweite

Die Entfernung zum jeweiligen Ziel modifiziert den Zielwert des
Schiitzen, gegen den er wiirfeln muss. Diese Modifikatoren hingen
von der jeweiligen benutzen Waffe ab und kénnen der Waffentabelle
entnommen werden.

Reichweiten Grafik: Das Gewehr des Line Kazak gewihrt einen Modi-
fikator von +3 auf seine BF wenn er auf ein Ziel feuert, das zwischen
20cm und 40cm entfernt ist.
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Deckung

Wenn eine Miniatur schiefit und dabei ihre SL von einem Geldndeteil
behindert wird welches mindestens ein Drittel des Ziels verdeckt wihrend
sich dieses in Basenkontakt damit befindet erhalt die Miniatur einen
Modifikator von —3 auf ihre BF fiir Schiisse gegen dieses Ziel.

Eine Miniatur die von feilweiser Deckung profitiert erhilt auferdem
einen Modifikator von +3 auf ihren Wert fiir Riistung (R).

Ohne Deckung

Slchtllme E

Teilweise Deckung

R0+3
Sichtlinie 4

Volle Deckung

L

Deckung Grafik: Wenn sich der Moderator in teilweiser Deckung befin-
det, erhilt der Line Kazak einen Modifikator von -3 auf seine Ballistische
Fertigkeit (BF). Zusitzlich erhilt der Moderator einen Modifikator von
+3 auf seine Riistung (R).

BF11

keine Sichtlinie

Schieflen ist nicht
erlaubt

Taktischer Tipp
I Befehl: Bewegen + Schiefsen. Wenn eine Miniatur auf einen Gegner
@ schief3t, kann sie dies von jedem beliebigen Punkt ihrer Bewegung
aus tun. Hier sollte die fiir sie giinstigste Position gewzhlt werden,
von der aus der Gegner keinen Deckungsbonus bekommt, um die
Effektivitét des Beschusses zu maximieren.

12 | Infinity



Nahkampf
Wenn sich eine Miniatur in Basenkontakt zu einer gegnerischen Mi-
niatur befindet, kommt es zu einem Nabkampyf. Die Miniaturen nutzen
nun automatisch ihre Nahkampfwaffen (dies erfordert keinen Befehl).
In einem Nahkampf werden vergleichende Wiirfe mit dem Attribut
Nabkampf Fertigkeit (NK) durchgefiihrt.

Ausweichen

Ausweichen erlaubt es einer Miniatur mit einem Wurf auf ihre Kor-
perliche Fitness (K), den gegnerischen Attacken zu entgehen.

Wenn die ausweichende Miniatur den vergleichenden Wurf gewinnt,
ist sie nicht von dem Angriff betroffen und, falls sie einen ARB zum
ausweichen genutzt hat (und nur dann), kann sich bis zur Hilfte ihres
ersten Bewegungswertes (B) (in cm) weit bewegen.

Wichtig
I Einige Waffen nutzen eine Schablone und bendtigen keinen Wurf
@ auf BF um sie abzufeuern. Diesen Waffen kann man zwar trotzdem
ausweichen, allerdings mit einem Modifikator von -6 auf Korperli-
che Fitness (K). Ihr wurdet gewarnt!

Bewegen

In Infinity bewegen sich
die Miniaturen, indem sie
eine kurze Bewegungsfer-
tigkeit benutzen, um damit )
eine Distanz bis zu ihrem er-
sten Bewegungswert in cm zu iiberbiicken. .
Wird diese Fertigkeit in demselben
Befehl ein weiteres mal verwendet,
nimmt die Miniatur hierfiir ih- '.. .
ren zweiten Bewegungswert. »

Eine Miniatur darf sich {"ﬁ"

auch weniger weit be-
wegen, als ihr Wert &4
vorgibt.

Wenn eine Be-
wegung angesagt
wird, so muss die komplette Wegstrek-
ke bestmdglich beschrieben werden,
damit der Gegner seine ARBs an-
sagen kann.

