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ÚVOD

Infinity, science-fiction bojová hra s miniaturami

Infinity je bojová hra, která simuluje futuristickou válku ve sci-fi prostředí.

Infinity simuluje rychlé, smrtící a riskantní operace, mise v samotném ohnisku rozsáhlé bitvy, nebo naopak za nepřátelskými liniemi na kritických bodech. Hráč velí skupině elitních vojáků, pečlivě vybraných pro své schopnosti v daném bojovém prostředí. Z těchto důvodů se bude skladba jednotky lišit pro každou misi, jelikož každý úkol vyžaduje jinou skupinu vojáků trénovaných v rozdílných dovednostech a patřících k různým regimentům a jednotkám.

Infinity je inovativní, vzrušuící a zábavný herní systém, který umožňuje simultánní zapojení všech zúčastněných hráčů. S důrazem na reálnost a flexibilitu. Infinity zahrnuje širokou škálu strategií a taktických manévrů.

Taktické možnosti Infinity jsou rozsáhlé a můžou vzniknout situace, které v pravidlech nejsou popsány. V takovém případě doporučujeme podívat se na webové stránky Infinity a přihlásit se na fórum www.infinitythegame.com. Zde pravděpodobně najdete odpovědi na většinu svých otázek a objasnění  pravidel, u kterých si nejste jisti. Pokud i poté není možné nalézt jasné řešení, doporučujeme hráčům hodit si kostkou a přijmout návrh toho, jež hodí vyšší číslo.

Velikost a reprezentace miniatur

Každá miniatura představuje vojáka, bytost nebo robota schopného samostatného pohybu a jednání. Termin "miniatura" se týká figurky, připevněné na kulatý podstavec, jejíž vzhled se liší dle typu vojáka, který reprezentuje. Cena každé miniatury v herních bodech odráží její  bojovou hodnotu, výzbroj a vybavení.

Velikost miniatury je vyjádřena její výškou v milimetrech. Nejčastější výškou je 28 milimetrů, což reprezentuje průměrnou výšku člověka. Figury větší nebo menší jsou příslušně přizpůsobeny. Pro zábavnější hru by měly být figury příslušně nabarveny a vybaveny, aby věrně reprezentovaly dané vojsko.

Stůl nebo jakákoliv rovná plocha jsou nutné pro znázornění bitevního pole a různé doplňky jsou žádoucí jako krajina a různém překážky.

Vzdálenosti a míry

Vzdálenosti ve hře se měří v palcích za použití metru nebo pravítka. Pro určení vzdálenosti mezi dvěma objekty je relevantní nejkratší vzdálenost měřená od středu podstavců.

Vzdálenosti používané pro pohyb, střelbu atd. jsou měřeny tímto způsobem pokaždé, kdy miniatura podnikne akci. Při měření jakéhokoliv pohybu miniatury je nutné změřit celou cestu (například, pokud se miniatura musí vyhnout několika překážkám oklikou, musí to být zahrnuto v měření). Pokud figura střílí, měří se vzdušnou čarou mezi středem jejího podstavce  a středem podstavce cíle, pro určení vzdálenosti, která je dělí.

Vybavení nutné pro hru

· Dvacetistěnná kostka (d20). Přinejmenším jedna, raději více. 

· Miniatury Infinity.

· Stůl znázorňující bojiště

· Šablony (Kulatá, Malá Slza, Velká Slza)

· Značky: kamufláž (CAMO), značka přenosného zesilovače (REPEATER), vyřazený (DIS), E/Mauler (E/Mauler), mina (MINES), ovládnutý (POS), plížení (PRONE), plod-embryo (SPAWN-EMBRYO), krycí palba (SUP FIRE), termooptická kamufláž (TO CAMO), a zranění (WOUND)

· Terénní prvky, improvizované nebo vyrobené, nicméně ve velkém počtu. Infinity je hra, které prospívá rozsáhlé využití terénu.

· Metr 

· Pravidla, listy armád a tabulky zbraní

PŘÍPRAVA

Jak připravit bojiště

Hráči musí rozmístit dostupné kusy terénu na bojiště přibližně rovnoměrně, pokud nejde o specifický scénář nebo bitvu v kampani. Doporučuje se, aby mezi jednotlivými objekty nebyla větší vzdálenost než 10 palců. Bojiště musí být připraveno před hodem na iniciativu (viz dále).

Taktické schopnosti hráče jsou definovány jako schopnost adaptovat postup svých sil na pohyb nepřátel a stav bojiště: realistický a dobře rozmístěný terén zvyšuje realističnost a zábavu z bitvy.

Zóny rozmístění
Zóna rozmístění je oblast, kde vojáci všech zúčastněných sil začínají bitvu. Je jí pruh o šířce 12 palců na hráčem zvoleném okraji stolu, obvykle naproti zóně soupeře. Pozice zóny rozmístění se nicméně může lišit, pokud to vyžaduje specifický scénář, nebo pokud se hraje mise v kampani.

VOJÁCI

Typy jednotek

Jednotka je skupina vojáků patřících ke stejné armáde. Tito vojáci (Fusiliers, Zhanshi, Hellcats, atd.) prošli stejným výcvikem a mají stejné atributy, dovednosti, zbraně a základní výbavu.

ISC (INTERNATIONAL STANDARD CODE)

(mezinárodní standardizovaný kód)

Všechny jednotky mají své bojové záznamy a reputaci, jež je s nimi spojována. V některých případech je jejich jméno mezinárodním termínem užívaným po celé Human Sphere (například Line Kazaks nebo Bagh-Mari), v dalších případech se jedná o termín, který byl přeložen z některého z rozdílných jazyků Sphere (Orc Troops nebo Invincibles ). Aby se zabránilo omylům a zmatení, zavedla organizace O-12 mezinárodní terminologii, známou jako ISC (International Standard Code), jež se používá v reportech a zpravodajských analýzách. ISC figuruje v armádních seznamech, v titulcích, na holokartách v blisterech a na krabicích s miniaturami.

TYPY JEDNOTEK

· Lehká pěchota (LI) – Páteř každé armády. Jde o lehce pancéřované rychlé oddíly, které mají solidní počet podpůrných zbraní.

· Střední pěchota (MI) – Zvláštní síly. Lépe vyzbrojené a trénované, které jsou odborníky na speciální taktiku a postupy.

· Těžká pěchota (HI) – Vybavená těžkým pancířem, dokáže vydržet nepřátelskou palbu za cenu určité těžkopádnosti ve srovnání s lehkou pěchotou.

· T.A.G. – Tactical Armoured Gear je hybrid těžkého bojového pancíře a vozidla. Jedná se o těžce pancéřovanou jednotku s mohutnou palebnou silou a velkou pohyblivostí. 

· Zvědové (SK) – Lehké speciální síly, zvláště trénované v utajení a infiltraci.

· Bojovníci (WB) – Lehké útočné jednotky specializované na boj zblízka.

· Roboti (REM) – Semiautonomní podpůrné jednotky, rychlé a flexibilní, ale s omezeným pancířem. Pro své využití vyžadují přítomnost hackera nebo T.A.G. na začátku boje, nicméně dokáží operovat samostatně, i když dotyčný zemře.

· Zvláštní jednotky – všechny jednotky, které nespadají do výše zmíněných kategorií.

KLASIFIKACE VOJÁKŮ

Uvádí charakter, původ a funkci v armádě.

· Posádky (Garrison Troops) – mají horší výcvik a obvykle plní roli pomocných a týlových jednotek.

· Polní vojsko (Line Tropps) – běžní vojáci, kteří tvoří jádro armády.

· Jednotky se zvláštním výcvikem (Specially Trained Troops) – vojáci, kteří prošli zvláštním výcvikem pro plněný specifických misí

· Veteráni (Veteran Troops) – zkušení vojáci, kteří již prošli bojem a získali si dobrou reputaci.

· Elita (Elite Troops) – zvláštní jednotky pro speciální operace, které mají nejlepší výcvik a vybavení.

· Štábní vojsko (Headquarters Troops) – nejlepší z elitních sil, které jsou využívány jen v kritických situacích.

· Mechanizované vojsko (Mechanized Troops) – využívají mechanizované prostředky, ať už se jedná o T.A.G. nebo nějaká jiná obrněná vozidla.

· Podpůrné vojsko (Support Troops) – obecný termín vztahující se na vojáky, kteří plní určité podpůrné účely v boji, jako lékaři, mechanici, atd.

· Žoldnéři (Mercenary Troops) – profesionální vojáci, kteří nabízejí své služby za nejvyšší nabídku. Můžou být zařazeni armádách dle pravidel pro žoldnéře specifikovaných níže.

Jak uspořádat armádu
Prvním krokem v organizaci armády je zvolit, jak velká má být. Počet bodů je stanoven pro budování vojska: čím je vyšší, tím je armáda větší. Neexistuje žádný limit pro počet bodů přiřazených armádě, nicméně určité hodnoty jsou doporučeny.

Hra s armádami o 150 bodech na stranu vyústí v kratší potyčku, zatímco armády o 300 bodech zaručují delší střet. Armády o 600 bodech způsobí dlouhou bitvu, ačkoliv i na této úrovni je nepravděpodobné, že by hra trvala déle než několik hodin.

Ak je zvolena velikost armády, body musí být investovány do miniatur z daného armádního listu (Ariadna, PanOceania, Yu Jing, atd.). Každý model stojí určitý počet bodů, který reflektuje její účinnost v herních podmínkách. Všechny miniatury mají specifické dovednosti a vybavení, jež je zahrnuto v této ceně. Když je model zahrnut do armády, odečte se jeho cena od celkového počtu bodů.

· Dostupnost. Každá armáda je tvořena různými druhy jednotek a každý z nich má hodnotu dostupnosti (AVA). Tato hodnota reprezentuje počet modelů od této jednotky, který může být vyslán do dané bitvy. Vojáci s vyšší AVA reprezentují nejběžnější typy, které lze najít na bojišti, zatímco ti s nižší AVA jsou vzácní, nebo se vyskytují pouze za zvláštních okolností.

Existují dva typy Dostupnosti:

1. Obecná dostupnost. Tato hodnota je vyznačena v popisu jednotky a používá se pro regulérní a nežoldnéřské armády (jako je PanOceania, Yu Jing nebo Ariadna). Hodnota dostupnosti "Total" znamená, že je možné zvolit libovolný počet vojáků z dané jednotky.

2. Žoldnéřská dostupnost. Žoldnéřské síly dovolují hráči vybudovat unikátní žoldnéřskou jednotku místo regulérní armády určité frakce (třeba PanOceanie nebo Ariadny). Žoldnéřské skupiny umožňují verbování vojáků až ze tří rozdílných frakcí. Dostupnost vojáků je podstatně snížena v žoldnéřských armádách. Žoldnéřská dostupnost je vždy poloviční oproti hodnotě obecné dostupnost (zaokrouhleno dolů). Vojáci s obecnou dostupností Total mají žoldnéřskou dostupnost 4. Vojáci s obecnou dostupností 1 mají žoldnéřskou dostupnost 0. Při budování žoldnéřské armády může být jeden voják s obecnou dostupností 1 naverbován za každých 200 bodů.

Příklad: V armádě o hodnotě 400 bodů můžete nabrat jednoho vojáka Hac Tao (AVA 1) a jednoho Swiss Guard (AVA 1), bez dalších modelů s obecnou dostupností 1. Pochopitelně není možné vzít si dva Hac Tao nebo Swiss Guard.  

 Osobnosti (Uxia McNeill, Ko Dali, atd.), které nejsou klasifikovány jako Žoldnéři, nemůžou být za žádných okolností zahrnuty v žoldnéřské armádě.

Pouze armády explicitně deklarované jako žoldnéřské můžou nabírat vojáky z různých armád, aniž by potřebovaly klasifikaci Žoldnéř. Regulérní armády (jako PanOceania, Yu Jing, Ariadna) můžou zahrnovat pouze ty modely mimo své vlastní síly, které mají klasifikaci Žoldnéř (například Yuan-Yuan).

Žoldnéřské síly nemůžou být vybírány z Combined Army. Naopak Combined Army nemůže využívat lidské žoldnéře.

· Cena podpůrných zbraní (SWC, Support Weapon Cost). Podpůrné zbraně jsou zvláštní zbraně, které nejsou zahrnuty v běžné výbavě daného typu vojáka. Každých 50 bodů používaných ke stavbě armády poskytuje jeden bod, který může být použit na zvláštní zbraně. Například v bitvě o 300 bodech může být použito až 6 bodů SWC na modely se zvláštními zbraněmi. SWC je specifikováno u každé jednotky jež obsahuje model, vybavený podpůrnou zbraní. Modely se základním vybavením mají SWC 0. Například, Fusilier s běžnou Combi puškou má SWC:0, zatímco Fusilier s těžkým kulometem má SWC 1.

