インフィニティクイックスタートルール

【プレイに必要なもの】

・テープメジャー（インチ）

・20面ダイス（D20）

・インフィニティのミニチュア

・インフィニティのクイックスタートルール

・地形

【ゲームセットアップ】

以下の手順に従い、インフィニティのゲームをセットアップします。

・多くの地形を置いたテーブルを準備します。

・各プレイヤーはテーブルの端を選択します。（基本的にはテーブルの対面で選びます）

・プレイヤーは選択したテーブルエッジから12インチ以内にモデルを配置することが出来ます。この場所をデプロイメントゾーンと呼びます。

・各プレイヤーはフェイス・トゥ・フェイスロール（下記参照）をルーテナントのウィルパワー（WIP）を使用して行ないます。

・勝利したプレイヤーがアクションを始めにおこなうか否か(先攻か後攻）を選択します。

【ルール】

■スタティスティックス■

モデルごとの身体的、精神的なアビリティをスタティスティックス(特性値)は表しています。

[image: image12.png]



MOV       =  ムーブ：移動

CC        =  クロースコンバット：接近戦

BS        =  バリスティックスキル：射撃精度

PH        =  フィジカル：肉体

WIP       =  ウィルパワー：気力

ARM       =  アーマー：装甲

BTS       =  バイオテクノロジーシールド（クイックスタートルールでは使用しません。）

W         =  ウーンド：傷

■ライン・オブ・ファイア■

ライン・オブ・ファイア(LoF)はミニチュアのベースの中央からエネミーモデルまでを直進する線を想像してください。もしエネミーミニチュアへの線が障害物によって完全にブロックされたのであれば、ライン・オブ・ファイアはありません。ターゲットを少なくとも見ることが出来るなら、モデルはターゲットに選択することが出来ます。ミニチュアは180度の視界を持ちます。

■アクティベーティングモデル：オーダー■

各ターン、アクティブなプレイヤーはテーブル上にある彼のアーミーのモデルにつき1オーダーを得ます。この数値は『オーダー・リザーブ』と呼ばれ、プレイヤーにオーダーを提供する合計です。
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オーダーはアクティベーションでそのモデルに許される、戦闘や他のアクションをオーダーするのに使用することが出来ます。アクティブなプレイヤーは、オーダー・リザーブのオーダーが全て使われるまで、各モデルに1つ以上のオーダーを使うことが出来、オーダーを全て使ったとき、アクティブターンは次のプレイヤーに移ります。

タクティカルティップ▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

特定のモデルに1以上のオーダーを費やすことができます。したがって、同じターン中に同じモデルが複数回モデルをアクティベートすることも選択できます。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

各オーダーでは選択されたモデルが以下のアクションのうち１つを使用することが出来ます。

・ショートムーブメントスキル＋ショートムーブメントスキル

・ショートムーブメントスキル＋ショートスキル

・ロングスキル

ショートムーブメントスキル

    ムーブ

    ディスカバー

ショートスキル

    シュート（射撃）

    クロースコンバットアタック（白兵戦）

    ダッジ

    ドクター

ロングスキル

    カモフラージュ

    コンバットジャンプ
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■ムーブメント■

ムーブはショートスキルで[MOV]の最初の値と同じだけのインチをモデルは進むことができます。もし、同じオーダー中にモデルが繰り返しムーブスキルを行なうなら、[MOV]の2番目の値と同じだけのインチをモデルは進みます。

ムーブを宣言する時、相手がオートマティックリアクションオーダー[ARO]を公表する機会を与える為、モデルが取る正しいルートを示さなければいけません。

敵の反応：オートマティック・リアクション・オーダー[ARO]

各オーダーで最初にショートスキル（ロングスキル）を宣言する時、アクティブなプレイヤーの相手はそのトリガーとなったモデルの８インチ以内にいるまた、そのモデルにライン・オブ・ファイアを持つ(全ての）モデルを使用することで、アクティブモデルへの反応を許可されます。

これをオートマティック・リアクション・オーダー[ARO]と呼ばれます。

アクティブプレイヤーのターンに[ARO]を許可されたリアクションモデルの行動をおこないます。しかし、彼らはオーダーを宣言したモデルに対してだけ、反応、攻撃を行なうことが出来ます。