&
o




Riistungswurf

Wenn eine Miniatur von einem Angriff getroffen wurde, muss sie ei-
nen Riistungswurf ablegen. Bei diesem Wurf wird der Wert fiir Reistung
(R) auf das Wiirfelergebnis addiert. Wenn das Gesamtergebnis (W20 + R)
absolut grifser ist als der Wert fiir den Schaden der Waffe die den Treffer
verursacht hat, wurde der Treffer von der Panzerung abgewehrt.

Wenn eine Miniatur ihren Riistungswurf verpatzt, erleidet sie 1
Wunde.

By

BewuBtlosigkeit und Tod

Sobald eine Miniatur eine Anzahl Wunden erlitten hat, die ihrem
Wert fiir Lebenspunkte (L) entspricht, wird sie bewusstlos.

Eine bewusstlose Miniatur wird entsprechend markiert und kann
keine Aktion durchfiihren. Sie fiigt dariiber hinaus zu Rundenbeginn
keinen Befehl zur Befehlsreserve hinzu.

Erleidet eine bewusstlose Miniatur eine weitere Wunde, stirbt sie und
wird vom Spielfeld entfernt

LA

"_-\.q‘_ b
SN
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Spezialfertigkeiten

Einige Truppen verfiigen iiber spezielles Training oder beson-
dere Ausriistung, was ihnen Optionen erméglicht, die andere
nicht wahrnehmen kénnen. Hier sind einige Beispiele fiir
diese Fertigkeiten, aber im kompletten Regelwerk finden sich
noch viele weitere Spezialfertigkeiten, iiber die eure Truppen
verfiigen.

Tarnung
Eine Miniatur mit der Spezialfertigkeit 7#zrnung (TV: Tarnung)
kann zu Beginn des Spiels versteckt als 7arnmarker aufgestellt we
Ein Tarnmarker kann sich tiber das Spielfeld bewegen, ohne dire
ten Angriffen ausgesetzt zu sein. Jede gegnerische Miniatur, die einen
Tarnmarker angreifen mochte, muss diesen zuerst entdecken, was ei-
nen erfolgreichen Wurf gegen das Attribut Willenskraft (WI) erfordert.

Jeder Wiirfelwurf fiir Entdecken oder Schieflen, der gegen eine
Miniatur mit der Spezialfertigkeit Tarnung gerichtet ist, erleidet einen
Modifikator von -3 auf das entsprechende Attribut. Verfiigt die Minia-
tur gar iber Thermooptische Tarnung (TV: TO Tarnung), ist dieser
Modifikator -6.

Eine getarnte Miniatur (Tarnmarker) besitzt die Fihigkeit, einen
Uberraschungsangriff durchzufiihren. Wenn sie auf einen Gegner
schiefit, darf dieser nur dann reagieren, wenn er den Beschuss iiberlebt
hat (also nachdem er seine Riistungswiirfe abgelegt hat und danach
weder tot noch bewusstlos ist). Wenn eine getarnte Miniatur einen
Angriff durchfiihrt, enttarnt sie sich automatisch, und der Tarnmarker
wird durch die entsprechende Miniatur ersetzt.

Der reagierende Spieler kann mit dem Ansagen seiner ARBs gegen einen
Tarnmarker warten, bis dieser seine zweite kurze Fertigkeit angesagt hat.

Ein Tarnmarker sagt seine Durch die Spezialfertig- 5

erste kurze Bewegungsfertig- || keit Tarnung kann er - Il
keit an: bewegen. L einen Uberraschungsan-

P . L
BT it griff gegen den Gegner !

durchfiihren.

<N

" g . 7]
Die gegnerische Miniatur 3
darf erst reagieren wenn -

|- die Aktion des Tarnmar-

kers abgehandelt wurden,
der danach durch die
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Kampfabsprung

Fallschirmjager haben die Spezialfertigkeit Kampfabsprung (LL:
Kampfabsprung). Eine Miniatur mit dieser Spezialfertigkeit wird nicht
zu Beginn des Spieles aufgestellt und wird nicht als aktiv angesehen,
bevor sie nicht auf dem Spielfeld platziert wird (z.B. generiert sie keinen
Befehl fiir die Befehlsreserve).