· Velitel (Lieutenant). Při výběru modelů je nutné určit jeden z nich jako velitele. Pouze jednotky, které disponují možností Velitel v armádním přehledu můžou být určeny, s SWC dle příslušného armádního seznamu. Pokud má vybraný velitel značku (+) před SWC ve svém armádním seznamu, hodnota následující za (+) je naopak přičtena k celkovým bodům za SWC. Například SWC +1 přidává jeden bonusový bod k počáteční hodnotě SWC.

Velitel by měl být umístěn na bojišti již od počátku hry. Pokud není umístěn, armáda bude čelit situaci "Ztráta velitele", která je blíže popsána v kapitole "Morálka a velení" níže.

· Bojové skupiny. Pokud počet modelů v dané armádě překročí 10, musí být armáda rozdělena do bojových skupin.Hráč určí počet modelů pro každou bojovou skupinu, který nesmí překročit 10.

Bojová skupina nesmí být reorganizována v průběhu bitvy, a žádné modely ani Rozkazy nemůžou být převedeny do jiné skupiny. Každá skupina se bere, jako by měla vlastní nepřesunovatelnou rezervu Rozkazu.

Vysvětlení dat jednotek
ATRIBUTY

Atributy popisují skupinu hodnot, jež definují základní charakteristiky jež jsou vlastní všem modelům. Jsou využívány při provádění rozličných hodů kostkou, které určují úspěch nebo selhání akcí podniknutých modelem během hry. Atributy jsou následující:

· MOV (Pohyb): MOV označuje průměrnou vzdálenost v palcích, kterou je schopný model obvykle urazit.

Tabulka pohybu

	Palce
	Příklad

	8/8
	Lehké vozidlo

	8/6
	Motorka

	6/6
	Antipode, těžké vozidlo

	6/4
	T.A.G., roboti

	4/4
	Lehká pěchota, zvědové, bojovníci

	4/2
	Střední pěchota, těžká pěchota

	2/2
	Minimální pohyb


· CC (Boj zblízka): CC je schopnost modelu v boji muže proti muži.

· BS (Střelba): Střelba uvádí zručnost modelu se střelnými zbraněmi.

· PH (Konstituce): Pokrývá všechny fyzické schopnosti modelu (například síla, obratnost, vrhací zbraně nebo uhýbání). Model s vyšším PH oproti druhému je schopný odnést jej na ramenou.

· WIP (Vůle): Vůle označuje mentální schopnosti modelu (například Odhalení, Léčení nebo Hacking).

· ARM (Pancíř): ARM odráží typ pancíře, kterým je model vybaven. Čím vyšší je hodnota ARM, tím těžší je pancíř a menší poškození, jež model utrpí od nepřátelských zbraní.

· BTS (Biotechnologický štít) – Poskytuje modelu ochranu před zbraněmi hromadného ničení, stejně jako před nanotechnologiemi, elektromagnetickými a hackerskými útoky.

· W (Život) – Život určuje životní sílu modelu a poškození, jež může utrpět, než umře.

· STR (Struktura) – Reprezentuje kapacitu vozidla nebo T.A.G. absorbovat poškození, než bude zničeno.

· AVA (Dostupnost) – Reflektuje počet modelů této jednotky, jež může být využit v bitvě. Toto číslo se může lišit u Žoldnéřských skupin, pokud jsou nasazeny.

· SWC (Cena podpůrných zbraní) – Reprezentuje počet bodů vyžadovaných k vybavení modelu podpůrnou zbraní.

· C (Cena) – Hodnota modelu, jeho schopností, výzbroje a výbavy v bodech. Toto je primární hodnota používaná při budování armád.

CHARAKTERISTIKY    

Reprezentují přednosti, jež jsou určeny pozadím a osobností modelu, které určují jeho chování na bojišti. Jsou blíže specifikovány v sekci "Charakteristiky".

ZVLÁŠTNÍ DOVEDNOSTI

Jedná se o zvláštní schopnosti nebo výcvik, který model získal a který mu umožňuje provádět činnosti, které ostatní modely neumí, například maskování nebo skok padákem. Jsou popsány v sekci "Zvláštní dovednosti"

ZBRANĚ A VÝBAVA

Jde o zbraně, materiál a výbavu, jež model nese pro provádění různých akcí v bitvě. Příkladem může být puška, lékárnička nebo hackovací souprava. Jsou blíže popsány v sekci "Zbraně a výbava".

PALEBNÁ LINIE A ZÓNA KONTROLY

PALEBNÁ LINIE (Line of Fire, LoF)

Palebná linie je pomyslná přímka, která vede od středu podstavce modelu k nepřátelskému modelu. Pokud na této přímce leží překážky, které kompletně blokují výhled na nepřátelský model, pak o LoF nelze mluvit. Modely mají 180° pole vnímání. Cíl může být zvolen pouze pokud na něj model vidí, alespoň částečně. Na nepřátelský model nemůže být stříleno, pokud nějaký objekt, miniatura nebo kus terénu naprosto brání v LoF. Model musí být schopen vidět hlavu nebo část těla nepřítele o adekvátní velikosti, aby byl schopen na něj vystřelit.

V Infinity je LoF reciproční s použitím pravidla "když já vidím tebe, ty vidíš mne." Pokud může model natáhnout LoF k cíli, cíl může podobně natáhnout LoF k modelu (pokud je v jeho poli vnímání).

V některých případech, zvláště díky umístění modelů nebo použitého terénu, nemusí být LoF jednoduše určena. Dobrým řešením je podívat se od výše miniatury, jestli je vidět na nepřítele. Dalším řešením je natáhnout metr nebo jiné měřidlo mezi oběma modely; LoF existuje, pokud něco nestojí měřidlu v dráze (Dobře se osvědčilo lejzrové ukazovátko).

Modely, které nemají LoF k nepříteli, nemůžou útočit; výjimkou je, pokud mají zbraně, které umožňují Spekulativní střelbu (viz sekce Balistické dovednosti níže) nebo zbraně s Naváděnou municí.

Nepřátelské a vlastní modely také blokují LoF a není dovoleno střílet na vlastní vojáky. Pokud je zvolený cíl větší, než přátelský model stojící v cestě, pak není LoF blokována.

Modely zapojené do boje zblízka také blokují LoF (viz sekce Boj zblízka: Střelba na modely v boji zblízka).

ZÓNA KONTROLY (Zone of Control, ZC)

Týlové senzory modelu, nebo jejich vlastní sluch (ať již zesílený nebo ne) umožňují modelu vnímat své okolí v rádiu 8 palců. Poloměr 8 palců kolem každého modelu se nazývá Zóna kontroly.

Pokud nepřítel vstoupí nebo provede nějakou činnost v Zóně kontroly modelu, tento model může okamžitě reagoval, ale pouze proti tomuto nepříteli. Pokud nepřítel vstoupí do Zóny kontroly, ale je za překážkou, která brání v LoF, má model pouze možnost Automatické reakce (ARO) otočit se k nepříteli čelem. Toto se chápe tak, že model zaslechl určitý zvuk a otočil se jeho směrem. Pokud má model Speciální dovednost nebo vybavení, které mu umožnuje jednat bez LoF, může jej použít místo změny pozice.

HERNÍ MECHANISMY

Hody kostkou

Kostkou se hází aby se určilo, zda model uspěl v dané akci, například jestli zasáhl cíl nebo objevil skryté nepřátele.

Existují tři typy hodů: Normální hody, Konfrontační hody (Face to Face Rolls) a Hody na pancíř, všechny s pomocí d20. K určení, zda akce prováděná modelem skončila úspěchem, hoďte d20 a porovnejte výsledek s příslušným Atributem. Pokud je výsledek stejný nebo nižší než Atribut, akce uspěla a model dosáhl svého cíle.

V některých případech se používají Modifikátory, které jsou přičteny nebo odečteny od daného Atributu. Modifikátor (MOD) určuje, jestli je provedení dané akce jednodušší nebo těžší než obvykle. MOD zvýší nebo sníží hodnotu atributu daného vojáka. Například, čím dále je cíl od modelu, tím těžší je jej zasáhnout. Z tohoto důvodu se aplikuje negativní Modifikátor k BS střelce. Typy MODů můžou být:

· Vzdálenost: Modifikuje se BS u střelby a WIP pro hody na objevení.

· Kryt: Modifikuje BS střelce a ARM cíle.

· Dovednosti a vybavení: Modifikují různé Atributy.

· Ostatní: Modifikátory mimo výše zmíněné kategorie.

Kritický úspěch nastane v okamžiku, kdy při hodu d20 padne výsledek rovný hodnotě testovaného Atributu. Kritický úspěch znamená, že dotyčná akce dopadla nejlepším možným způsobem – gratulujeme.

Je důležité si zapamatovat, že MODy se aplikují před hodem na testovaný atribut. Kritický úspěch tak nastane, když padne výsledek rovný Atributu již modifikovanému. Například, pokud je hodnota Atributu 10 a aplikuje se Modifikátor -3, Kritický úspěch nastane při výsledku 7.

Pokud je hodnota Atributu po aplikaci příslušných Modifikátorů vyšší než 20, hodnota Atributu se počítá jako 20 a všechny body nad 20 se přidávají k hodnotě hodu při určení Kritických úspěchů. Příklad: Atribut = 19, Kritický úspěch nastane, když padne 19. Atribut = 20, Kritický úspěch nastane, když padne. Atribut = 22, Kritický úspěch nastane při hodu 20 a protože se zbylé 2 body přičítají k hodu, Kritický úspěch nastane také při hodech 18 a 19.

Stupeň selhání (Failure Category, FC) je stanoven jako hodnota, o kterou neúspěšný hod překročí dotyčný atribut (po aplikaci všech MODů). Například: hodnota Atributu je 14, pokud padne 16, nastává stupeň selhání (FC) hodnoty 2.

Pokud hodnota negativních Modifikátorů překročí hodnotu původního Atributu, je výsledkem automatické selhání a promrhání dané Akce/Krátké dovednosti. Příklad: Model s BS 11, který provádí Spekulativní střelbu na dlouhou vzdálenost (-12).

Typy hodů

NORMÁLNÍ TEST

Normální se provádí v situaci, kdy model není ve střetu s jinými modely, ale je nutné vyhodnotit efektivnost Atributu (například použití Zvláštní dovednosti Senzor k Objevení maskovaných nepřátel, atd.). Pokud je výsledek hodu stejný nebo nižší hodnotě testovaného Atributu, akce je úspěšná. Je důležité přičíst nebo odečíst příslušné MODy od Atributu ještě před hodem.

Příklad: Fusilier Angus má BS 12, takže k zásahu potřebuje hodit 12 nebo méně. Protože je jeho cíl v krytu, je nutné odečíst -3 od jeho Atributu, což má za následek, že Angus zasáhne pouze tehdy, když padne 9 nebo méně.

KONFRONTAČNÍ TEST

Konfrontační test se používá v situace, kdy jsou dva nebo více modelů ve vzájemné konfrontaci a určuje, který bude jednat jako první, dosáhne svého cíle a porazí soupeře. Oba hráči hodí d20 a porovnají výsledek v příslušným atributem, po aplikaci všech MODů. Výsledky testů jsou porovnány následujícím způsobem.

1. Oba v testu selžou. Oba modely nedokázaly uspěv ve své akci.

2. Jeden v testu selže, druhý uspěje. Hráč s úspěchem dosáhl svého cíle.

3. Oba v testu uspějí. V tomto případě je vítězem hráč, který hodil vyšší číslo a jeho akce má efekt. Jelikož jeho dovednost přemohla soupeřovu, úspěchy soupeřova hodu se neberou v potaz.

4. Oba v testu uspějí, jeden hráč dosáhne Kritického úspěchu. Hráč, který dosáhl Kritického úspěchu je vítězem, i kdyby jeho soupeř hodil vyšší číslo.

5. Oba soupeři dosáhnou Kritického úspěchu. Vítězem je hráč s vyšším hodem.

6. Hody skončí remízou. V případě remízy, ať už se jedná o běžné nebo Kritické úspěchy, vítězem je hráč modelu s vyšší hodnotou Atributu (testovaného při tomto hodu se započtením příslušných MODů). Pokud jsou hodnoty stejné, neuspěl ani jeden a Rozkaz je ztracen.

Konfrontační testy se provádí, když jednající model a model v Automatické reakci (Automatic Reaction Order, ARO) testují své dovednosti. To znamená, že efekty jejich Dovedností se navzájem ovlivní (například když po sobě 2 modely střílí navzájem nebo jeden uhýbá a druhý střílí nebo útočí bojem zblízka).

