インフィニティ ルールブック

イントロダクション

インフィニティ(Infinity),SFミニチュア戦闘ゲーム

インフィニティはSFな世界観で近未来的戦闘を再現するミニチュアゲームです。

 

インフィニティは、戦闘の真っ只中や、敵陣にある重要地点で展開される作戦のような、高速で、危険で、リスクの高いアクションを再現します。プレイヤーは、戦況に応じて慎重に選ばれた、小規模なエリート兵の部隊を指揮します。すべての任務毎に、異なる技術訓練を受け、異なる連隊や部隊に所属する、様々な兵が必要になるので、勢力の構成は作戦に応じて変わってくるでしょう。

インフィニティは、全プレイヤーの同時参加を可能にする革新的で、エキサイティングで楽しいゲームシステムです。現実的かつ柔軟であるため、インフィニティは幅広い戦略と戦術的な機動を網羅しています。

インフィニティの戦術的可能性は広大であるため、ルールブックに示されていない特殊な状況を生じさせることがあります。このようなケースでは、インフィニティのウェブページ(www.infinitythegame.com)を訪れ、フォーラムへアクセスすることをお勧めします。ここでは、ほとんどのあなたが持っている質問やわかりづらいルールの明確化への答えを見つけることができるでしょう。明確な答えがしっかりと検索をしても見つからない場合、我々は、プレイヤーがダイスそれぞれをロールし、最高の値をロールした人の提案を受け入れることをお勧めします。 

ミニチュアのサイズと再現

それぞれのミニチュアは、独立して移動と行動することができる兵士、クリーチャーやロボットを表す。'ミニチュア"という用語は、そこに表される兵の種類に応じて変化する円形のベースに固定された、フィギュアのことを意味する。ゲームにおけるコストは戦闘能力、携行する兵器や装備に合わせて、すべてのミニチュア毎に異なる。 

ミニチュアのサイズはミリメートル単位の高さで示される。最も一般的なサイズは、28ミリメートルで、平均的な人間の身長を再現している。これよりも大きかったり小さかったりするものは、それに合わせて拡大、縮小されている。もっとゲームを楽しむために、フィギュアはしっかりと塗られていて、参加する兵を正しくと再現する装備をしていることが望ましい。

戦場を再現するために、テーブルなどの平面が必要で、情景や障害物として機能する様々なものが必要となるだろう。

距離と測定(Distance And Measure)

ゲームテーブル上での距離(Distance)は、テープメジャーか定規を使って、インチ単位で測定される。二つの物の距離を判断するためには、ミニチュアのベースの中心を基点として最短の距離を測る。

 

移動、射撃などに使用される距離は、毎回同じ方法でミニチュアが行動するたび測定する。ミニチュアが起こしたあらゆる移動を測定する時、移動するルート全体（例えば、障害物を避けるために、ミニチュアが回り道を取った場合、それらも測定の中に加えなければならない）を考慮する必要がある。もしフィギュアが射撃をしたい場合、フィギュアのベースの中心とそのターゲットのベースの中心との間の直線距離を測定する。（図１参照）

Graphic 1: Measuring distances

ゲームを始めるために必要なもの(Equipment required to begin playing)

·20面ダイス(D20)。最低でもひとつ。なるべくもっと。

·インフィニティのミニチュア

·戦場を再現するテーブル

·テンプレート（サーキュラー・テンプレート、ラージ・ティアドロップ・テンプレート、スモール・ティアドロップ・テンプレート）

·マーカー:カモフラージュ(CAMO)、デプロイアブル・リピーター・マーカー(REPEATER)、ディスエイブルド（DIS)、イー・モウラー（E/Maulder)、イモビライズド(IMM)、インパーソネーション(IMP-1とIMP-2)、マイン(MINES)、ポゼッスド(POS)、プローン(PRONE)、スポーン・エンブリオ(SPAWN-EMBRYO)、サプレッション・ファイア(SUP FIRE)、サーモ・オプティカル・カモフラージュ(TO CAMO)、ウーンド(ウーンズ)

·既製品・即席に限らず情景モデルをどんなものでも、たくさん。インフィニティは情景を多用することにより有利になるゲームである。

·テープメジャー(これは理想であって、定規でもよい）

·ルールブック、アーミーリスト、ウェポンテーブル(武器表。)

準備(PREPARATION)

戦場の組み立て方(How to organize a battlefield)