Ein Spieler kann eine eigene Miniatur mit Kampfabsprung zu jeder
Zeit wihrend seines aktiven Zuges ins Spiel bringen. Um dies zu tun,
legt er zunichst an einer beliebigen Position eine runde Schablone so
auf das Spielfeld, dass deren 1 zu dessen Mitte zeigt. Nun platziert er die
Miniatur innerhalb dieser Schablone. Dieser Vorgang braucht den Befehl
der Miniatur auf, so dass sie ihn in dieser Runde nicht der Befehlsreserve
hinzufiigen kann.

Wichtig
I Wenn die runde Schablone nicht flach auf dem Spielfeld aufliegt
@ (weil sich z.B. Geldnde unter der Schablone befindet), kann sie von
einer Miniatur mit Kampfabsprung nicht benutzt werden.

Nachdem die Miniatur platziert wurde, muss sie einen Wurf gegen ihr
Attribut Korperliche Fitness (K) durchfiihren.

Gelingt der Wurf, hat die Miniatur ihren Kampfabsprung erfolgreich
durchgefiihrt, riskiert aber ARBs durch den Absprung von Gegnern, die
eine SL auf ihre Position haben.

Ist der Wurf ein Misserfolg, weicht die Miniatur ab (siehe unten).

Taktischer Tipp
I Wenn eine Miniatur mittels Kampfabsprung ins Spiel gebracht
@ werden soll, empfiehlt es sich, vorher die Blickrichtung der gegneri-
schen Miniaturen zu tiberpriifen und auflerhalb deren SL zu landen.

Abweichung

Wenn eine Miniatur mit Kampfabsprung ihren Wurf gegen K verpatzt
landet sie nicht im vorgesehenen Zielgebiet. Um herauszufinden wo sie
landet wird das Ergebnis des verpatzten Wurfs zur Rate gezogen. Die
Einerstelle auf dem W20 gibt die Richtung vor, entsprechend der Zahlen
am Rand der runden Schablone, in welche die Miniatur abweicht.

Als nichstes wird der Wert des Attributs K vom Wiirfelwurf abge-
zogen und dieses Zwischenergebnis mit 6 multipliziert. Das Ergebnis
ist die Entfernung in cm welche die Miniatur in die zuvor bestimmte
Richtung abweicht ((W20 - K) x 6cm). Die Miniatur wird nun an ihrer
neu bestimmten Position platziert.



Falls die Miniatur vom Spielfeld abweicht, muss der Spieler einen
Befehl aus der Befehlsreserve opfern, um sie an dem Punkt an der
Spielfeldkante wieder ins Spiel zu bringen, an dem sie den Tisch »ver-
lassen« hat.

¥ T T T

Eine Miniatur mit der Fertigkeit || Sie hat eine K von 12, miisste

Kampfabsprung sagt an, dass sie | [-also eine 12 oder weniger wiir-
i I : feln, um Erfolg zu haben. |

Die Entfernung,
die sie abweicht,
sind 14-12 = 2x6 ¢4
= 12cm

Der Wurf von 14 besagt, dass sie
in Richtung der 4 abweicht.

Arzt

Eine Miniatur mit dieser Spezialfertigkeit kann eine bewusstlose
Miniatur heilen. Um dies zu tun, muss sie sich in Basenkontakt mit
der bewusstlosen Miniatur befinden und mit einer kurzen Fertigkeit
eines Befehls einen erfolgreichen Wurf gegen ihre Willenskraft
(WI) ablegen. Der Patient kann nur vom Zustand bewusstlos
geheilt werden und kiampft mit 1 Lebenspunkt weiter. Er
generiert im néchsten aktiven Zug ganz normal 1 Befehl
fiir die Befehlsreserve (sofern er dann noch lebt). Falls der
Wurf erfolglos ist, verstirbt der Patient und die Miniatur wird
vom Spielfeld entfernt.

Infiltration

Eine Miniatur mit der Spezialfertigkeit Infiltration kann
zu Beginn des Spiels tiberall innerhalb der Spielfeldhilfte
ihrer Spielers aufgestellt werden. Dies erweitert nicht die
Aufstellungszone fiir andere Miniaturen dieses Spielers.