Během konfrontačních testů vítěz vynuluje akce svého soupeře. Například, střely minou (šablony pro výbuch granátu nebo rakety nejsou umístěny, omezené nebo jednorázové zbraně a vybavení – jako Panzerfaust, E/Mauler...- je ztraceno) nebo pohyb při Úhybu v ARO není proveden.

Kontrastní testy může provádět více než 2 modely najednou.

Příklad: Konfrontační test, jeden proti jednomu. Zhanshi Wen Liu objeví svého nepřítele, jímž je fusilier Angus, a rozhodne se střílet. Spotřebuje svoji Akci použitím Atributu Střelby (BS). Fusilier Angus použije svoji Automatickou reakci (ARO) na Úhyb před střelbou a útěk do blízkého krytu. Nastane Konfrontační test mezi BS (Střelba) a PH (Úhyb). Oba hráči hodí d20. Wen Liu (BS 11) hodí 3 (úspěch), zatímco Angus (PH 10)  hodí 8 (úspěch). Vítězem kontrastního testu je Angus (přestože oba uspěli no Angus hodil vyšší číslo), takže se vrhne k zemi, zatímco mu kulky sviští nad hlavou. (Viz obrázek 5)

Příklad: Konfrontační test, dva proti jednomu. Fusilier Silva, vyzbrojený kulometem, vypálí plnou dávku na zhanshi Wen Liua a Jang Qi. Oba použijí své ARO na odpověď palbou ze svých pušek. Silva rozdělí dávku se svého kulometu (B 4) mezi oba protivníky, takže střílí dvakrát na každého z nich. Oba zhanshi, jelikož jsou v ARO, mají pouze jeden výstřel každý. V této situaci nastanou dva konfrontační testy: Silva versus Wen Liu a Silva versus Jang Qi. V prvním kontrastním testu proti Wen Liu hodí Silva (BS 12) za své 2 výstřely 16 (selhání) a 6 (úspěch). Wen Liu hodí 8 (úspěch) a stane se vítězem kontrastního testu, jelikož hodil vyšší výsledek (první hod Silvy byl neúspěch a 8 je vyšší číslo než 6 u druhého). Silva nyní musí uspět v Testu na pancíř proti odvetné palbě, ale až po vyřešení dvou výstřelů proti Jang Qi v dalším Konfrontačním testu. Silva hodí 11 (úspěch) a 10 (další úspěch!). Qi hodí 3, úspěch, ale nižší než oba úspěchy od Silvy. Silva proto vyhrál konfrontační test a zasáhl Qi oběma výstřely. Nyní musí Silva uspět v jednom Testu na pancíř a Qi ve dvou. (viz obrázek 6).

Příklad: Konfrontační test, dva proti jednomu, ale s jedním Normálním testem. Silva opět střílí po zhanshiích, ale tentokrát koncertuje palbu na Wen Liu, zatímco Wen Liu a Jang Qi opětují palbu v ARO. Hod mezi Silvou a Wen Liu probíhá v režimu Konfrontačního testu, jelikož po sobě střílí navzájem. Jelikož na Jang Qi Silva nestřílí, jeho hod proběhne v režimu Nornálného testu. Silva hodí 4 d20 (B 4), a Wen Liu jeden. Jang Qi hází jedinou d20, s cílovým číslem nižším nebo rovným jeho Atributy DS modifukovaným za vzdálenost. Jang Qi se nicméně nemusí obávat palby z kulometu Silvy. (viz obrázek 7)

Kola hráčů a herní kola
Infinity používá systém střídajících sa hráčských kol. V hráčském kole konají oba hráči, jeden jako "aktivní hráč" a druhý jako "reaktivní hráč". Aktivní hráč je ten, který aktivuje a pohybuje svými modely, zatímco reaktivní hráč reaguje na akce a pohyb aktivního hráče. Když už aktivní hráč nemůže dále aktivovat svoje modely, jeho kolo skončilo a jeho soupeř se tává aktivním hráčem.

Herní kolo je časový úsek, který pokrývá dobu, během které odehrají všichni hráči svá aktivní kola, vždy ve stejném pořadí, které je určeno hodem na Iniciativu (viz níže). Například může herní kolo pokrývat aktivní kolo Hráče 1 a Hráče 2, vždy ve stejném pořadí.

Rozkazy
ROZKAZY A REZERVA ROZKAÚ

V Infinity je schopnost armády manévrovat a konat definována v počtu Rozkazú. Rozkaz je herní koncept, který umožňuje aktivovat model a použít jej v boji. Čím více Rozkazú armáda má, tím větší je její taktická kapacita.

Každý model nasazený v poli poskytuje jeden Rozkaz.Společný počet Rozkazú poskytovaných modely se nazývá Rezerva rozkazú. Minimální hodnota Rozkazú v Rezervě je 1. (Například, Hráč A s 12 modely má k dispozici 12 Rozkazú. Hráč B, který má jen 7 modelů, bude mít 7 Rozkazú k dispozici ve své Rezervě). Je nutné si zapamatovat, že Rozkazy od modelů ve Skupině nemůžou být přesunuty jinam.

Rezerva rozkazú reprezentuje schopnost armády konat. Aktivní hráč může použít jeden nebo více Rozkazú na každý model, dokud nezbývají v Rezervě žádné další Rozkazy a kolo přejde na dalšího hráče. Hráč může použít tolik Rozkazú, kolik mu jich zbývá v Rezervě rozkazú, nebo může postoupit kolo soupeřovi s rozkazi nespotřebovanými, pokud si tak přeje. Neexistuje žádný limit na počet Rozkazú, které můžou být přiřazeny jednomu modelu, kromě toho že musí dostávat Rozkazy ze svojí Skupiny. Hráč může měnit utrácení Rozkazú mezi jednotlivé modely, není nutné je utrácet stejným způsobem na stejné modely. Všechny nepoužité Rozkazy jsou ztraceny a nemůžou být uchovány do dalšího kola.

Příklad: Hráč B má armádu 7 modelů, takže má 7 Rozkazú ve svojí Rezervě rozkazú. Hráč B může přiřadit jeden Rozkaz na každý ze svých modelů, všech sedm Rozkazú na jeden model, 4 Rozkazy na jeden a 3 na druhý, atd.

Rezerva rozkazú je počítána na začátku každého hráčského kola, Vždy, když hráč ztratí model, ztratí také Rozkaz, kteroý tato figura dávala do Rezervy rozkazú na zbytek hry.

Pouze vojáci reprezentovaní na bojišti modely nebo značkami (jako Kamufláž nebo Napodobení) poskytují Rozkazy do Rezervy rozkazú. Vojáci ve Skrytém nasazení nebo kteří jsou mimo stůl a očekávají nasazení se nepodílejí na Rezervě rozkazú.

Příklad: Toto zahrnuje vojáky s dovedností Vzdušné nasazení (Airborne Deployment, AD), kteří ještě nepřistáli na bojišti, modely s Termo-optickou kamufláží ve Skrytém nasazení nebo posily, které ještě nedorazily na bojiště z různých důvodů.

Rozkaz je použit, aby aktivoval model k použití některé z různých schopností (Pohyb, Střelba, atd.) v boji. Schopnosti charakterizují jakékoliv a všechny akce, které model může udělat, a jsou děleny na Krátké, Krátké pohybové a Dlouhé dle své komplexnosti. Jedna Dlouhá schopnost, jedna Krátká schopnost nebo 2 Krátké schopnosti můžou být vykonány za každý Rozkaz, s kombinacemi dle následující tabulky.

Typy dovedností:

Existují tři typy Schopností:

· Krátké schopnosti: Můžou být užity samostatně nebo zkombinovány s Krátkou pohybovou schopností v jednom Rozkazu. Daná Krátká schopnost nemůže být užita dvakrát ani zkombinována s jinou krátkou schopností.

· Krátká pohybová schopnosti: Krátká pohybová schopnost může být v jednéom Rozkaze vykonána jednou, dvakrát nebo zkombinována s jinou Krátkou pohybovou schopností. Také je možné spojit Krátkou pohybovou schopnost s Krátkou schopností.

· Dlouhá schopnost: Využití Dlouhé schopnosti zabere celý Rozkaz a nemůže být zkombinována s jinou schopností.

	KRÁTKÉ POHYBOVÉ SCHOPNOSTI
	KRÁTKÉ SCHOPNOSTI
	DLOUHÉ SCHOPNOSTI

	Může být užita v ARO
	Může být užita v ARO
	Nesmí být užita v ARO

	Otočení
	Poplach
	Vzdušný výsadek

	Šplhání
	Útok: Střelba
	Útok: Intuitivní útok

	Průzkum
	Útok: Boj zblízka
	Útok: Přejetí

	Sesednutí
	Útok: Sepsitor
	Útok: Krycí palba

	Postavení se
	Úhyb
	Útok: Spelulativní palba

	Zalehnutí
	Hacking
	Kamufláž/Úkryt 

	Skok
	Senzor
	Opatrný pohyb

	Pohyb
	Nesmí být užita v ARO
	Hacking vzdušného výsadku

	Nasednutí
	Útok: Pozorovatel
	

	Otevření/ Zavření
	Coma
	

	
	Doktor
	

	
	Inženýr
	

	
	Regenerace
	

	
	Reset
	

	
	Použití lékerničky (Autolékarnička)
	


Během jednoho Rozkazu model může:

1. Spojit dvě Krátké pohybové schopnosti: Pohyb + Pohyb, Šplh + Pohyb nebo Pohyb a Zalehnutí

2. Spojit Krátkou pohybovou schopnost s Krátkou schopností nebo naopak: Pohyb + Střelba, Pohyb + Úhyb, Průzkum + Poplach nebo Střelba + Zalehnutí

3. Vykonat jednu Dlouhou schopnost: Kamufláž, Intuitivní útok nebo Opatrný pohyb

4. Vykonat jednu krátkou schopnost: Střelba, Průzkum, Úhyb

Obě schopnosti vykonané v Rozkazu jsou vykonané zároveň jako část stejné akce. Tedy pokud se model Pohybuje a poté Střílí jako odpověď na ARO nepřítele, může střílet před, během i po skončení Pohybu.

Je nutné si uvědomit, že ať se stane cokoliv, tak Rozkaz bude vykonána kompletně, tedy model ukončí svůj Pohyb poté, co urazí všechny nahlášené palce, i kdyby měl skončit v Bezvědomý nebo Mrtvý.

Jedinou výjimkou je boj zblízka, který vždy zastaví Pohyb modelu.

Akce musí být vyhlášeny před změřením vzdálenosti oddělující modely. 

AUTOMATICKÉ REAKCE (ARO)

Modely reaktivního hráče můžou v kole aktivního hráče odpovídat na Rozkazy aktivního hráče, ale jen proti modelům, které byly tímto Rozkazem aktivovány. Reakce vždy probíhá na daný Rozkaz, ne na použitou dovednost. Jinak řečeno, pokud se model ve svém Rozkazu pohne a vystřelí, nepřítel dostane jednu ARO, ne dvě.

Aby mohl reagovat na vyhlášený Rozkaz, musí model splnit běžné požadavky na použití schopnosti, kterou chce použít (příklad: pokud chce střílet, musí mít cíl v Palebné linii; pokud chce hackovat, musí být cíl v jeho Zóně kontroly.

Je povinné, aby reaktivní hráč vyhlásil ARO všech svých modelů, které mají Palební linii na model konající původní Rozkaz okamžitě poté, co soupeř vyhlásí použití Dlouhé schopnosti nebo první Krátké/Krátké pohybové schopnosti, která bude provedena v daném Rozkazu. Model může reagovat jen na původní užití schopnosti – další ARO nezíská na konci provádění Dlouhé schopnosti nebo když je vyhlášena druhá Krátká schopnost. Pokud během konání Rozkazu model vstoupí do Palebné linie nebo Zóny kontroly nepřátelského modelu, který neměl LoF nebo ZC v okamžiku, kdy byl daný Rozkaz vyhlášen, tento model okamžitě obdrží ARO a může reagovat na prováděný Rozkaz.

Není možní reagovat na ARO. ARO můžou být prováděny pouze ze strany Reaktivního hráče.

ARO probíhá vždy současně s Rozkazem, na kterou reaguje. Konfrontační hod je vyžadován vždy, kdy se Rozkazy dvou modelů navzájem ovlivňují (například když jeden střílí a druhý se pokouší uhnout, nebo když jeden zkouší hackovat a druhý odpovídá střelbou). Pokud vykonání daného Rozkazu nevyžaduje test (například použití dovednosti Poplach), konfrontační hod se nevyžaduje. Pokud daný model využívá ARO, ale sám není cílem původního Rozkazu, používá se normální test (například, dva modely obdrží ARO, jelikož mají volnou palebnou linii na model konající Rozkaz. Nepřátelský model střílí na jeden z těchto dvou – ten musí podstoupit konfrontační hod, pokud chce opětovat palbu, zatímco druhý model střílí na nepřítele pouze za použití normálního testu).