プレーヤーは、キャンペーン内の特定のシナリオや戦闘を表現するとき以外では、公平な置き方になるよう注意をしながら、戦場で使用可能な情景モデルを配置しなければならない。 障害物間の距離は10インチ以上離さないで配置したほうが賢明である。戦場は、後で詳述する、イニシアティブ・ロールをする前に準備を完了させておく必要がある。

プレーヤーの戦術的な能力は、敵の動きと戦場の状況に兵の行軍を適用させる能力によって定義される：現実的かつ適切な分布の地形は、戦闘のリアリズムと楽しさをかなり増幅することだろう。

デプロイメント・ゾーン(Deployment Zone)

デプロイメント・ゾーンは、戦闘に参加する各アーミーの兵が戦闘を開始する領域である。各プレイヤーの選択したテーブルの縁から１２インチ離れた場所に、その縁に沿って引かれた線で、通常の場合、各プレイヤーのデプロイメント・ゾーンは、対戦相手のデプロイメント・ゾーンの反対側に設定される。特定のシナリオやキャンペーンのミッションで遊ぶ場合は、各デプロイメントのゾーンの位置は変わることがある。（図２参照）

Graphic 2: デプロイメント・ゾーンs

兵士(THE TROOPS)

ユニットの種別(Type of Units)

ユニットとは同じアーミーに属する兵士のグループのことである。これらの兵士（フュージリア、ザンシ、ヘルキャットなど）は同じ訓練を受けてており、似たような特性値、スキル、武器、基本装備を持っている。

ISC( INTERNATIONAL STANDARD CODE、国際標準コード）

すべてのユニットは各々独自の戦闘記録と評価を伴っている。ユニットの名前に関して、あるケースでは、ヒューマン・スフィア全体において知られている国際的な用語であり(例: ライン・カザックやバグ・マリなど)、別のケースでは、用語がスフィアの別の言葉に翻訳されていることがある(オーク・トループ、インビンシブル)。ミスや混乱を避けるため、O-12は、報告や情報分析用に、ISC(INTERNATIONAL STANDARD CODE、国際標準コード)として知られる命名法を規定した。ISCはアーミー・リスト、タイトルの上、ブリスターのホロカード、ミニチュアの箱に登場する。

ユニットのタイプ(TYPES OF UNITS)

· ライト・インファントリー(LI、Light Infantry):すべてのアーミーにおける基本的主軸。機動力のある兵士であり、アーマーに関しては難があるものの、サポート・ウェポンは豊富である。

· ミディアム・インファントリー (MI、Medium Infantry):特殊部隊。よく訓練され、よい装備を持ち、特殊な戦闘戦術と技術のエキスパートである

· へヴィ・インファントリー (HI、Heavy Infantry): 通常もしくは動力つきのへヴィ・アーマーを着込み、敵の砲火に耐えることが出来るが、ライト・インファントリーよりも機動力に欠ける。.

· T.A.Gs: タクティカル・アーマード・ギアー(Tactical Armoured Gear、戦術装甲機)はへヴィ・パワード・アーマーと軽戦闘車両との融合である。厚い装甲に覆われたユニットであり、圧倒的な火力と機動力を誇る。

· スカーミッシャー(SK、Skirmisher):軽装の特殊部隊であり、隠密行動と潜入の特殊な訓練を受けている。

· ウォーバンド(WB、Warband):接近戦に特化した軽突撃兵。

· リモート(REM):半自立型ロボットの支援ユニットで、機動があり多機能だが、アーマーに難がある。リモートを配置するためにはハッカーかT.A.Gが戦場にいる必要があるものの、もしそれらが死んでも、リモートは普通に行動を続ける。

· スペシャル・ユニット(Special Unit):上記に当てはまらないすべてのユニット

兵の分類(TROOP CLASSIFICATION)

これは各兵の個性、背景および各アーミーにおける役割を示します。(訳注：現状この分類はフレーバー的要素であり、傭兵を除き、ゲームにはほとんど関わってきません)

· 駐屯兵(Garrison Troops):これらの兵は訓練をあまり受けておらず、支援と後方防衛を担う。

· 戦列兵(Line Troops):最も一般的な兵。ほとんどのアーミーの中核を構成する。

· 特務兵(Specially Trained Troops):戦場における特殊な任務を遂行するために特別な訓練を受けた兵士。

· ベテラン兵(Veteran Troops):他の戦役に参加した、経験豊富な兵士。彼らは経験豊富であり、高い評価を受けている。.