Leutnant
Eine Miniatur in der Armeeliste muss zum Anfiihrer,
zum Leutnant, der Kampftruppe bestimmt werden. Nur
Miniaturen, die einen entsprechenden Eintrag in ihrer
Truppenbeschreibung haben, konnen als Leutnant be-
stimmt werden. Wahrend der Partie besitzt der Leutnant
einen zusitzlichen Befehl, der Leutnant Spezialbefehl,
welcher nur von ihm selbst genutzt werden darf.
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Waffeniibersicht
Wajfe

Gewehr
Kombigewehr
Leichte Schrotflinte
Messer

MULTT Gewehr
Nahkampfwaffe
Pistole

Scharfschiitzengewehr
Schw. Maschinengewehr

.7

Kampfkunst Stufe 3

Die Spezialfertigkeit Kampflunst Stufe 3 (KK: Stufe 3) erlaubt es
einer Miniatur, in einem Nahkampf mit ihrer Nabkampf Fertigkeit (NK)
zuerst zuzuschlagen. Wenn der Verteidiger tiberlebt, kann er seinerseits
zuschlagen. Wenn beide Miniaturen tiber diese Fertigkeit verfiigen,
fiihren sie wie iiblich einen vergleichenden Wurf durch.

Multispektralvisor Stufe 2

Diese Ausriistung erlaubt es bei Wiirfen fiir Entdecken und Schiefien,
den Modifikator durch die Fertigkeit Tarnung auf das jeweilige Attribut
Zu ignorieren.

Wollen Sie mehr wissen?

Die Schnellstartregeln sind hier zu Ende, aber um das Potential von
Infinity mit all seinen taktischen Moglichkeiten komplett ausschépfen
zu konnen, benotigt Thr die vollstindigen Regeln, welche allerdings mit
diesem Basiswissen einfacher zu verstehen sind.

Die kompletten Regeln, die Erweiterung Menschliche Sphare, alle
Waffen- und Armeelisten, Schablonen und Marker kénnen v6ilig kosten-
los von der offiziellen Infinity-Website heruntergeladen werden.

Dies ist nur der Anfang!

Verbinde dich mit www.infinitythegame.com und finde mehr iiber
dieses aufregende Universum heraus!

Entfernung (cm/Modifikator) Schaden Salve Schablone
mittel lang maximal
40/43 60/-3 120/-6 3 : nein
40/43 60/-3 120/-6 3 : nein
40/0 60/-3 — 3 : nein
- - - nein
40/+3 60/-3 120/-6 3 nein
- - - C nein
20/0 30/-3 60/-6 nein
90/+3 130/-3 260/-6 nein
80/+3 120/-3 240/-6 nein



Das Infinity Universum

Von: PSI Einheit, Militérische Abwehr des Aegis-Biiros, 0-12
n: Alle hoheren Reprisentanten des 0-12 Senats, Prima Concilium
Betreff: Die Antwort auf die Frage: Was ist Infinity?
Vertraulich
Sicherheitsstufe fiir Zugriff> Alpha Plus

Infinity: Die PSI Einheit des Aegis-Biiros der militirischen Abwehr
arbeitet direkt mit der kiinstlichen Intelligenz ALEPH zusammen, um
eine Reihe von Stufen oder Klassen der Abwehrbereitschaft zu definieren.
Diese Stufen werden auf Basis von Erkenntnissen aus der gesamten
menschlichen Sphire und den Analysen von Spezialisten, die direkt
mit ALEPH zusammenarbeiten, erstellt. Mit Hilfe der Analyse dieser
Berichte lésst sich jede mogliche Veranderung der Lage vorhersehen,
und so kann eine entsprechende, progressive Antwort im militirischen
oder diplomatischen Bereich vorbereitet werden.

i

Die Infinity-Stufe ist die Klassifizierung fiir den Zustand kurz vor <

einem umfassenden Kriegsausbruch. Infinity bezeichnet einen der ge-
fahrlichsten Zustinde, eine komplizierte diplomatische Lage mit hohem
militdrischen Bedrohungspotential, die direkt in die totale Katastrophe
filhren kann. Die Infinity-Stufe wird von Geheimdienstmitarbeitern
und Analysten auch als »Der chinesische Fluch« oder »Interessante
Zeiten« bezeichnet.