Všechny ARO probíhají současně. Tedy, pokud Značka Kamufláž použije Rozkaz k pohybu, nepřítel může použít ARO k reakci a pokusit se objevit tento model, ale i když jeden z jeho modelů uspěje, ostatní nemůžou na nepřítele střílet v ARO na původní Rozkaz.

Není žádné omezení v počtu modelů, které můžou reagovat na model konající Rozkaz, pokud jsou způsobilé získat ARO.

Lze reagovat  pouze na modely. Střely a granáty nejsou považovány za model a proto na ně nelze reagovat (s výjimkou hackování řízených střel). Místo toho lze reagovat na model střílející z raketometu nebo granátometu běžným způsobem, pokud je to možné. 

Je možné reagovat pohybem za použité Krátké pohybové schopnosti jako ARO na daný Rozkaz. Jakékoliv použití Krátké pohybové schopnosti v ARO je považováno za Úhyb (viz Uhýbání níže) a vyžaduje normální nebo konfrontační hod na Konstituci proti korespondujícímu Atributu. 

Ne všechny schopnosti můžou být použity v ARO. Tabulka výše ukazuje, které schopnosti můžou být užity v ARO a které ne.

ARO v Boji zblízka:Pokud jsou dva modely v kontaktu podstavců, považují se, že jsou v boji zblízka. V tomto případě můžou být použíty v ARO pouze dovednosti Boj zblízka a Úhyb.

ARO proti Značkám Kamufláž nebo Napodobování: Jediné možné ARO proti Značce Kamufláž, TO Kamufláž nebo Napodobení jsou Průzkum a Natočení. Nicméně, není povinné vyhlašovat ARO, když soupeř oznámí první Krátkou schopnost vykonávanou danou Značkou. Je možné počkat, dokud nevyhlásí druhou Krátkou schopnost této značky, a pokud ta odhalí přítomnost modelu, může být provedena ARO dle běžných pravidel. Toto pravidlo neruší výhody Kamufláže a Napodobování.

VYHLAŠOVÁNÍ ROZKAZÚ A PROCEDURY ARO

1. Vyberte model, na který bude použit Rozkaz. 

2. Vyhlašte Rozkaz oznámením první Krátké schopnosti nebo jediné Dlouhé schopnosti.

3. Soupeřovy modely v Palebné linii nebo které mají konající model v Zóně kontroly vyhlásí svoje ARO a specifikují schopnost, kterou chtějí použít.

4. Hráč vyhlašující Rozkaz oznámí druhou Krátkou schopnost konanou daným modelem.

5. Pokud soupeřovy modely bez ARO získají Pelebnou linii na tento model jako důsledek vykonání druhé Krátké schopnosti, můžou vyhlásit svoje ARO.

6. Provedou se všechny hody a aplikují se jejich efekty.

Příklad: Zhanshi Wen Liu oznámí Rozkaz a vyhlásí, že používá Krátkou pohybovou schopnost, aby se pohnul o svoji první MOV hodnotu palců. Když jej tento pohyb dostane do Palebné linie Fusiliera Anguse, tento vyhlásí ARO – bude po něm střílet. Wen Liu nyní vyhlásí svoji druhou akci, jež musí být buď Pohyb nebo Krátká schopnost. Wen Liu se rozhodne střílet, což má za následek konfrontační hod střelby mezi jím a Angusem. V nastalé přestřelce Angus zasáhne Wen Liu, který utrží Zranění. Model Wen Liu je v bezvědomí, leží na břiše na herním stole se Značkou Zranění na místě, kam dorazil během svého Pohybu, bez ohledu kde skutečně na dráze svého pohybu byl střelen. (viz Obrázek 8)

Druhý příklad: Fusilier Silva použije Rozkaz a vyhlásí jen použití své první schopnosti: Pohyb. Když vstoupí do Palebné linie Zhanshi Wen Liu a Jang Qi, tito dva vyhlásí své ARO střelbu na ni. Silva použije svoji druhou schopnost pro opětování palby na ty dva. Silva rozdělí Dávku (3) se své Combi pušky mezi dva Zhanshi, dva výstřely na Wen Liu a jeden na Jang Qi. V konfrontačním hodu proti Wen Liu Silva mine prvním výstřelem, ale zasáhne druhým, takže Wen Liu musí provést test pancíře. Silva prohraje konfrontační hod s Jang Qi, takže také musí provést test pancíře. Jak Silva, tak Wen Liu neuspějí v testech pancíře a padají v Bezvědomí na zem se Značkou Zranění. (viz Obrázek 9)

ZVLÁŠTNÍ VELITELSKÝ ROZKAZ

Velitel disponuje zvláštním Rozkazem, který může využít pouze pro sebe. Tento Rozkaz se nepočítá do Rezervy rozkazú, je to dodatečný Rozkaz jen pro velitele samotného.

Velitel může použít Zvláštní rozkaz na sebe a počítá se jako jakýkoliv jiný Rozkaz během hry, ale jeho použití se může držet v tajnosti, aby nebylo nutné odhalovat velitele. 

Velitel může jinak spotřebovat Zvláštní rozkaz na automatický úspěch v jakémkoliv testu Odvahy, ať již pro sebe nebo pro jiný model. Když model v armádě Velitele je nucen provádět test Odvahy, Velitel může obětovat svuj Speciální rozkaz pro automatický úspěch.

Tuto schopnost může použít na jakýkoliv model ve svojí skupině nebo jakýkoliv jiný model ve vlastní armádě.

POZNÁMKA: Pouze ti vojáci, kteří mají možnost Velitel mezi svým výběrem Speciálních zbraní a osobnosti, které mají variantu Velitel můžou být určeny za Velitele. Některé osobnosti dodávají zvláštní Podpůrné body (Označení +1, +2 před SWC) , pokud jsou určeny na velitelský post. V armádě může být pouze jeden velitel.

Rozmístění a Iniciativa

Rozmístění a Iniciativa jsou určeny  hodem kostkou a následným výběrem "míč nebo strana". Než začne hra, hráči hodí konfrontační hod Vůle svých Velitelů. Vítěz má na výběr mezi získáním Iniciativy nebo volení pořadí Rozmístění. Zvolení jedné z možností znamená dát výhodu druhé soupeřovi.

ROZMÍSTĚNÍ

Pokud hráč zvolí variantu Rozmístění, může si vybrat, na které straně stolu rozestaví své síly a následně určit, který z hráčů bude rozmisťovat jako první.


Každý hráč si může ponechat během rozmístění jeden svůj model v rezervě. Tento model je umístěn na stůl poté, co své síly rozestaví soupeř (pokud hráč rozmisťuje jako první) nebo poté, co soupeř umístil svůj model v rezervě (pokud rozmisťuje jako druhý).

Existují určité dovednosti a vybavení, které umožňují vyhnout se umístění během rozmisťovací fáze [Kamufláž a Skrývání (CH), Vzdušný výsadek (AD), atd.]

Důstojníci a poddůstojníci jsou klíčoví pro organizaci velení. Proto musí být Velitel umístěn na stůl už od začátku, i když disponuje dovedností Kamufláž a Skrývání (CH) nebo Vzdušný výsadek (AD), nebo bude armáda ve stavu "Ztráta velitele", jak je popsáno v sekci Morálka a velení. Pokud disponuje dovedností CH: Kamufláž nebo CH: TO Kamufláž, může zahájit hru pod Značkou Kamufláž nebo Značkou TO, ale vždy musí být umístěn na bojišti.

INICIATIVA

Pokud hráč zvolí variantu Iniciativa, pak může dle svých nejlepších zájmů rozhodnout, kdo bude prvním aktivním hráčem.

Pořadí hráčú bude zachováno po celé její trvání.
Příklad rozmístění a iniciativy: Hráč hrající za PanOceanii má 12 modelů a velitele s WIP 12, kterým je Fusilier Angus.  Hráč za Yu Jing má 7 modelů a velitele s WIP 13, Zhanshi Wen Liu. Oba hodí kostkou, hráč PanOceanie hodí 7, zatímco hráči za Yu Jing padne 11. Oba uspěli v testu, ale vítězem je hráč za Yu Jing, jemuž padlo v konfrontačním hodu vyšší číslo. Nyní si musí vybrat, zda preferuje Rozmístění, nebo Iniciativu.

Zvolit Rozmístění může být zajímavé, jelikož na pravé straně stolu je více krytu, a to je výhodné. Nicméně hráč za Yu Jing je věrný své válečné filosofii "Kdo útočí první, útočí dvakrát!" a preferuje být prvním aktivním hráčem. Hráč za PanOceanii si vybere pravou stranu a rozhodne, že hráč za Yu Jing bude rozmisťovat své síly jako první.

Podle této volby umístí hráč za Yu Jing 4 své modely, 1 si ponechá v rezervě a další dva disponují zvláštní dovedností Vzdušný výsadek (AD). Hráč za PanOceanii umístí 10 svých modelů, udělá si poznámku o pozici svého  Croc Mana (který by byl jedenáctým, ale má zvláštní dovednost CH: TO Kamufláž) a ponechá si jeden model v rezervě pro pozdější umístění. Hráč za Yu Jing umístí svůj model v rezervě (a ponechá si stranou své dva modely schopné Vzdušného výsadku pro umístění v průběhu bitvy), a poté hráč za PanOceanii umístí svůj rezervní model. Nyní jsou připraveni začít.

BOJ

STŘELBA

Střelba, tedy výměna palby na dálku, je jádrem moderního boje. Je ultimátním projevem vojáka, který stiskne spoušť a nechá svoji zbraň šířit smrt, aby zlikvidoval nepřítele na bojišti a získal vítězství. Pouze ti šťastní a odvážní přežívají, když kulky sviští vzduchem uprostřed bitvy.

Aby bylo možné střílet, musí mít model Atribut BS, zbraň umožňující střelbu na dálku a Palebnou linii na nepřítele.

	SHRNUTÍ STŘELBY

	1. Vyberte cíl.

	2. Určete, zda je volná Palebná linie.

	3. Použijte Akci nebo ARO ke střelbě.

	4. Abyste zasáhli, hoďte d20 za každou Dávku (B) vypálenou modelem. Atribut Střelby modelu modifikovaný Vzdáleností a Krytem určí cílové číslo pro d20 na zásah. Pokud je nutný konfrontační hod, jelikož nepřítel reaguje na střelce v ARO, jeho vítěz uspěje ve své akci.

	5. Za každý utržený zásah si musí model podstoupit test pancíře, aby se vyhnul zranění. Cílové číslo vyžadované k úspěchu je určeno Poškozením zbraně, ARM oběti a případně modifikátory za kryt. Pokud je to nutné, je třeba provést test odvahy.

	6. Umistěte Značky Zranění nebo je model zaznamenán jako oběť, pokud není přítomen Doktor či Zdravotník, zasažený nevlastní Autolékarničku nebo nedisponuje Regenerací.


Pokud hráč vyhlásí, že jeho model střílí na nepřítele, je nutné provést test d20, jestli uspěl. V takovém případě můžou nastat tři možné situace:

1. Cíl nemá LoF na střelce a proto nemůže dostat ARO jako reakci. Útočník musí provést Normální hod, modifikovaný vzdáleností, krytem a jakýmikoliv dalšími Modifikátory, které vyžadují Schopnosti nebo vybavení soupeře.

2. Cílový model má LoF na střelce a používá svoji ARO ke Střelbě, Úhybu, Hackování nebo útok Sepsitorem proti útočníkovi. Provádí se Konfrontační hod obou modelů, modifikovaný vzdáleností, krytem a Schopnostmi a vybavením obou modelů.

3. Cílový model má LoF na střelci, ale využívá svoji ARO k vykonání akce, jež přímo nepůsobí na střelce. Střílející model musí podstoupit Normální hod jako u situace 1, výše.

Pří střelbě může aktivní hráč vždycky zvolit moment při konání svého rozkazu, ve kterém chce střílet. Nejčastější volba bývá v bodu, ve které je situace nejvýhodnější pro střelce: čistá LoF, nejmenší kryt pro cíl a optimální dostřel dané zbraně. Totéž se používá při vyhlašování střelby v ARO. 

Každý model může vystřelit tolikrát, kolik činí hodnota Dávky (Burst, B) jeho zbraně. Ta se pohybuje od 1 (granátomet nebo raketomet) po 5 (hyper-magnetický kanón). Hráč může rozdělit jednotlivé střely v Dávce mezi libovolný počet nepřátelských modelů, pokud na ně má volnou Palebnou linii a jsou v dostřelu zbraně. Z herního hlediska se považuje, že celá Dávka jde z jednoho místa na stole – nelze střílet jednotlivé střely z různých míst. 