オートマティックリアクションオーダーの種類

エネミーモデルが反応するとき、モデルは以下のアクションの内１つを行なうことが出来ます。

・向きを変える

・隠れたモデルを探す

・敵の攻撃を避ける（反応モデルをアタックのターゲットにした場合だけ）または移動

・白兵攻撃をする（反応もモデルがその攻撃時にエンゲージしているなら）

・敵を射撃（モデルにライン・オブ・ファイアがあるなら）

■ゲームシーケンス

オーダーにより、モデルがアクティベートするならいつでも、以下に従いプレイします。

１．アクティブプレイヤーは最初に、ショートスキルかロングスキルを宣言します。

２．相手プレイヤーはオートマティック・リアクション・オーダーを決定します。

３．アクティブプレイヤーは次に、ショートスキルを宣言します（可能ならば）。

４．プレイヤーは移動またはウェポンレンジを測ります。

５．ダイスロールを行い、コンバット又は、スキルテストを解決します。
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（左）アクティブプレイヤーは最初にショートスキルの移動を宣言します。

（中）リアクティブプレイヤーは[ARO]で射撃を宣言します。

（右）アクティブプレイヤーは次にショートスキルの射撃を宣言します。一旦全てのアクションを宣言したら、ダイスロールを行ないます。

▲重要▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

最初のショートスキルを宣言した後、相手がリアクションを宣言していたとしても、アクションは同時発生したと考えます

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

■ダイスについて■

通常ロール

インフィニティではモデルがD20ロールを成功させることによってアクションを行ないます。もし、そのアクションに関連する値と同じか又は、小さいのであれば、そのアクションは成功します。

ダイスロールする前に、全ての必要な修正を値から、加算または減算しなければいけません。

通常ロールの例：[image: image1.png]ZANSHI 11
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パンオセアニアのトラウマ・ドクターはトルーパーにベースコンタクトするように移動し、ドクタースペシャルスキルを用いてトルーパーをヒールさせたいとします。

トラウマ・ドクターはウィルパワー（WIP）を使用して、通常ロールを成功する必要があります。

トラウマ・ドクターのウィルパワー（WIP）は12です。

もし、ダイスロールの結果が12以下なら、このロールは成功し、トルーパーをヒールします。

プレイヤーは2をロールしたので成功です。

■フェイス・トゥ・フェイスロールをする■

2体以上のモデルがお互いを相手にアクションを試みる時、フェイス・トゥ・フェイス・ロールを行なわなければ行けません。

フェイス・トゥ・フェイス・ロールを行なうには、争いに関する両プレイヤーがD20をロールする必要があります。特性値（修正後）に最も近い値をロールしたプレイヤーが勝者です。

値がドローの場合、最も高い特性値のモデルが勝者となります。しかし、両方プレイヤーが同じ特性値を持っているなら、両方とも失敗したとみなされます。

■クリティカル・サクセス■

プレイヤーが必要とする数値（修正後の特性値）と全く同じ値を出したなら、クリティカル・サクセスとなります。

クリティカル・サクセスは負けることはありません。相手プレイヤーが他のクリティカルストライクを出すことによって、引き分けとなるだけです。

▲重要▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

コンバット時のクリティカル・サクセスはクリティカル・ヒットと呼び、ターゲットがダッジロールでクリティカル・サクセスを出さない限り、自動的にターゲットのウーンドを1つ失わせます。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

コンバット

■レンジコンバット[射撃]■

射撃はエネミーモデルに対してショートスキルを使用してレンジドアタックを行ないます。

アクティブモデルのバリスティック・スキル（BS）を目標数値としてフェイス・トゥ・フェイス・ロールを解決します。ターゲットモデルはオートマティック・リアクション・オーダー[ARO]を使用して射撃をしてきたモデルに撃ち返す、または、フィジカル（PH）の特性値を使用して、ダッジを行なうことが出来ます。

▲重要▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

オートマティック・リアクション・オーダー[ARO]で射撃を実行する時、全ての武器のバーストスタットは１に減少します。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

アクティブモデルは武器の持つバーストのポイントにつき、1D20をアタックのロールとします。（例えば：3バーストなら3D20をロールします）そして、相手のダイスロール、バリスティック・スキル（BS）特性値と同じか小さい各ダイスのロールはヒットとなります。