· エリート兵(Elite Troops):特殊部隊。特殊作戦に参加しており、これら兵士は最高の訓練を受け、最高の装備を持っている。

· 本部管理兵(Headquarters Troops):特別な場合のみに配備される、最高のエリート兵。

· 機動兵(Mechanized Troops):T.A.Gから他の装甲車両まで様々な機械を持つ兵。

· 支援兵(Support Troops):戦闘において支援の役割を担う兵をあらわす用語。例:メディック、メカニック

· マーセナリー(Mercenary Troops):最も高値をつけた入札者に力を貸す、プロの兵士。これらは、後で示されるマーセナリーのルールに従って、正規軍に入れることができる。

アーミーの組み立て方(How to organize an army)

一度アーミーのサイズが選ばれたら、アーミーリストからフィギュアを選んでポイントを投資しなければならない。すべてのフィギュアはゲーム内での価値を示すポイント・コストが設定されている。すべてのフィギュアのポイントはスキルと装備も含んでいます。フィギュアがアーミーに迎えられた場合、コストはアーミーのポイント合計から減算されていきます。

アベイラビリティ(Availability,AVA):各アーミーはアベイラビリティを持ったいくつかのユニットタイプで構成される。この値は戦闘に送り込めるこの種のミニチュアの最大数を決定する。AVAの高い兵は戦場で最も一般的に見かけるタイプであり、AVAの低い兵は、希少であるか特殊な状況でしか見られないものである。

アベイラビリティには二つのタイプがある:

1. ジェネラル・アベイラビリティ(General Availability:この値は兵の説明部分にに書かれており、正規軍でマーセナリーではないアーミー(パン・オセアニア, ユー・ジン,アリアドナのような） で戦いに挑む場合に使う。トータル・アベイラビリティ(Total Availability)を持つユニットの場合はフィギュアを好きなだけ入れることができる。

2. マーセナリー・アベイラビリティ(Mercenary Availability:マーセナリー・ファクションはプレイヤーに、単一ファクション(PanOceania、Ariadnaのような)からの正規軍とは一味違った独特のマーセナリー・カンパニー(Mercenary Company、傭兵団)を作ることを可能にする。マーセナリー・カンパニーは最大３つの違ったファクションから兵を登録し、独自のアーミーを作ることができます。兵のアベイラビリティ値はマーセナリー・アーミーにおいて大きく減ることとなる:傭兵アベイラビリティ値は常にユニットのジェネラル・アベイラビリティ値の半分(小数点以下切捨)となる。トータル・アベイラビリティを持つ兵の場合、マーセナリー・アベイラビリティは４であり、一般アベイラビリティ１を持つ兵の場合、傭兵アベイラビリティは0となる。マーセナリー・カンパニーを作る際、ジェネラル・アベイラビリティ1の傭兵はアーミーのポイント200ポイント毎に１体登録可能となる。

例:400ポイントのアーミーにおいて、あなたは１体のハク・タオ(ジェネラルAVA1)と１体のスイス・ガード(ジェネラルAVA1)を迎えることができ、それ以上の一般アベイラビリティ１の兵を迎えることはできない。もちろん、2体のハク・タオや2体のスイス・ガードを迎えることもできない。

兵の分類:マーセナリー(Troop Classification:Mercenary) を持たないキャラクター(ウクシア・マクネイル、コ・ダリなど)はいかなる状況においても、傭兵として登録されることはない。

マーセナリー・カンパニーとして明確に構築されたアーミーのみが、他ファクションから兵を得ることが可能であり、それらは兵の分類:マーセナリーは必要とはしない。通常アーミー(パン・オセアニア、ユー・ジン、アリアドナのような)は、ファクション外のモデルに関して、兵の分類:マーセナリーを持つ兵(ユン・ヤンのような)のみ入れることが出来る。

Combined Armyから傭兵を得る事はできない。同様に、Combined Armyが人間のファクションからマーセナリーを登録することは出来ない。

· サポート・ウェポン・コスト(Support Weapon コスト,SWC):サポート・ウェポンは兵の基本的・一般的な装備には含まれない特殊兵器の事である。アーミーを作るために50pts使われる毎に、サポートウェポンに使うことができる1ポイントが発生する。例えば、300ポイント戦いでは6SWCポイントがサポートウェポンを装備したミニチュアに使うために与えられる。SWCはサポート・ウェポンを持ったすべてのユニットに示されている。基本的な装備のみのフィギュアはSWC:0である。例えば、コンビ・ライフルを持つフュージリアはSWC:0だが、HMGを持つフュージリアはSWC:1となる。(訳注:300ptsで戦うと決めた場合、編成した自分のアーミー全体が298ptsだったとしても、事前に遊ぶと決めたポイントは300ptsなので,6SWCが発生します。）