Pokud model střílí v ARO, je hodnota Dávky vždy 1 (s výjimkou Krycí palby a zvláštní schopností Totální reakce).

Pro upřesnění, model vykonávající Rozkaz může vystřelit 1 až hodnota B výstřelů, zatímco model v ARO může vystřelit pouze jednou, nebo použít jednu jinou schopnost (hacking, úhyb, boj zblízka, atd.).

Pokud cíl reaguje přímo proti střelci, model v ARO musí hodit číslo menší nebo rovné hodnotě příslušného modifikovaného Atributu (Střelba, Koncice, Vůle), a především přehodit všechny úspěšné hody na Střelbu svého soupeře.

Model využívající Rozkaz ke střelbě zasáhne všemi sřelami vypálenými v jeho Dávce, u kterých padne hodnota menší než je hodnota jeho modifikované Střelby, ale jsou zároveň vyšší než výsledek soupeřova hodu v Konfrontačním hodu.

Příklad: Wen Liu použije Rozkaz ke střelbě ze svého ťežkého kulometu na dva fusiliery, na které má volnou Palebnou linii a kteří jsou 6 palců daleko (Modifikátor za vzdálenost = 0). Cíl jedna, Angus, používá svoji ARO k Úhybu, zatímco cíl dva používá svoji ARO ke Střelbě. Wen Liu upřesní, že rozdělí svoji Dávku 4 rovnoměrně, takže vystřelí dvakrát na každého z nepřítel. Je nutné provést dva Konfrontační hody, jelikož oba cíle používají ARO, které přímo reaguje na střelbu. Wen Liu  hodí 7 a 15 proti Estévezovi, což s jeho modifikovanou hodnotou Střelby 11 znamená jeden úspěch. Estévez musí hodit 15 nebo méně (12 je jeho hodnota Střelby, a modifikátor Combi pušky pro krátkou vzdálenost je +3), a hodí 13, také úspěch. Oba ve svých hodech uspějí, nicméně zasáhne pouze Estévez, jelikož jeho 13 je vyšší než 7 Wen Liu. V druhém Konfrontačním hodu padne Angusovi 4 na v testu Kondice (jeho Kondice = 10), takže úspěch. Wen Liu nicméně hodí 9 a 5, čímž při své hodnotě Střelby zasáhne oběma výstřely. Jelikož oba hody jsou vyšší než Angusův výsledek, inkasuje Angus dva zásahy. Nyní Angus a Wen Liu musí podstoupit testy pancíře.

Není možné zvolit si za cíl modely, které stojí uprostřed nebo za překážkou, která brání ve výhledu (kouř z Dýmovnic, zdi z měkkého materiálu nebo zóny tvořené hustým křovím). Nelze střílet na cíl, který model nevidí, pokud nevlastní zbraň umožňující Spekulativní střelbu nebo Intuitivní útok. Cíl musí být také v dostřelu zbraně, aby bylo možné střílet.

Není možné používat Atribut Střelby, pokud je podstavec modelu v přímém kontaktu s podstavcem nepřítele. V této situaci se používají pravidla pro Boj zblízka.

Kritický úspěch v testu Střelby znamená automatický zásah, který způsobí cíli 1 Zranění bez možnosti záchranného hodu na Pancíř.

Kryt je kus terénu, který dává modelům Modifikátory proti nepřátelské střelbě. Aby mohl model dostat tyto Modifikátory, musí být jeho podstavec v kontaktu s krytem. Model je v krytu, pokud je nějaká jeho část viditelná (minimálně o velikosti hlavy), ale terén zakrývá zbytek. Pokud není model ani částečně viditelný pro střelce, neexistuje Palebná linie a cíl je v Totálním krytu.

Existují 2 typy krytu:

1. Částečný kryt: Částečný kryt je tvořen pevným materiálem, který brání v kompletním výhledu na model. Střelci  způsobuje Modifikátor -3 na zásah, naopak cíl má +3 Modifikátor Pancíře (ARM) nebo Biotechnologického štítu (BTS).

2. Totální kryt: Jakýkoliv model mimo Palebnou linii za krytem tohoto typu nemůže být terčem střelby, pokud se nejedná o granáty používané v režimu Spekulativní střelby nebo Naváděnou munici.

Protipancéřové střelivo (AP) má vliv pouze na Pancíř (ARM) cíle, nikoliv na ochranu způsobenou krytem.

Na ležící model v pozici, který je výše než na něj střílející útočník, se vztahují pravidla pro Částečný kryt (-3 k BS útočníka a +3 k ARM cíle). Aby bylo možné střílet na ležící model, musí útočník vidět jeho podstavec.

Bunkry, střílny a obrněné transportéry blokují Palebnou linii na modely uvnitř, přestože ty můžou mít výhled ven. V takovém případě se aplikuje Modifikátor -6 na všechny pokusy o střelbu dovnitř. Pokud jsou obránci navíc v kontaktu podstavce se zdí, aplikuje se ještě dodatečný modifikátor -3 k BS útočníků a +3 k ARM obránců.

Kryty jsou neodmyslitelnou součástí Infinity, a doporučuje se zaplnit bojiště co největším množstvím terénních doplňků (koupených, vyrobených doma nebo improvizovaných), aby měli vojáci dost místa pro nalezení krytu a podporu svého postupu. Vyvýšené pozice mají také velký strategický význam pro hru.  (Viz obrázek 11)

Oblast působnosti plošných zbraní: Zbraň, která pro určení svého plošného efektu používá některou z herních šablon, působí na celou oblast, nikoliv jen na jeden model. Jakýkoliv model, jehož podstavec je částečně nebo úplně pod šablonou, je zasažen účinky této zbraně. Cílový model ani nemusí být v epicentru: stačí, aby stál někde v oblasti efetu. Terénní prvky omezují působnost plošných efektů stejně, jako omezují Palebnou linii. Pokud neexistuje Palebná linie (například když je model krytý zdí), cíl není zasažen. Pokud je cíl částečně v krytu, dostane bonus za kryt, pokud je jeho podstavec v kontaktu s krytem. (viz Obrázek 12)

Typy používaných šablon jsou Kruhová šablona, Velká slzová šablona a Malá slzová šablona. 

Výše působnosti šablony se považuje za rovnou jejímu poloměru, nebo polovině její šířky (s výjimkou Dýmovnic, které nemají výškový limit). Pro ověření oblasti působnosti šablony v trojrozměrném prostoru nařízněte jednu šablonu v poloměru a vložte do něj druhou naříznutou šablonu stejného typu, aby vytvořily kříž.

Pokud padne Kritický úspěch při hodu na zásah plošnou zbraní, cílový model (a pouze ten)utrží automaticky jedno Zranění bez možnosti záchranného testu Pancíře. Pokud jsou kromě něj zasaženy i další modely, můžou podstoupit záchranný test Pancíře. 

Model se zvláštní schopností CH: Kamufláž nebo CH: TO Kamufláž, který je zasažen plošným efektem zbraně, jehož cílem byl jiný model, musí podstoupit test Pancíře a jsou automaticky odhaleny, ať už v testu uspějí nebo ne. Pokud byl zasažený model umístěn použitím Skrytého nasazení, je také odhalen.

Přímé plošné zbraně (plamenomety, řetězové pušky, nanopulsery atd.) nevyžadují test Střelby, aby zasáhly: šablona je umístěna užším koncem k středu podstavce střílejícího modelu a všechny nepřátelské modely, které pokryje, musí podstoupit test Pancíře.

Pokud se zasažený model pokusí reagovat Úhybem, musí podstoupit test Kondice s modifikátorem -6.

Pokud se zasažený model rozhodne opětovat palbu místo uhýbání, přímá plošná zbraň způsobí poškození dle běžných pravidel; reagující model musí uspět v normálním hodu (místo konfrontačního), zda střelce z plošné zbraně zasáhl, a poté podstoupit test Pancíře.

Pokud po sobě střílejí dva modely ozbrojené plošnou zbraní, jsou automaticky zasaženi oba a musí následně podstoupit testy Pancíře. 

Přímé plošné zbraně jsou ty, jež umožňují použít Intuitivní útok.

Model ozbrojený 2 Přímými plošnými zbraněmi (například 2 řetězovými puškami) může střílet každou z nich zvláště. Je to jako kdyby měla řetězová puška Dávku 2, což umožňuje položit šablonu pro oba výstřely zvláště a namířit je na rozdílné cíle, pokud je to nutné. Pokud oba výstřely zasáhnou jeden cíl, a ten se pokusí o Úhyb, musí uspět v jednom testu Kondice s modifikátorem -6; pokud uspěl, vyhnul se oběma útokům.

Útok vrhací zbraní. Vrhací zbraně, jako granáty, používají při útoku test Kondice místo testu Střelby, ale ve všech ostatních ohledech používají pravidla pro střelbu.

Nepřímá střelba. Je možné vystřelit granát po parabolické trajektorii přes překážku. Dráha nepřímé střelby však vytváří dvě „stínové zóny“: jednu před překážkou, ze které není střelec schopen takto střílet a druhá za ní, která nemůže být zvolena jako cílová zóna. Délka těchto stínových zón je rovna výšce překážky v palcích. Aby bylo možné provést Nepřímou střelbu, musí být jak střed podstavce střílejícího modelu, tak střed Kruhové šablony pro určení oblasti účinku granátu musí být mimo tyto dvě stínové zóny (viz obrázek 14).

Pokud model v testu na střelbu selže a granát díky rozptylu spadne do stínové zóny, musí být střed Kruhové šablony umístěn  na nejbližším bodu na okraji stínové zóny. Stínové zóny můžou být nicméně zasaženy účinkem granátu.

Spekulativní střelba

Spekulativní střelba nastává v případě, kdy je model mimo LoF střelce (například za zdí nebo v budově) zaměřen zbraní, která umožňuje nepřímou střelbu (například granát). Tyto zbraně můžou být zaměřeny na určitou oblast, nicméně vždy musí být specifikován cílový model; není proto možné hodit granát oknem do místnosti, aniž by byla zvolen model stojící uvnitř jako cíl. 

Modely maskované prostřednictvím Kamufláže nebo TO Kamufláže nemůžou být určeny za cíle. Okolní zóna také nesmí být zacílena, předpokládá se, že dokud modely nebyly objeveny, není žádný důvod sem střílet. Modely, které nejsou maskované, můžou být zacíleny, předpokládá se, že jejich poloha je známý díky satelitním nebo jiným lokačním systémům.

Spekulativní střelba umožňuje vystřelit nebo hodit granát na nějaký bod na bitevním poli, a ne na určitý model. Na tento bod bude položen střed Šablony, která zasáhne model nominovaný jako cíl (a tento model nesmí být maskovaný Kamufláží nebo TO Kamufláží). 

Při použití Spekulativní střelby je použit celý Rozkaz a je aplikován Modifikátor -6 na testy BS nebo PH, pokud jsou vyžadovány.

Útok za použití granátu, granátometu nebo jiné zbraně umožňující nepřímou střelbu na cíl, který je skrytý kouřovou clonou nebo se pohybuje v zóně snížené/nulové viditelnosti je vždy považovaný za Spekulativní střelbu.

Rozptyl

Pokud model neuspěje v testu BS nebo PH při užití zbraně používající Nepřímou střelbu, jako jsou granátomety nebo granáty, trajektorie střelby podléhá rozptylu a odkloněný projektil vybuchne na jiném místě, než bylo původně zamýšleno. Pro určení skutečného místa dopadu položte Kruhovou šablonu na původní cílový bod, s číslem 1 ve stejném směru, jako je LoF střelce. Projektil bude odkloněn počet palců rovnající se Stupni neúspěchu  krát 2,5 (FC x 2,5) ve směru určeném druhou číslicí neúspěšného d20 dle čísel na okraji Šablony.

Stupeň neúspěchu (Failure Category, FC) je určen rozdílem mezi cílovým číslem hodu na zásah a skutečným výsledkem hodu.

Příklad: Angus provádí Spekulativní střelbu svým granátometem. Aby zasáhl cíl, musí hodit 6 nebo méně (BS 12-6 za Modifikátor spekulativní střelby). Hodí 9, takže jeho FC je 3. Na cílový bod je umístěna Kruhová šablona a granát se odchýlí o 7,5 palců (3 x 2,5) ve směru určeném číslicí 9.

Odchýlený projektil nemůže za žádných okolností letět dále, než je maximální dostřel zbraně dle tabulky zbraní. Za touto vzdáleností projektil zcela minul a nemá žádný efekt. 