■レンジドコンバットの例■

アクティブモデルはバーストの武器を使用して射撃します。このケースではバーストは3。3D20を意味します。

リアクティブモデルはオートマティック・リアクション・オーダー[ARO]で射撃を宣言します。リアクティブモデルは1D20のみロールします。

ダイスロールはモデルのバリスティック・スキル（BS）特性値に最も近い価である必要があります。その値を超えるなら、ミスとなります。

アクティブモデル：『ライン・カザック』はバリスティック・スキル（BS）11です。ダイスロールで2、９、18を出します。2と9はモデルのバリスティック・スキル（BS）特性値より低いので成功します。しかし、18はモデルのバリスティック・スキル（BS）特性値を越えている為、ミスとなります。

リアクティブモデル：『モデレーター・フロム・バクーニン』はバリスティック・スキル（BS）10。ダイスロールで5を出し、同じく成功します。

成功したダイスロールのうち、モデルのバリスティック・スキル（BS）特性値に最も近く、エネミーのロールより大きい『ライン・カザック』が出した9により、『ラインカ・ザック』はフェイス・トゥ・フェイス・ロールに勝利したことになります。

タクティカルティップ▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

もし、モデルを後ろから射撃するなら、反応できず（ライン・オブ・ファイアがないので）、レンジドアタックでモデルのAROに必要なアタックの際に、フェイス・トゥ・フェイス・ロールはノーマルロールとなります。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

■レンジ■

射撃者からターゲットまでの距離によりロールに必要な目標値は修正されます。その修正は使用する武器のタイプによって特有で、武器チャート（25P）で示されます。

レンジの例：『ライン・カザック』のライフルはターゲットとの距離が8インチから16インチ離れている状態で射撃する時、バリスティック・スキル（BS）特性値に＋３のポジティブ修正を得ます。
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■カバー■

ターゲットを射撃する時、ターゲットモデルにベースコンタクトしているテレインがモデルを少なくとも3分の１をカバーしているのであれば、ライン・オブ・ファイアは明確でなります。その為、モデルを射撃する時アタッカーはバリスティック・スキル（BS）にー3の修正を被ります。

カバーを主張するモデルはダメージへの抵抗をより行ないやすくする為、アーマー(ARM)特性値に+3の修正を得ます。

カバーの例：『モデレーター』がカバーを得る時、アタッカーはバリスティック・スキル（BS）の特性値に－3のペナルティを被ります。その間、『モデレーター』はアーマー（ARM）特性値に+3の修正を得ます。
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タクティカルティップ▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

モデルが移動と敵への射撃をオーダーで行なう時、モデルが移動中の任意のポイントからレンジドアタックを宣言することが出来ます。

相手モデルがカバーを得られずに攻撃の効果を最大限に発揮するように、射撃を行ないます。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

■テレイン■

クイックスタートルールではカバーを提供するテレインについてだけ紹介します。他のタイプのテレインは無視してください。

しかし、インフィニティのルールブックには様々なタイプのテレインに適用されるたくさんのルールが載っています。

■クロースコンバット■

モデルがエネミーモデルとベースコンタクトする時、自動的に接近戦に関わることになります。これをクロースコンバットと呼びます。モデルはクロースコンバット用の武器のうち1つを使用しているとみなされます。武器を変更するのにオーダーは必要ありません。

クロースコンバットの戦闘中、モデルのクロースコンバット（CC）特性値を使用して相手のクロースコンバット（CC）特性値に対してフェイス・トゥ・フェイス・ロールを行ないます。

■ダッジ■

ダッジは相手のアタックロールにフィジカル（PH）特性値を使用して行なうことが出来るリアクションです。これは攻撃により起動し、その攻撃を避けます。ダッジロールはモデルのフィジカル（PH）特性値をターゲットにします。

もしダッジするモデルフェイス・トゥ・フェイス・ロールを成功したら、アタックの影響を受けません。もしモデルがオートマティック・リアクション・オーダー（ARO）を使用するなら、モデルの移動（MOV）特性値の最初の値までのインチを移動することが出来ます。

▲重要▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

いくつかの武器はアタック時にテンプレートを使用する為、アタックロールを行ないません。この攻撃はダッジロールを使用することが出来ますが、フィジカル（PH）特性値に-6の修正が適用されます。警告はしたからな！

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

■アーマーロール■

モデルがアタックによるヒットを受けた時、アーマー（ARM）ロールを行なう必要があります。この種のロールはアーマー（ARM）特性値がダイスロールにポジティブ（＋）の修正を与えます。修正されたロール（D20＋ARM）の結果が武器のダメージ値より高いなら、彼らはこのヒットを旨くかわして無傷だったことになります。