· ルーテナント:アーミーにミニチュア迎えられたら、一体のフィギュアをリーダー、もしくはルーテナントとして任命する必要があります。アーミーリストの説明の中でルーテナントのオプションを持っているモデルのみが、ルーテナントとしてアーミーリストの中で示されたのと同じだけのSWCコストを消費して指名されることが出来る。もし、SWC前に(+)を持つルーテナントか選択された場合、(+)の後にある値がサポート・ウェポンに使えるポイントとして、引かれるのではなく、追加される。例えば、SWC:+1の場合、サポート・ウェポンに使えるポイントをボーナスとして得られる。

ルーテナントはゲームの開始時から戦場に配置されて置くべきである。もしルーテナントが配置されていない場合、アーミーは下記の”士気と指揮”のセクションで説明される、ルーテナント喪失の状態となる。

· コンバット・グループ:もしアーミー内のフィギュアの数が１０を超えた場合、コンバット・グループにわけなければならない。プレイヤーは、グループ毎に１０体以上にならないようにしながら、各グループを構成するフィギュアを選ぶ。グループは戦闘中に再編成することはできず、ミニチュアとオーダーのどちらも別のグループに移すことは出来ない。各グループはあたかも独自の移すことのできないオーダー・リザーブを持っているかのように扱われる。

ユニット・データの説明(Explanation of Unit Data)

特性値(Attributes)

特性値(Attributes)はすべてのフィギュアの基本的な特徴を説明する値である。これらはゲーム中にミニチュアが行う行動の成否を決めるための様々なダイス・ロールや計算のために使われる。特性値には以下のようなものがある:

· MOV (移動力,Movement):MOVはフィギュアが普段、移動できる平均的な値を示す。 

	移動力表

	インチ (1stMOV//2nd MOV)
	例

	8/8
	軽車両

	8/6 
	バイク

	6/6
	Antipodes, 重車両

	6/4
	T.A.G.s and REM

	4/4
	LI, SK, WB

	4/2
	MI, HI

	2/2
	最小機動力


· CC(接近戦技能,Close Combat):CCはミニチュアの白兵戦における才能を示す。

· BS(射撃技能,Ballistic Skills):BSはミニチュアの射撃武器を使った戦闘の技能を示す。

· PH(身体能力,Physique):ミニチュアの身体能力すべて(筋力、器用さ、投擲武器、回避能力など)を示す。別のフィギュアよりもすぐれたPHを持つミニチュアは、彼を肩に乗せて運ぶことができるだろう。

· WIP(意志力,Will Power):意志力はミニチュアの精神的スキル(例えば、ディスカバー、ドクター、ハッキングなど）を包含する。

· ARM(アーマー,Armour):ARMはフィギュアが装備するアーマーの種類を反映している。高いARM値を持つものは、重いアーマーを着ており、敵の武器からのより少ないダメージを受けるだけで済む。

· BTS(バイオテクノロジカル・シールド ,Biotechnological Shield):フィギュアにNBCH(核・生物・科学)およびナノテクノロジー、電磁、ハッキングからのダメージに対する防壁をもたらす。

· W(ウーンズ,Wounds):傷はフィギュアの生命力であり、死ぬまでに受けることができるダメージを示している。

· STR(ストラクチャー, Structure):車両およびT.A.G.が破壊されるまでに受けることができるダメージの量を示している。

· AVA(アベイラビリティ値,Availability):戦闘に使えるユニットの上限を反映している。この数はマーセナリー・カンパニーが配備されている場合、異なる。

· SWC (サポート・ウェポン・コスト,Support Weapon コスト):ユニット内のサポート・ウェポンをフィギュアに装備させるために必要なポイントを示す。

· C(コスト,Cost):フィギュアのスキル、武器、装備のポイントを示す。アーミーを作る際に主に使われる値である。

特徴(Characteristics)

これらの素質の分類は戦場におけるフィギュアの振る舞いを左右する、彼らの背景と性格によって決められたものである。これらに関しては特徴のセクションで説明する。

スペシャル・スキル(Special Skills)

これらは彼らの特技もしくは特殊訓練によってミニチュアが得た、カモフラージュやパラシュートの使用など、他ができないことを示す。これらに関してはスペシャルスキルのセクションで説明する。