Střelba na modely v Boji zblízka

Pokud je stříleno na modely v boji zblízka, je aplikován zvláštní Modifikátor –6 (vedle příslušných Modifikátorů pro Vzdálenost, Kryt nebo Kamufláž) za každý přátelský model zapojený v boji zblízka. Pokud model neuspěje v testu střelby a Stupeň neúspěchu (FC) je rovný nebo nižší Modifikátoru za přátelské modely (-6, -12, atd. dle počtu přátelských vojáků zapojených do rvačky), tak zasáhne přátelský model , který musí podstoupit test na pancíř. Pokud je ve rvačce zapojeno více spřátelených modelů, náhodně určete, který byl zasažen.

Příklad: Fusilier Angus vidí jak na jeho kamarádku, fusiliera Silvu útočí zhanshi Wen Liu. Angus se zachová jako skutečný gentleman a rozhodne se pomoci, nicméně protože je od nich v krátké vzdálenosti, vyhlásí ve své ARO střelbu za použití BS. Aby zasáhl Wen Liu, musí hodit 9 nebo méně na d20 [12 (BS) +3 (Modifikátor za Vzdálenost) -6 (Modifikátor za přátelský model v boji zblízka) = 9]. Angus provede test, a padne 12! V testu neuspěl, a jelikož jeho FC je rovno nebo nižší hodnotě Modifikátoru za spolubojovníka v boji zblízka (hod 12 – cílové číslo 9 = FC 3), střela minula rameno Wen Liu a zasáhla Silvu. Nyní musí Silva podtoupit test na pancíř, a pokud to přežije, bude mít asi vážný rozhovor s Angusem...

Zbraně používající Šablony, které se dotknou modelu v boji zblízka, zasáhnou všechny modely zapojené do této rvačky.

Krycí palba (Supression Fire). Jedná se o Dlouhou schopnost, která spotřebuje celý Rozkaz a umožňuje modelu spustit Krycí palbu. Na bojiště je umístěna Značka Krycí palby (SUP FIRE): střed Značky musí být v přímé linii s LoF střelce, mezi Značkou a modelem nesmí být žádné překážky a Značka nesmí být umístěna dále než je Dlouhý dostřel použité zbraně. Krycí palba vytvoří koridor o šířce Značky, který vede po rovné linii od podstavce střílejícího modelu až na extrémní vzdálenost použité zbraně, pokud nenarazí na nějakou překážku.

Krycí palba (SF) umožňuje modelu vystřelit celou dávku (B) svojí zbraně v ARO. Jakýkoliv model, ať už přátelský nebo nepřátelský, který vstoupí do palebného koridoru, dostane (pokud střílející model uspěje v testu BS) všechny zásahy dle hodnoty B použité zbraně v reakční střelbě. Celá dávka (B) zbraně bude vypálena proti všem jednotlivým modelům, které budou aktivovány v LoF spotřebováním Rozkazuu uvnitř koridoru SF; a jakýkoliv model, který vstoupí do koridoru SF prostřednictvím Pohybu, Úhybu, Koordinované akce, Opatrného pohybu nebo jakékoliv Krátké pohybové schopnosti.

Příkladem Krycí palby je například její využití v úzkém průchodu na bojišti: nepřátelské modely, které chtějí využít tuto cestu, musí jít jinudy nebo riskovat průchod deštěm kulek.

Pokud je Krycí palba spuštěna přímo na nepřátelský model, může být ten zasažen tolikrát, kolik umožňuje hodnota B zbraně, kdykoliv je aktivován spotřebováním Rozkazu  ve svém aktivním kole. Krycí palba nemůže být vyhlášena v ARO.

V aktivním kole umožňuje vyhlášení Krycí palby ve stejném Rozkazu střílet běžným způsobem po modelech v LoF "uvnitř" koridoru. 

Příklad: fusilier Angus spustí Krycí palbu ve směru, kde se vyskytují 4 nepřátelské modely. Ve stejném Rozkazu zároveň rozdělí B 3 svojí zbraně a vystřelí na tři z nich. 

Zóna Krycí palby je udržována až do počátku dalšího aktivního kola hráče, který ji vyhlásil. 

Krycí palba je okamžitě zrušena, pokud model, který ji vyhlásil, vyhlásí jiný Rozkaz. Toto pravidlo platí v aktivním i reaktivním kole. 

Krycí palba může být použita i v zónách Nulové viditelnosti (dým z kouřových granátů, hustá džungle, atd.). Tak lze střílet na modely v nebo za těmito zónami, ale s Modifikátorem -6.

BOJ ZBLÍZKA (CLOSE COMBAT, CC)

Boj zblízka, ať již se jedná o pouliční válku o kontrolu určité budovy nebo o palubní výsadek při boji kosmických lodí v prázdnotě vesmíru, se odehrává v těsném prostředí, kde jsou protivníci nepříjemně blízko a není zde prostor pro efektivní použití neobratných střelných zbraní. V takových situacích se vojáci spoléhají na poboční zbraně, ať se již jedná o krátké střelné zbraně (Pistole) nebo ostré nástroje (nože, mačety, šavle, meče, drápy a další). Boj zblízka je krvavý, špinavý, zrádný a smrtelný. V boji zblízka může voják svému protivníkovi rozpárat hrdlo a ochutnat jeho krev, nebo skončit vykuchaný na jeho čepeli.

Pokud se modely mají utkat v boji zblízka, je nutné, aby jejich podstavce byly v kontaktu. Všechny modely, které se dotýkají podstavci, jsou automaticky považovány za účastníky Boje zblízka, a automaticky změní své zbraně na zbraně nablízko (pistole, nože, meče nebo přirozené zbraně) bez nutnosti použití některé zvláštní akce. T.A.G. nepotřebují zvláštní zbraně pro boj zblízka, jelikož jejich pěsti způsobují zranění PH-2 automaticky! Když je vyhlášen útok modelu zblízka na nepřítele, je nutný hod kostkou pro vyhodnocení jeho následků. 

Když jsou bojující modely v kontaktu podstavců, je nutné provést Konfrontační hod. Výsledem může být:

1. Oba neuspějí, takže ani jeden z nich nezasáhne cíl.

2. Jeden uspěje, druhý neuspěje. Ten, který neuspěje, musí podstoupit test na pancíř.

3. Oba modely uspějí. Vítězem je ten model, který dosáhne vyššího výsledku, a ten zasáhne cíl. Jeho soupeř musí podstoupit test na pancíř s Modifikátorem +3 (bonus k obraně), který reflektuje úhybné manévry. Pokud je výsledek nerozhodný, vítězí model s vyšší hodnotou modifikovaného Atributu. Pokud je stále výsledek nerozhodný a aktivní hráč chce dále pokračovat v boji zblízka, musí být vyhlášen další Rozkaz a podstoupen další konfrontační hod.

4. Oba uspějí a jeden z nich dosáhne kritického úspěchu. Ten se stává vítězem konfrontačního hodu, i kdyby jeho soupeř hodil vyšší číslo, a způsobí přímé Zranění bez testu na Pancíř.

5. Oba uspějí a oba dosáhnou kritického úspěchu. Vítězem se stane ten, který hodil vyšší číslo, a způsobí přímé Zranění bez testu na Pancíř. Pokud je výsledkem remíza, vítězem je model s vyšší hodnotou modifikovaného atributu. Pokud je stále výsledek nerozhodný, oba zásahy jsou zrušeny a pokud chce aktivní hráč pokračovat v boji zblízka, musí vyhlásit další Rozkaz.

Je povinností každého hráče rezervovat si jeden Rozkaz pro každý model zapojený do boje zblízka na začátku nového kola, aby bylo možné pokračovat v boji nebo použít Úhyb pro únik z boje.Vyhodnocení těchto bojů může být provedeno kdykoliv v průběhu kola tohoto hráče.

	SHRNUTÍ BOJE ZBLÍZKA

	1. Vyberte cíl.

	2. Přibližte se pro zahájení boje zblízka. Všechny nutné Rozkazy musí být vyhlášeny, aby byl model schopný pohybu, dokud nejsou podstavce v kontaktu.

	3. Zapojte se do boje zblízka. Boj zblízka je zahájen použitím schopnosti Boj zblízka ve spojení s Krátkou pohybovou dovedností pro přiblížení, nebo vyhlášením dalšího Rozkazu k použití schopnosti Boj zblízka samotné, nebo použitém ARO k aktivací schopnosti Boj zblízka.

	4. Proveďte Konfrontační hod atributů Boje zblízka obou modelů.

	5. Proveďte tolik testů na Pancíř, kolik je nutné.

	6. Umístěte Značky Zranění, nebo odstraňte modely z bojiště, pokud není přítomen Doktor či Zdravotník, zasažený nevlastní Autolékárničku nebo nedisponuje Regenerací.


Napadení (Charge)

Tento termín definuje pohyb, který končí dotykem postavců dvou znepřátelených modelů a zahájením boje zblízka. Neposkytuje žádnou zvláštní výhodu žádné straně, nicméně se jedná o typ Pohybu typický pro jednotky specializované na boj zblízka, jako jsou Bojovníci. Spočívá v pohybu směrem k nepříteli, dokud nejsou podstavce v kontaktu, zahájením Boje zblízka použitím Krátké pohybové schopnosti pro přiblížení k nepříteli a následnému použití schopnosti Boj zblízka nebo vyhlášením dalšího Rozkazu k použití schopnosti Boj zblízka, nebo použitím schopnosti Boj zblízka v ARO. 

Model, který se cílem napadení, se může bránit následujícími způsoby:

1. Střelba (nebo použití jiné schopnosti umožňující útok před zapojením do boje zblízka jako je Hacking, Sepsitor...). V této situaci oba modely podstoupí konfrontační hod Atributu CC útočníka s Atributem BS (nebo jiného příslušného Atributu) obránce.
Pokud vyhraje obránce, útočník musí podstoupit test na Pancíř. Pokud uspěje, nemusí postoupit test Odvahy, jelikož oba modely se dotýkají podstavci a jsou zapojeny do boje zblízka. Pokud vyhraje útočník, obránce jej minul, bez ohledu jak vysoký měl hod, a nyní musí podstoupit test pancíře.

2. Protiútok. Obránce se rozhodne zaútočit na útočníka, což má za následek standardní situaci Boje zblízka.
3. Útěk. Obránce se rozhodne boji vyhnout. V této situaci podstupují modely konfrontační hod PH uhýbajícího modelu s CC útočníka. Pokud vyhraje uhýbající model, posune se o polovinu první hodnoty svého Atributu MOV a zcela se vyhne útoku napadajícího modelu. I v případě, kdy se útočník může posunout o tolik palců, aby došlo k dodatečnému dotyku podstavců, modely nebudou považovány za zapojené v Boji zblízka a mezi nimi se ponechá milimetrová mezera, která tuto skutečnost bude reflektovat. Pokud útočník zvítězí v konfrontačním hodu, modely zahájí Boj zblízka a jeho cíl musí podstoupit test Pancíře.
Sražení. Sražení je Dlouhá schopnost, která je zvláštním typem napadení prostřednictvím T.A.G., lehkého nebo těžkého vozidla. Útok zblízka je při něm nahrazen schopností MOV Sražení cíle, který musí uspět v testu PH nebo čelit poškození. Hodnota poškození způsobeného Sražením je rovna PH srážejícího vozidla. Cílový model se může bránit střelbou (konfrontační hod  BS cíle proti PH útočníka), protiútokem (normální hod Boje zblízka) nebo úhybem (konfrontační hod PH obou modelů). Pokud útočící model vyhraje hod, cíl inkasuje poškození a musí provést test Pancíře nebo utrpět Zranění. Útočník pokračuje dál a dokončí svůj pohyb. 

Pokud cíl střílí a uspěje v konfrontačním hodu, tak musí útočník uspět v testu na pancíř nebo utrpět poškození. Následně pokračuje ve svém pohybu a mine svůj cíl, aniž by jej poškodil.

Pokud cíl vyhlásí protiútok, provede normální hod  CC, ale automaticky je zasažen Sražením, uspěje v testu pancíře nebo utrpí Zranění. Pokud cíl přežije náraz, oba modely jsou vtaženy do Boje zblízka a zbylý pohyb útočníka je zrušen.

Pokud cíl uhýbá a zvítězí v konfrontačním hodu, není zraněn a pohne se od útočícího modelu, který pokračuje ve svém původně vyhlášeném pohybu.

Odpoutání se od boje zblízka. Pokud si jeden z účastníků boje zblízka přeje odpoutat se od soupeře, musí uspět v konfrontačním hodu, kdy používá svoji PH místo CC (Úhyb). Úspěšný hod na Úhyb umožní modelu odpoutání, což je reflektováno oddělením podstavců o milimetr. V aktivním kole může poté provést svoji druhou Krátkou schopnost v daném Rozkazu, a v reaktivním kole se může posunout o polovinu své první hodnoty MOV.