もし、モデルがアーマー（ARM）ロールに失敗したなら、１ウーンド（傷）を被ります。

■意識不明と死■

一度、モデルがウーンド（W）特性値と同じだけの傷を負うなら、意識を失います。

意識を失った状態のモデルは意識不明と同じ用に扱います。

意識を失ったモデルはどんなアクションも行なうことが出来ず、オーダー・リザーブにオーダーを追加できません。

意識を失ったモデルがさらに傷を追うのであれば、死に至り、テーブルから取り除かれます。

■スペシャルスキル■

幾つかのトループは特別なトレーニングにより他が出来ないアクションを行なうことが出来ます。ここにあるのは一部のアビリティです。あなたの勢力のスペシャルアクションについてもっと知りたいなら、完全なルールブックをチェックしてください。

＜カモフラージュ＞

カモフラージュのスペシャルスキルを持つモデルは隠れた状態でゲームを開始する事が出来、モデルが見えないことを示す為、カモフラージュマーカーをテーブルにおいて表します。

カモフラージュマーカーは直接攻撃を受けずに戦場を横切ることが出来ます。

どんな敵モデルでも、カモフラージュマーカーを攻撃する為には、まずディスカバー（発見）する為、ディスカバーロールに成功しなければいけません。ディスカバーロールは通常のウィルパワー（WIP）特性値を使用してロールします。

カモフラージュスペシャルスキルを持つモデルをディスカバーするどんなロールも-3の修正を受けます。しかしトループがより強力なサーモ・オプティカル・カモフラージュ（TO）を持っているなら、その修正は-6となります。

カモフラージュしているモデルは『アタック・フロム・サプライズ（虚をつくような攻撃）』の能力を持ちます。だから、ターゲットの前に射撃することが出来ます。もし、攻撃から生き残ったら反応すること（すなわちオートマティック・リアクション・オーダー[ARO]）だけを行なうことが出来ます。しかし、カモフラージュしているモデルがアタックを実行した時、カモフラージュが解けます。そしてエネミーユニットに見えるようになります。その時点でプレイヤーはカモフラージュマーカーを適切なモデルと入れ替えます。
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（左）カモフラージュマーカーの状態のトルーパーがショートスキルのオーダーで移動を宣言します。

（中）カモフラージュスペシャルスキルを使用し、エネミーに対して『アタック・フロム・サプライズ』をします。

（右）カモフラージュしているトルーパーがアクションを行なった時、フィギュアを配置しエネミーモデルはリアクションをします。

▲タクティカルティプス▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

リアクティブプレイヤーは、カモフラージュマーカーがオーダーの2番目のショートスキルを宣言するまでの間、カモフラージュマーカーにライン・オブ・ファイアを持つモデル全てはオートマティック・リアクション・オーダー(ARO)の宣言を待つことが出来ます。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

■コンバットジャンプ■

パラトルーパーはコンバットジャンプのスペシャルスキルを持ちます。コンバットジャンプを持つモデルは、ゲームの開始時にテーブルに配置しません。そして、テーブルに配置するまでの間、アクティブモデルとしてみなしません。（オーダー・リザーブにオーダーを与えることが出来ません。）

プレイヤーはコンバットジャンプを持つモデルをターン中の任意のタイミングで配置することが出来ます。モデルを配置する為に、まずサークルテンプレートをテーブルに置きます。（数字の１がテーブルの中央に向かうようにします）そして、プレイヤーはコンバットジャンプを持つモデルをテンプレートの中に納まるように置きます。この配置は配置するモデルのオーダーを使用しているとみなします。テーブルに現れたターン、オーダー・リザーブに追加のオーダーを加えることは出来ません。

▲重要▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

もし、サークルテンプレートがテーブルの平らなエリアに置くことが出来ないなら（地形がテンプレートの下にくるのなら）、コンバットジャンプを持つモデルはそのエリアに配置することが出来ません。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

テーブル上にモデルを置いた後、その配置を成功させる為に。モデルはフィジカル（PH）特性値を使ってノーマルロールを行なわなければ行けません。

ロールが成功するなら、モデルは何の影響も無く配置し、通常通りアクティベートすることが出来ます。しかし、オーダーを使って配置する時、ライン・オブ・ファイアを持つエネミーからのリアクションを引き起こす危険性があります。

もしロールが失敗するなら、モデルはディスパーションロール（下記参照）を被ります。

▲タクティカルティプス▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

コンバットジャンプを持つモデルを配置している間、エネミーモデルの向きに注意しましょう。そして、簡単に仕留める為、彼らのライン・オブ・ファイアの外にパラトルーパーを着地させるようにしましょう。