Sollte der momentane politische und militarische Zustand der Sphare
als Szenario der Infinity-Stufe klassifiziert werden, kiime es zu #####

[Zugriff zensiert | Sicherheitsstufe: Doppel Alpha Plus]
Ende des Reports
Automatische Loschung

[Beginn der Ubertragung]

175 in der Zukunft: Die Menschheit ist zu den Sternen gereist und hat
die Geheimnisse der Wurmlocher so weit entschliisselt, um mit ihrer
Hilfe zu fernen Planeten aufzubrechen. Erste, einstmals fremde Ster-
nensysteme werden besiedelt, und der Einflussbereich der Menschlichen
Sphire wichst und gedeiht. Einfluss bedeutet Macht, und Macht fiihrt
zu Neid und Krieg.

Damit die einzelnen Grofmachte sich nicht gegenseitig in ihrem
Machthunger zerfleischen, unterliegen sie der Kontrolle von 0-12, eine

Quelle: Infinity Grundregel-
werk, deutsche Ausgabe

Eine Ubersicht von
Thorsten Senger
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Nachfolgeorganisation der UNO. Hinzu kommt eine Bedrohung von aufien:
Eine michtige Armee unterschiedlicher Alien-Rassen, unterjocht von der
E.L, einer urspriinglich kiinstlich erschaffenen entwickelten Intelligenz.

Diese Bedrohung und die wachsamen Augen von 0-12 verhindern

zwar einen offenen Krieg, halten aber die einzelnen Fraktionen der
menschlichen Sphire nicht davon ab, sich zu bekdmpfen. Kleine
Kommandounternehmen, geheime Missionen und Cyberkrieg sind die
Mittel der Wahl im Kampf um Ressourcen, Informationen oder einfach
nur das Uberleben.

Passend zu diesen Schnell-
startregeln findet Ihr Infinity-

Marker zum Download auf

unserer Homepage:
www.tabletop-insider.de

20 | Infinity

Pan Oceania kann getrost als die filhrende Supermacht der menschli-
chen Sphiire angesehen werden. In den Gebieten der Raumfahrt, Waffen-
und sonstiger Technologie sind sie die Nummer Eins. Eine ihrer grofiten
Entwicklungen ist eine KI namens ALEPH, welche mittlerweile unter
den wachsamen Augen von 0-12 einen immer gewaltiger werdenden
Verantwortungsbereich verwaltet. Bei einer solchen Vorreiterposition ist
es kein Wunder, dass Pan Oceania ihre eigene Lebensart und Gesellschaft
als die einzig wahre ansieht und seine Fithrungsrolle nicht kampflos
aufgeben will.

Hierzu stehen Pan Oceania diverse Truppen zur Verfiigung, darunter
die verschiedenen Ritterorden, getrieben von religiosem Eifer und ausge-
stattet mit Hochtechnologie. Die StofStruppen von Acontecimenio, geiibt
im Dschungelkampf und sich stindig der Tatsache bewusst, dass ein Sieg
hart erarbeitet werden muss. Oder die Neoferranische kapitolinische
Armee — bestehend aus den besten Elementen des Militarapparats ver-
teidigt sie die Hauptstadt Pan Oceanias im Herzstiick der 6konomischen
Maschinerie der Menschheit: Neoterra.



Einer Nummer Eins folgt immer eine Nummer Zwei, die nach der
hichsten Position strebt. Yu Jing hat seine moderne Gesellschaft auf
ein solides Fundament reichhaltiger ferndstlicher Kultur aufgebaut,
mit dem ehemaligen China an seiner Spitze. Ein Kaiserreich, in sich ein
Symbol von Tradition und Macht, angepasst, aber seinen Urspriingen
treu geblieben. Lehren ferndstlicher Strategen friitherer Jahrhunderte,
nun verkniipft mit einer Hochtechnologie, um sie umzusetzen, bilden
eine einzigartige Armee innerhalb der menschlichen Sphire.