Příklad: Zhanshi Wen Liu (CC 14) je ve svém aktivním kole a bojuje se svým soupeřem, fusilierem Angusem (CC 13). Provedou konfrontační hod kdy Wen Liu hodí 9 a Angus 7. Wen Liu vítězí, protože mu padlo vyšší číslo, a zasáhne Anguse. Pokud by Wen Liu (PH 10) vyhlásil, že chce z boje utéct, uspěl by také, a podstave by byly o jeden milimetr odděleny. Jelikož je Wen Liu ve svém aktivním kole, může stále vyhlásit druhou Krátkou schopnost svého Rozkazu.

Boj zblízka s více nepřáteli. Modely můžou bojovat najednou s několika nepřáteli, ale pouze jsou li jejich podstavce v kontaktu. Každý přátelský model bojující ve stejné rvačce přidává Modifikátor +3 k Atributu CC bojovníka (nebo k PH, pokud se pokouší uniknout). Tento princip se aplikuje jak na aktivní, tak na reaktivní hráče.

Příklad: Hac Tao Wu Shenru bojuje se třemi fusiliery (Angus, Doucher a Bipandra). Každý z nich má bonus +6 k testům PH a CC, jelikož mají podporu dvou přátel.

V boji zblízka mají přátelské modely nárok na ARO, ale pouze proti modelu, který provádí Akci, a s bonusem +3 za každý přátelský model ve stejném boji. 

Proto všechny modely zapojené do boje zblízka s právem na ARO můžou podniknout své hody na zásah s Modifikátorem +3 za každý přátelský model v boji. Model v aktivním kole musí přehodit všechny své soupeře, aby byl schopen trefit jednoho z nich; jakýkoliv soupeřův model s vyšším výsledkem jej zasáhne. Podobně pokud se pokouší o únik z boje, musí ve svém testu PH překonat hody na CC všech svých nepřátel.

V aktivním kole je povinné utratit jeden Rozkaz pro každý model zapojený v boji zblízka, ať už na pokračování v boji nebo na únik.

Příklad: Hac Tao Wu Shenru je obklíčen skupinou tří fusilierů, kteří jej napadli zblízka, aby nemohl využít své speciální schopnosti TO Kamufláže. Ve svém kole se rozhodne utratit Rozkaz útokem na fusiliera Anguse zblízka. Fusilier Angus a jeho soudruzi Doucher a Bipandra použijí svoje ARO k reakci a vrací Wu Shenru jeho útok. Konfrontační hod  na CC Wu Shenru je porovnán s výsledky hodů fusilierů, kdy mu padne 12 (hodnota CC Wu Shenru je 16). Každý z fusilierů má bonus +6 za asistenci od svých soudruhů (+3 za každého z nich), takže jejich CC 13 se rázem zvýší na 19. Angus hodí a padne mu 20, což znamená neúspěch. Doucher a Bipandra hodí 8 a10, což znamená úspěch, nicméně nepřekonají Wu Shenru, který tak zasáhne Anguse. Nyní musí chudák fusilier Angus provést test na Pancíř.

Poznámky k boji zblízka: Boj zblízka vždy ruší pohyb modelu. Pokud se model pohne jen o část svojí hodnoty, aby došlo ke kontaktu podstavců, pak je vyhlášen boj zblízka a model se už nemůže pohnout dále o zbytek palců, které mu dle jeho MOV zbývají. 

Model zapojený v boji zblízka
nemůže střílet v ARO na model, který není zapojený v boji zblízka.

Boj zblízka je tak přímý a rychlý, že nejsou vyžadovány hody na morálku. Jednoduše není čas na strach!

Modifikátory za Optical Disruption Device (ODD) se nepočítají v boji zblízka, stejně jako modifikátory za zvláštní schopnosti Kamufláž a Skrývání (CH).

Po dokončení boje zblízka může být vítězný model (tím je ten co stále stojí na svých) natočen do jakéhokoliv směru dle přání jeho hráče. 

Nezapomeňte, že při útoku zblízka na nepřítele zezadu se může cíl natočit a čelit nepříteli v ARO, sotva je narušena jeho Zóna kontroly.

KOORDINOVANÝ ROZKAZ

Koordinovaný rozkaz je organizovaný manévr několika modelů najednou, které mají za cíl minimalizovat možnou reakci ze strany protivníka, využívajíce početní výhodu a jednající zároveň Koordinovaný rozkaz vyžaduje utracení jedného Rozkazu za každý podílející se model. Pokud se skládá z použití dvou Krátkých schopností, musí být všechny vyhlášeny najednou a dříve, než protivník vyhlásí své ARO. Koordinovaný rozkaz nemůže být provedena v ARO.

Jakákoliv schopnost může být použita v Koordinovaném rozkazu. Všechny participující modely musí provést přesně stejné Schopnosti a ve stejném rozkazu, což reflektuje koordinaci manévru. 

Určité Schopnosti potřebují společný cíl pro všechny modely podílející se na vykonání Koordinovaného rozkazu, proto všechny tyto modely musí provést tyto Schopnosti proti stejnému cíli. (Například střelba na určitý model)
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Schopnosti vyžadující společný cíl

	Útok: Střelba 

	Útok: Boj zblízka

	Útok: Pozorovatel

	Útok: Intuitivní útok

	Útok: Sražení

	Útok: Sepsitor

	Útok: Spekulativní střelba

	Útok: Krycí palba

	Průzkum

	Doktor

	Inženýr

	Hacking

	Použití lékárničky


Ostatní schopnosti, nezmíněné v předchozí tabulce, nevyžadují společný cíl, aby byly provedeny v Koordinovaném rozkazu. Například 3 modely se můžou pohnout na různá místa a zůstat "koordinovány".

Při střelbě v Koordinovaném rozkazu je Dávka (B) zbraně každého participujícího modelu snížena na polovinu, zaokrouhleno nahoru: minimální hodnota B je 1.

Při použití schopností Doktor, Použití lékárničky nebo Inženýr v Koordinovaném rozkazu se úspěšný a neúspěšný výsledek hodu navzájem ruší, takže cíl nakonec nedozná žádnou změnu oproti stávajícímu stavu. 

Je možné použít Zbrklý rozkaz k provádění Koordinovaných rozkazú. 

Modely provádějící Koordinovaný rozkaz poskytují dohromady jen jedno ARO každému nepřátelskému modelu, který je v LoF.

Je možné koordinovat maximálně 4 modely. Koordinovaný rozkaz musí být vyhlášeny jednotně. Je možné koordinovat pouze ty modely, které prošly stejným typem výcviku (pravidelný/nepravidelný), a patří ke stejné Bojové skupině. Modely podílející se na Koordinovaném rozkazu můžou být od sebe v jakékoliv vzdálenosti.

Příklad:

Nezdolný fusilier Angus se svými poskoky Doucherem a Bipandrou se pokouší identifikovat (Discover) Značku TO Kamufláž, která je zašitá za rohem. Vyhlásí Koordinovaný rozkaz Pohyb + Průzkum, aby ji odkryli. Voják maskovaný TO Kamufláží vidí tři soupeře, jak se k němu blíží, a je si vědom, že má pouze jedno ARO, aby jim mohl čelit. Rozhodne se zůstat v klidu, nehýbat se, nestřílet a důvěřovat svým schopnostem zůstat v krytu a nebýt objeven.

Angus, Doucher a Bipandra utratí každý jeden Rozkaz a pohnou se ze své současné pozice o 4 palce blíže ke Značce TO Kamufláž. Od ní jsou nyní Angus a Doucher vzdáleni 6 palců (Modifikátor za vzdálenost +3) a Bipandra 18 palců (Modifikátor za vzdálenost 0). Jelikož se kamuflovaný nepřítel rozhodl nereagovat, musí každý z fusilierů provést normální hod na průzkum (WIP), modifikovaný za vzdálenost a TO Kamufláž. Angus a Doucher mají cílové číslo 9 [WIP 12 s modifikátorem za TO Kamufláž (-6) a modifikátorem za vzdálenost (+3)]. Angus hodí 15 (neúspěch) a Doucher 11 (neúspěch). Bipandra musí hodit maximálně 6 [WIP 12 s modifikátorem za TO Kamufláž (-6) a modifikátorem za vzdálenost (0)]. Hodí d20 a padne mu 2! Bipandra prohlédl TO, a Značka TO Kamufláž je na bojišti nahrazena modelem. (viz obrázek 15)

POŠKOZENÍ

Poškození

Když je model úspěšně zasažen Střelbou nebo v Boji zblízka, musí podstoupit test na Pancíř. V tomto testu se hodnota Atributu Pancíř (ARM) počítá jako kladný modifikátor, který se přičítá k výsledku hodu. Pokud výsledek modifikovaného hodu (d20+ARM) překročí hodnotu Poškození použité zbraně, pancíř úspěšně absorboval náraz a model není zraněn,

Příklad: Zhanshi Wen Liu střílí po svém věčném nepříteli, fusilierovi Angusovi. Wen Liu vystřelí a zasáhne cíl. Angus inkasuje zásah z combi pušky, která má hodnotu Poškození 13. Jeho ARM je +1, takže musí hodit 13 a víc, aby se zachránil.

Nezapomeňte že v boji, ať již zblízka nebo při střelbě, znamená kritický zásah 1 přímé Zranění bez možnosti testu na pancíř.

Poškození a BTS. Některé zbraně používají zvláštní munici, která ignoruje ARM a může být zastavena pouze prostřednictvím Biotechnologického Štítu (BTS). Pro odolání poškození těchto zbraní se provádějí testy na BTS, které funguje podobně jako testy na ARM. Absolutní hodnota BTS (ingorujte mínus před hodnotou BTS) zde nahrazuje hodnotu ARM jako modifikátor.

Poškození při pádu. Pokud model během hry spadne z některého z terénních elementů, musí podstoupit test pancíře proti poškození o hodnotě 2,5 násobku (zaokrouhleno nahoru) počtu palců vzdálenosti pádu.       

Test odvahy

Když model uspěje v testu Pancíře nebo BTS, tak jej výstřel zasáhl, ale nezranil jej, což vyvolá reflexivní reakci motivovanou strachem z bezprostředního rizika smrti. Model se pokusí nalézt lepší ochranu nebo se instinktivně krýt (například hledat Totální kryt, pokud je zatím v Částečném krytu), zalehnout nebo pomocí jiné krátké pohybové dovednosti se dostat k nejbližšímu krytu, který poskytuje lepší ochranu. Tak se může pohnout až o polovinu první hodnoty svého MOV Atributu, ale nikdy se nesmí pohnout směrem k  nepříteli, který byl příčinou Testu odvahy. Aby se této situaci vyhnul a držel pozice, může se pokusit uspět v Testu odvahy provedením úspěšného testu vůle (WIP).

Test odvahy se také hází, když model utrpí neúspěšný útok prostřednictvím Hackingu nebo Sepsitoru. 

· Test odvahy v Bojí zblízka. Tento test se v boji zblízka neprovádí.

· Test odvahy pod palbou dávkou. Když nepřítel střílí Dávkou, Test odvahy nebo pohyb způsobení panikou se provádí až poté, co byly provedeny všechny testy na pancíř. 

Bezvědomí

Když model utrpí Zranění po neúspěšném testu na pancíř, umístí se vedle něj Značka Zranění (WOUND) s příslušným počtem zranění. Pokud utrpěl pouze jedno zranění, značka bude ukazovat "1"; pokud inkasuje více zranění, Značka musí jejich počet reflektovat. Když model utrpí tolik Zranění, kolik činí jeho Atribut Život, padne na zem v bezvědomí na konci Rozkazu, ale nikdy dříve než je dokončena palba Dávkou: díky tomu může skutečný počet Zranění přesáhnout hodnotu Atributu Život. U modelů v bezvědomí se předpokládá, že padnou k zemi (s výjimkou těch, které nemůžou Zalehnout kvůli okolnostem jako terén), a můžou být na bojišti označeny Značkou Zalehnutý (PRONE) nebo položením modelu. 

Model v tomto stavu má vypnuté všechno vybavení a nemůže používat žádnou schopnost, kromě zvláštní schopnosti Regenerace nebo Autolékárničky. Dále ztratí modifikátory za Kamufláž, TO Kamufláž a Optical Disruption Device (včetně příslušných značek), ale ne modifikátory za kryt, pokud jsou relevantní.

Dokud model zůstává v bezvědomí, nepřidává svuj Rozkaz k Rezervě rozkazú své armády a je považován za oběť v případě počítání armádních bodů.

Pokud v Boji zblízka útočící model vyhlásí, že útočí na nepřítele v bezvědomí, druhý z nich umře bez možnosti testu Boje zblízka (CC) nebo pancíře (ARM). To se považuje za úder z milosti.