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲

■ディスパーションロール■

もし、コンバットジャンプを持つモデルが、配置のフィジカル（PH）ロールに失敗したなら、望んだエリアに着地できません。モデルがどこに着地するかを知る為、プレイヤーはD20ロールを1の位の数とテンプレートの周りの数を比較します。これはモデルが進む方向を示します。次にモデルのフィジカル（PH）特性値をプレイヤーのロール値から引き、2.5をかけます。この数値はモデルが移動するインチです。最後に。モデルをテーブルの示された場所にモデルを置いてください。もしモデルが戦場の外にでたなら、オーダーを使用して（戦場を去ったところの）ゲームテーブルの端に置かれます。

[image: image10.png]



（左）コンバットジャンプを持つとループがテンプレートに着地を宣言します。

（中）フィジカル値は12なので12以下で成功です。結果14。1の位は4なので4が占める方向にそれます。

（右）14-12= 2×2.5=5インチの距離を移動します。

■ドクター■

このスペシャルスキルを持つモデルは意識を失ったモデルを復活させることが出来ます。意識を失ったモデルが復活する為には、ドクタースキルを持つモデルがターゲットにベースコンタクトしてそれから、オーダーのショートスキルを支払い、ウィルパワー(WIP)ロールに成功する必要があります。

ロールが成功したら、ターゲットは１ウーンド(W)を回復し、次のアクティベーションターンではプレイヤーのオーダー・リザーブに1オーダーを提供します（まだモデルが生きていれば）。

ロールに失敗したら、ターゲットは回復せずに意識を失ったままです(訳注：ちなみに、本ルールではドクターに失敗すると患者は死にます！）。

■インフィルトレーション■

インフィルトレーションスキルを持つモデルをテーブルのコントロールプレイヤー側半分のどこにでも配置することが出来ます。しかし、これは他のトルーパーの為に、プレイヤーの初期配置エリアが広がるわけではありません。

■ルーテナント■

プレイヤーのアーミーリストの中から1体のモデルをスカッドのリーダーまたは、指揮官(ルーテナント）に指定しなければいけません。アーミーリストプロフィールにルーテナントオプションを持つモデルだけがルーテナントに指定することが出来ます。ルーテナントのスペシャルスキルを持つモデルはオーダー・リザーブへ特別なオーダーを与えることが出来ます。これをルーテナントスペシャルオーダーと呼びます。このアビリティを使用できるのはルーテナントを持つモデルだけです。

■マーシャル・アーツ・レベル3■

マーシャル・アーツ（レベル3）スペシャルスキルを持つモデルは、クロースコンバットで最初に攻撃することができます。CC特性値を使用してイニシャルアタックのノーマルロールを行ないます(この場合、フェイス・トゥー・フェイスロールではありません)。

もし、ディフェンダーが生き残ったら、反撃のアタックを実行することが出来ます。もし両方のモデルが同じスペシャルスキルを持っているなら、フェイス・トゥ・フェイスロールを実行しなければ行けません。

■マルチスペクトラル・バイザー・レベル2■

マルチスペクトラルバイザー（レベル2）スペシャルスキルを持つモデルはディスカバーする時にカモフラージュによるマイナス修正を被らず行なうことが出来ます。

■武器リスト■
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M FrA=D 1K= Fr7L—b
a-h EFI7L =24 FIVL

F=F1I2ahivy 0-8/13 8-16/0 16-24/-3 - 14 2 X
F1havhiy 0-8/13 8-16/0 16-24/-3 - 13 2 X
F1470 0-8/0 8-16/13 16-24/-3 24-48/-6 13 3 X
areI17h 0-8/13 8-16/13 16-24/-3 24-48/-6 13 3 X
AFAN=Z147) 0-12/0 12-36/+3 36-52/-3 52-104/-6 15 2 X
RIVFZLTI 0-8/13 8-16/13 16-24/-3 24-48/-6 13 3 X
Az 0-4/+3 4-8/0 8-12/-3 - 13 1 Y=o
HMG(ATG12o o 5iv) 0-8/0 8-32/13 32-48/-3 48-96/-6 14 4 X
F1NILLLZAT7— -- -- -- -- 13 1 Fo7L—k
ETANTFr— 0-8/0 8-32/13 32-48/-3 48-96/-6 15 1 Y=o