Ein Teil dieser Armee ist der Imperial Service, eine eigene takti-
schen Abteilung fiir Spezialaufgaben des Juristischen Korps, die unter
anderem auch zur inneren Verteidigung eingesetzt wird. Ein anderer
Teil wird von der Japanischen Sektorarmee gebildet, eine der grofiten
regionalen Armeen Yu Jings, die stark vom Bushido, dem Weg des Krie-
gers, beeinflusst ist.

Es gibt wohl in der gesamten menschlichen Sphére keinen krasseren
Gegensatz zu diesen hochtechnologischen Supermichten als die Nach-
kommen der Besatzung eines Kolonialschiffes, welches nach dem Flug
durch ein Wurmloch verschwand und als verloren aufgegebene wurde.
Doch die Ariadna hat den Flug iiberstanden und sich, nachdem das
Wurmloch kollabierte, unabhingig von der restlichen Menschheit zu
einem eigenen Volk entwickelt. Die Kosaken, Amerikaner, Schotten und
Franzosen, welche die urspriingliche Besatzung bildeten, haben sich
nach einigem hin und her zu einer losen Allianz unter dem Namen ihres
Kolonialschiffes zusammengeschlossen. In einer Welt voll elektronischer
Hilfsmittel und vernetzter Informationssysteme kiimpfen sie mit Hérte,
Einfallsreichtum und einem starken Uberlebenswillen, wodurch sie ihren
scheinbaren Mangel an Technologie mehr als wett machen.

Da die Allianz der einzelnen ethnischen Gruppen immer noch eher
lose ist, verwundert es weniger, dass die Gruppierungen eigene Armeen
unterhalten. Die Kaledonische Hochldnderarmee bringt zihe und wilde
Kampfer hervor, die jederzeit bereit sind, ihren Klan zu verteidigen. Die
Force de Rapide Response Merovingienne ist eine hochmobile Truppe,
jederzeit bereit, gegen den Feind auszuriicken. Der Feind, als den sich
moglicherweise die restliche Menschheit entpuppen konnte.

Hagqgislam besitzt zwar gerade einmal ein Sternensystem (Bourak),
bildet aber dennoch eine der Groiméachte innerhalb der menschlichen
Sphire. Eine Entwicklung aus einer humanistischen und philosophi-

schen Stromung des Islam, ist Haqqislam ein Staat der Anhénger Allahs |
und eine vereinte Macht all jener, die sich auf der Suche nach Wissen | | '

und Erkenntnis befinden. Daher ist es kein Wunder, dass sich die Position
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Hagqgislams auf ihrer Fiihrungsposition in der Medizin und Genetik
stiitzt, vor allem aber auf einem ganz bestimmten Produkt davon: Silk.
Silk wird benotigt, um die implantierbaren Erinnerungs- und Person-
lichkeitsspeicher, die so genannten Kuben, mit einem neuen Wirtskorper
zu verbinden. Das Wissen zur Herstellung dieses Schliissels zur Quasi-
Unsterblichkeit ist bisher nur den Haqgislamisten bekannt.

Ein Messer in der Dunkelheit ist manchmal wirksamer als ein offen
gezogenes Schwert, und sofern es Haqqislam betrifft, sind die Hassassi-
nen Bahram ein besonders scharfer Dolch, der die Interessen des Staates
schiitzt und gnadenlos zuschligt. Die Qapu Kahlgi hingegen verteidigen
offen den Handel mit Silk und sind in den Gebieten Verteidigung, Sicher-
heit und Antiterror bestens geschult.

Jeder Gesellschaft liegt ein System zugrunde, dessen blofle Existenz
seine Gegner generiert. Einzelpersonen oder ganze Gruppierungen,
die sich nicht anpassen konnen oder wollen. Freidenker, Kriminelle,
Anarchisten, verriickte Wissenschaftler. .. Die Nomanden erscheinen in
dieser Zukunft wie das Sammelbecken fiir diese Personen und Gruppen
innerhalb der menschlichen Sphire. Im Kern besteht die Nomaden
Nation aus drei rieseigen Raumschiffen: Tunguska, Corregidor und
Bakunin. Jedes davon mit seinen ureigenen Bewohnern und daraus
resultierenden Spezialgebieten.