Pro doražení bezvědomého nepřítele střelbou je nutné jej zasáhnout prostřednictvím normálního hodu. Pokud útočník uspěje, bezvědomý nepřítel je zasažen a musí uspět v testu pancíře, nebo umře.


Smrt

Pokud model v bezvědomí utrpí další zranění, umře a je odstraněn z bojiště. Některá zvláštní munice může způsobit tento stav přímo.

Modely zůstávají v bezvědomí, dokud nejsou vyléčeny nebo zabity. Pokud hráč tohoto modelu nedisponuje Doktorem nebo Zdravotníkem, a dotyčný model není schopen Regenerace nebo nevlastní Autolékárničku, umře a je odstraněn z bojiště.     

Struktury

Některé modely a vozidla mají hodnotu Struktury (STR) místo Života. Fungují podobně jako běžné modely, se stavy Normál – Bezvědomí – Smrt. Pokaždé, kdy tyto modely utrpí ekvivalent Zranění, ztrácí jeden bod STR (bez dalších negativních efektů nebo modifikátorů) a Značka Zranění je umístěna vedle nich. Když počet Zranění dosáhne úrovně STR modelu, dotyčné vozidlo (nebo jiný model) je imobilizováno a zničeno (je umístěna Značka IMM a členové posádky, pokud nějací jsou, můžou vylézt ven).

Pokud v armádě není model se zvláštní schopností Inženýr, jakýkoliv model nebo vozidlo s Atributem STR je odstraněn z bojiště, sotva je zničen a opuštěn posádkou. 

Imobilizace. Některé zbraně a zvláštní munice jsou schopné imobilizovat svůj cíl. Model, který neuspěl v testu PH je označen Značkou Imobilizovaný (IMM), a není schopen jakékoliv akce, která vyžaduje pohyb (Pohyb, Úhyb, Střelba nebo Boj zblízka). Může nicméně dále provádět Průzkum, Reset, Sepsitor nebo používat zvláštní schopnost Sensor. Model v tomto stavu ztrácí všechny modifikátory způsobené jeho zvláštními schopnostmi. Modely ve stavu Imobilizovaný stále poskytují svuj Rozkaz do armádní rezervy akcí. 

Struktury terénu. Různé typy terénu můžou mít také hodnotu STR, která reprezentuje jejich poškození, pokud to okolnosti bitvy vyžadují. Tyto struktury můžou být poškozeny pouze zvláštní municí typů DA a EXP.

	Typ terénu
	ARM
	STR

	Dveře
	1
	1

	Bezpečnostní dveře
	3
	2

	Pancéřové dveře
	10
	3

	Zeď
	10
	3

	Armovaná zeď
	12
	4

	Cihlová zeď/přepážka
	8
	3


MORÁLKA A VELENÍ

V určitá moment bitvy může morálka vojáků prostě selhat. Ztráta velitele, nebo většího množství spolubojovníků má vliv na jejich odhodlání pokračovat v boji.

Během hry můžou mít na morálku vliv dvě kritické situace:

1. Ústup! Pokud na začátku aktivního kola určitého hráče činí ztráty Rozkazu/modelů tohoto hráče 60 a více procent z původní skladby armády (počítáno na body), jeho vojáci jsou automaticky považováni za demoralizované a opouští bojiště. Automaticky se stávají Zbrklými, nicméně jakýkoliv pohyb, který podniknou, musí směřovat do jejich Zóny Rozmístění za účelem opuštění bojiště, pokud není spotřebován Rozkaz pro znovuzískání kontroly, jak je popsáno níže.

Při ústupu vojáci ignorují své důstojníky do té míry, že Velitel ztrácí svoji Zvláštní (velitelský) rozkaz.

2. Ztráta velitele. Kdy model Velitele padne Bezvědomý nebo Mrtvý, armáda je bez svého vůdce. Pokud nastane taková situace, můžou být spotřebovány 2 Rozkazy a ze zbývajících modelů vybrán nový velitel. Velitel v Bezvědomí může být uzdraven, nicméně pokud na konci kola nemá armáda bojeschopného Velitele, budou v dalším kole k dispozici pouze 2 Rozkazy, které můžou být použity k určení nového velitele. Pokud je velitel zraněn nebo zabit během aktivního kola nepřítele, potom hráč začíná své aktivní kolo pouze s 2 Rozkazy, které může použít na volbu nového Velitele. V situaci Ztráta velitele hráč neztrácí Zbrklé rozkazy a Rozkazy dávané do rezervy rozkazu modely se zvláštní schopností Věřící, které alemůžou používat jenom oni.

Obnovení pořádku
1. V případě Ztráty velitele se může hráč pokusit obnovit velení. Pokud ztratí Velitele během svého aktivního kola, může použít dva své Rozkazy k určení nového Velitele, který nicméně nemůže použít Zvláštní velitelskou rozkaz do začátku dalšího aktivního kola. Jakýkoliv model v armádě se může stát novým velitelem (s výjimkou REM, Antipodů, Hungries a Nepravidelných modelů v pravidelném vojsku). Pokud daná skupina nebo armáda nemá žádné modely v poli (díky TO Kamufláží nebo Vzdušnému výsadku), musí je odhalit nebo vysadit, aby mohl jmenovat Velitele.

2. Pokud je armáda na Ústupu, hráč může utratit Rozkaz, aby získal kontrolu nad modelem a zabránil mu v Zbrklém pohybu směrem k Zóně rozmístění. Když je Rozkaz utracen, model může jednat normálně až do začátku dalšího aktivního kola. Na začátku dalšího aktivního kola musí být utracen nový Rozkaz, aby model nebyl Zbrklí a neustupoval.

PŘÍKLAD BOJE

Fusilier Angus vyhlásí Rozkaz: přesunout se k rohu a hledat vhodný cíl. Při provedení 1. Krátké pohybové schopnosti se posune o 3 palce (mohl by se posunout i o 4, ale chce zůstat v krytu za rohem).

Zpoza rohu nyní vidí Wen Liu, nepřátelského zhanshi, a další model ukrytý pod Značnou TO Kamufláže. Wen Liu použije svoje ARO ke střelbě na Anguse, který právě vstoupil do jeho palebné linie. Model reprezentovaný Značnkou TO Kamufláže by mohl také použít své ARO, ale raději tak neučiní, jelikož důvěřuje schopnostem Wen Liu. Angus, kterému ještě zbývá jedna Schopnost v daném Rozkazu, se rozhodne střílet na Wen Liu. Začíná střelecký souboj, který bude vyřešen prostřednictvím Konfrontačního hodu. (viz obrázek 16)

Poté, co oba modely vyhlásily, že mohou střílet, se změří vzdálenost mezi nimi (12 palců) a provedou se hody. Angus musí hodit 15 nebo méně za tři výstřely dle Dávky své zbraně [12 (Atribut BS) +3 (Modifikátor vzdálenosti Combi pušky na 12 palců)] , zatímco Wen Liu musí hodit 11 a méně [11 (Atribut BS) +3 (Modifikátor vzdálenosti Combi pušky na 12 palců) – 3 (Modifikátor za kryt, jelikož Angus se ukrývá za zdí]. Argus hodí 19, 16 a 7, zatímco Wen Liu 9. Pouze Wen Liu tak zasáhne cíl (jelikož uspěje v hodu a zároveň dosáhne vyšší hodnoty než Argus). Aby odolal poškození, musí Argus hodit 10 a více [ +1 (ARM)  +3 (za kryt), proti poškození Combi pušky 13]. Argus hodí 17 a uspěje, jeho neprůstřelná vesta pohltila náraz.

Argus automaticky couvne, když je zasažen, do méně nebezpečné pozice, a pohne se o dva palce (polovina první části jeho Atributu MOV): Pokud by si tak přál, může se místo toho pokusit držet pozici úspěšným hodem na kuráž, což by vyžadovalo úspěšný test Vůle. (viz obrázek 17).

To byl poslední Rozkaz hráče Anguse, a nyní začíná aktivní kolo hráče Wen Liu, který použije jeden Rozkaz na aktivaci Wu Shenru, Hac Tao reprezentované Značkou TO Kamufláže poblíž Wen Liu. Shenru se pohne o 6 palců (2 Krátké pohybové schopnosti = MOV: 4 palce + 2 palce) a dorazí k rohu, čímž získá palebnou linii na Anguse. Angus použije svoje ARO, kterou získal když Shenru vstoupil do jeho palebné linie, ale jelikož je Shenru stále pod TO Značkou, jeho jedinou možností je pokusit se jej objevit pomocí Průzkumu. Aby se o to pokusil, je nutné změřit vzdálenost (2 palce) a hodit v testu Vůle proti 9 a méně [12 (Atribut Vůle)+3 (Modifikátor za vzdálenost) -6 (Modifikátor za TO Kamufláž)]. Hodí 11 a neuspěje, takže Shenru je stále krytý svojí TO Kamufláží.

Shenru dostane další Rozkaz a použije jednu Krátkou schopnost ke střelbě. Jelikož je stále maskovaný TO Kamufláží, vystřelí dříve, než Argus stihne zareagovat v ARO. Shenru změří vzdálenost mezi nimi (2 palce) a spočítá, že na každý výstřel dle své Dávky (3) musí hodit 17 nebo méně, aby uspěl [14(Atribut Střelby) +3 (Modifikátor za vzdálenost MULTI pušky). Hodí 18, 20 a 18. Vypadá to, že Budha nestojí na jeho straně (viz Obrázek 19). Po dokončení střelby musí být na stůl umístěna miniatura Wu Shenru místo TO Značky. 

Nyní může jednat Angus ve své ARO. Angus vystřelí jednou za celou svoji Dávku (je v ARO) a musí hodit 9 nebo méně [12 (Atribut Střelby) +3 (Modifikátor za vzdálenost Combi pušky) –6 (Modifikátor za TO Kamufláž)]. Hodí 8 (Zásah(!). Shenru musí nyní uspět v testu Pancíře a hodit 9 a víc [13 (poškození Combi pušky) +5 (Pancíř) bonus k výsledku d20]; hodí 17, takže jeho pancíř odolá nárazu a Shenru neutrpí žádná zranění. Shenru chce držet pozici, takže musí uspět v hodu na kuráž v testu Vůle (14). V testu mu opadne 3, což mu umožní vyhnout se uskočení a držet pozici. (viz Obrázek 20). 

Shenru dostane další Rozkaz a rozhodne se svého soupeře napadnout v boji zblízka. Použije část své ho Rozkazk Pohybu, který končí dotykem podstavců obou modelů, a poté aktivuje Krátkou schopnost Boj zblízka. Angus má pochopitelně nárok na ARO a rozhodne se střílet (tentokrát se jedná o Konfrontační  hod, jelikož Shenru již není v TO Kamufláži). Oba podstoupí konfrontační hod. Angus musí hodit 9 a méně, tedy stejné číslo jako minule. Shenru musí hodit 16 a méně (hodnota jeho Atributu boj zblízka je 16). Hody d20 vyústí ve výsledek 8 pro Anguse a 10 pro Shenru; jelikož se jedná o konfrontační hod, vyhrál Shenru. Angus musí v testu Pancíře 14 a více [cílové číslo 14 (hodnota atributu PH Shenru při používání Zbraně zblízka) s bonusem +1 (ARM) k výsledku d20].  Angus hodí 16 na d20 (má dnes velké štěstí) a vyhne se zranění. Jelikož jsou oba zapojení do boje zblízka, není nutné házet test na Kuráž.(viz Obrázek 21)

Shenru dostane další (a poslední) Rozkaz – musí dorazit Anguse, nebo umřít. Rozkaz použije na další úrok zblízka a oba podniknou Konfrontační hod. Oba používají hodnoty svých Atributů Boj zblízka, jak jsou zapojeni v boji. Angus musí hodit 13 a méně [13(Atribut Boj zblízka) bez postihu za TO Kamufláž, jelikož jsou zapojeni v boji zblízka], Shenru 16 a méně [16 Atribut Boj zblízka]. Oba hodí d20: Angusovi padne 12, Shenru 14. Shenru zasáhne cíl, ale Angus byl také úspěšný a může proto použít bonus +3 ke svému testu Pancíře. Musí proto přehodit 10 [14 Poškození) +1 (Pancíř) +3 (bonus k obraně)]. Štěstí jej opustilo, na kostce padne 2. Zbraň Shenru je Šoková, a Angus se zhroutí na zem mrtev (zvláštní efekt této zbraně spočívá ve vynechání stavu Omráčeny; zasažený je rovnou Mrtev), jeho model je odstraněn z bojiště.

[]

� Tabulka v ENG pravidlech uváděla pohyb v cm.
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