Das Militéirische Bezirkskommando von Corregidor profitiert von
der Spezialisierung ihres Schiffes auf professionelle und kompetente
Soldner, die sich strikt an ihren Vertrag halten. Ein Mitglied des Militd-
rischen Bezirkskommandos von Bakunin hingegen kann mit Fug und
Recht behaupten, am Ende seiner Dienstzeit alles gesehen zu haben: Sie
versuchen Ordnung in einer Umgebung aufrecht zu halten, deren pure
Existenz sich auf illegalen Aktivititen jeder Art, von einfacher Mode tiber
Biomodifikation bis hin zur Nanontechnik, begriindet.

ALEPH ist der Name der einzigartigen kiinstlichen Intelligenz, welche
nun fiir die Kontrolle der Datennetzwerke und technischen Systeme in
der gesamten menschliche Sphére verantwortlich ist. Ohne diese KI
wiirden die intergalaktischen Systeme auseinander fallen. Im Laufe
der Zeit wurde der militarische Arm von ALEPH, die Special Situation
Section, mit immer mehr Aufgaben betraut, die nun weit iiber ihren
urspriinglichen Zweck, die Eindimmung der Ausbreitung kiinstlicher
Intelligenzen, hinaus gehen.

Die Vereinigte Armee durchquert das Universum und versklavt oder
vernichtet alle Zivilisationen auf ihrem Pfad, getrieben vom Bediirfnis



der E.L, die néchste Stufe ihrer iiberlegenen Entwicklung zu erreichen. Wichtig
Bei den Truppen, welche bisher die menschliche Sphire angriffen, Einige der Waffen in der

handelt es sich lediglich um Spiher einer wesentlich grofleren Streit- @ Liste der Schnellstartre-
macht. Der Vormarsch der Vereinigten Armee konnte zwar vorldufig auf geln sind nicht mit denen
Paradiso von der Menschheit gestoppt werden, aber es ist ihr gelungen, der vollstandigen Regeln
einen Briickenkopf zu errichten und sich dort einzugraben. Sie ist nicht identisch. Dies soll einen
geschlagen, sondern scheint auf Verstirkung zu warten, und aus ihrer schnelleren Einstieg ermog-
Sicht gibt es nur zwei Moglichkeiten, wie dieser Konflikt endet: Mit der lichen. Mehr Waffen, die
Vernichtung oder der Versklavung der Menschheit. zum Spielen notwendigen
Obwohl die Vielfalt der verschiedenen Rassen, welche die E.I. unter- Truppenprofile sowie die
worfen hat, die Zusammenstellung einer extrem flexiblen Armee ermdg- kompletten Regeln findet
licht, gibt es nach wie vor Aufgaben, die spezialisierte Truppen erfordern. Thr kostenlos auf
Das Expeditionskorps der Shasvastii basiert auf leicht gepanzerten, www.infinitythegame.com
hochmobilen Einheiten, die auf ihren Spezialgebieten Infiltration und Worauf wartet Thr noch?

Tarnung brillieren. Die Morat Angriffsarmee besteht aus Mitgliedern
eines Volkes, dem Kampf und militrische Doktrin so allgegenwirtig

sind, dass seine Krieger bis zum bitteren Ende kimpfen, sei
es mit Zdhnen und Klauen und selbst im Angesicht eines
uniiberwindbaren Feindes.

Wie in jedem Krieg gibt es auch in diesem Konflikt
jene, die fiir Geld nahezu alles tun wiirden. Ein-
zelne Soldner und manchmal sogar ganze
Gruppierungen kimpfen gegen Mensch
oder Alien. Thre Geldgeber sind ebenso
zahlreich und verschieden wie die Auftrige,
die sie vergeben, jedoch immer Menschen.
Der E.I scheint dieses Konzept fremd zu
sein oder nicht in ihre Vorgehensweise zu
passen.

Die politische Lage in der menschlichen Sphi-
re ist instabil, ein méchtiger Feind steht vor den Toren.
Wird die Menschheit diese Bedrohung iiberwinden?
Und falls nicht, wird sie durch den Feind von aufien
fallen oder sich schlichtweg von innen heraus
gegenseitig zerfleischen?

[Quelle unbekannt]

[Signal unterbrochen]
[Ubertragung beendet]
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