武器と装備(Weapons And Equipment)

これらは、武器、設備、装備などフィギュアが異なる行動をとるために携帯するものを示す。これらの例は、ライフルやメディキット、ハッキング・デバイスなどである。これらは武器と装備のセクションにて説明される。（図3参照)

Graphic 3: Data of a ミニチュア

ライン・オブ・ファイアとゾーン・オブ・コントロール(Line of Fire and Zone Of Control)

ライン・オブ・ファイア (Line of Fire,LoF)

ライン・オブ・ファイア(LoF)はミニチュアのベースの中心から、敵のミニチュアまでに引かれる真っ直ぐの見えない線である。もし途中にある障害物が完全に敵のミニチュアを視界から遮っている場合は、そこにLoFは無い。ミニチュアがもし”見る”ことができているなら、フィギュアによってターゲットとして選択されうる。敵モデルは、物、フィギュア、情景などが完全にLoFをさえぎっている場合、撃たれないない。ターゲットを撃つために、ミニチュアは、ターゲットの頭かそれと同じ大きさほどの体の部位が見える必要がある。

インフィニティにおいて、LoFは相互的であり、”もし俺がお前を見えるなら、お前も俺が見える”のルールが適用される。フィギュアがLoFをターゲットに引けるのならば、ターゲットもフィギュアにLoFを引ける(視界内にいる限り）。

場合によって、ミニチュアの位置や使われている情景のタイプによってはLoFは簡単に得られないことがあるかもしれない。いい解決方法としては同じくらいの高さのフィギュアを並べて、敵が見えるかどうかを試すとよい。別の解決方法としては、定規かメジャーをフィギュアの間に置く。もし何も引かれた線を邪魔しなければ、LoFはあるだろう。

LoFのないフィギュアは、スペキュレイティブ・ショットを可能にする武器か、ガイデッド・スペシャル・アミュニションを持った武器を装備していないと、攻撃することはできない。

敵および味方ミニチュアはLoFを遮るし、プレイヤーは自らの兵を攻撃することは許されない。ターゲットがLoF上の味方モデルよりも大きい場合、LoFは遮られない。

接近戦中のフィギュアもLoFを遮る。(接近戦セクション:CC中のミニチュアへの射撃参照)

ゾーン・オブ・コントロール(Zone Of Controll,ZC)

ミニチュアの後方センサーか(増幅されているかどうかに関わらず）聴覚は周囲8インチ内の環境を感知可能にする。各モデルの周りにあるこの半径8インチの円はゾーン・オブ・コントロール(ZC)として知られる。(図4参照)(訳注:ZCを測る際、始点はベースの中心からとなります。）

もし敵モデルがフィギュアのゾーン・オブ・コントロール内且つLoF外の範囲に入るか、その中で行動を起こした場合、フィギュアは即座に、その敵に対してのみ、反応することができる。もし敵モデルがゾーン・オブ・コントロール内でありながら、障害物がLoFを通さない範囲(高い壁や家の内側等）に入った場合、オートマチック・リアクション・オーダーではミニチュアは向きを変え、敵の方向に向くことしかできない。フィギュアは雑音を聞き取り、その方向に向いたのだとみなす。もしモデルがLoF無しで行動できるスペシャル・スキルか装備を持っている場合、方向転換の代わりにそれらを使うことができる。

Graphic 4: ライン・オブ・ファイア and ゾーン・オブ・コントロール

ゲームの仕組み(GAME MECHANICS)

ダイス・ロール(Dice rolls)

ダイスはミニチュアがアクションに成功したかどうかを決めるために振られる:例えば、射撃が敵に命中したかどうか、隠れた敵を発見することができたかどうか等。

３つのダイス・ロールが存在する。ノーマル・ロール、フェイス・トゥー・フェイス・ロール、アーマー・ロールで、全てD20ダイスが使われる。ミニチュアによるアクションが成功したかどうかを見るために、D20を振り、その目を、対応する特性値と比べる。もし目が特性値と同じかそれより低い場合、アクションは成功となりミニチュアは目的を達成する。

一部の場合、特性値に修正が加えられるか、引かれるかしなければならないことがある。修正(Modifier,MOD)はアクションを通常よりも、簡単にするか、難しくするかのどちらかである。簡単な例では、ターゲットが遠くなれば、命中させるのが難しくなる。その場合、マイナスMODが射手のBS特性値に当てはめられる。

MODのタイプは以下のとおり:

· 距離(Distance):射撃のためのBS、ディスカバーのためのWIPに修正を加える。

· カバー(Covers):射手のBSとターゲットのARMに修正を加える。

· スキルと装備:複数の特性値に修正を加える

· その他:上の分類に含まれない修正。

クリティカルはD20が振られ、目標の特性値の同じ目が出た場合発生する。クリティカルはアクション発生の最高の形である。おめでとう！

振る前に特性値にMODを加えることを忘れてはならない。そのため、クリティカルは修正が加えられた特性値と同じ目が出た場合に発生する。例えば、もし特性値が10で-3の修正が加えられていた場合、クリティカルは7が振られたときに発生する。

もし修正を加えた特性値の合計が20を超えた場合、特性値は20であるとし、20を超えた値はクリティカル発生の範囲に追加される。例:特性値=19の場合、クリティカルは19で発生。特性値=20の場合、クリティカルは20で発生する。特性値=22の場合、クリティカルは20で発生するのに加え、２が追加され、18、19でもクリティカルが発生することを意味する。

失敗カテゴリー(Failure Category,FC)は、MODを加えた後に目標の特性値を超えた目の量を指す。例:特性値(MOD含む）は14。目が16だったので、失敗カテゴリーは2である。

もしマイナス修正がミニチュアの特性値を超えた場合、使われたオーダー/ショート・スキルは無駄になる。例:BS11をもつミニチュアが最大距離でスペキュレイティブ・ショットを行った場合(-12)。

ダイス・ロールの種類(Types of Dice Rolls)

NORMAL DICE ROLL(ノーマル・ダイス・ロール)

ノーマル・ロール(Normal Rolls)は他のミニチュアとの直接対決しない時に振られますが、特性値の有効度を計ります(例えば、スペシャル・スキル:センサーを使って、カモフラージュをした敵をディスカバーする時）。もし目標の特性値よりも同じか低い目だった場合、アクションは成功する。振る前に、MODを特性値に足し引きすることを忘ないように。

例:フュージリアのアンガスはBS12を持っていて、ターゲットに当てるには12以下の目を出す必要がある。彼の敵はカバーの後ろにいるため、彼はBS特性値から-3を引かなければならないので、アンガスは9以下をD20で出せば命中させられる(12-3=9)

フェイス・トゥー・フェイス・ロール(Face to Face Rolls)

フェイス・トゥー・フェイス・ロール(Face to Face Rolls)は２体以上のモデルが直接対決するときに使われ、誰が最初に動き、目標を達成し、相手を倒すかを決める。両方のプレイヤーはD20を振り、MODを加えた上で、対応する特性値と目を比べる。ロールの結果は以下のように判断される:

1. どちらの目も失敗。どちらも目標を達成しない。

2. 一方の目が失敗で、他方が成功。成功したプレイヤーが目標を達成。

3. どちらの目も成功。この場合、最高の目を出したプレイヤーがフェイス・トゥー・フェイス・ロールの勝者となりアクションが効果を発揮する。彼のスキルが相手のスキルを凌駕したので、相手の成功した目は効果を発揮しない。

4. どちらも成功したが、一人のプレイヤーがクリティカルを達成。例え相手がより高い目を出していたとしても、クリティカルを出したプレイヤーがフェイス・トゥー・フェイス・ロールの勝者となる。

5. どちらもクリティカルを達成。最も高い目を出したプレイヤーが勝者となる。

6. ダイス・ロールの結果が引き分け。引き分けの場合、通常およびクリティカルどちらでも、最も高い特性値(MODを含め、ロールに使われた特性値）を持つ者が勝者となる。もしそれでも値が同じだった場合、そのロールは打ち消され、オーダーは消える。

フェイス・トゥー・フェイス・ロールは行動するミニチュアとオートマチック・リアクション・オーダー(ARO)を行うミニチュアが互いのスキルを試すために行われる。これは彼らのスキルの効果がお互いに影響を与えていることを意味する（例えば、モデルがお互いに撃ち合うときや、一方がドッジを行い他方が攻撃をする場合など。）

フェイス・トゥー・フェイス・ロールにおいて、勝者は相手のアクションを無効化する。例えば、射撃は外れ（グレネードやミサイルのテンプレートは置かれず、パンツァーファウストやE/モウラーのように上限があるか、使い捨ての武器・装備は消費される。）、AROのドッジ移動は発生しない。

フェイス・トゥー・フェイス・ロールは一度に２体より多くのミニチュアで行われることも可能である。

ザンシ(Zanshi)のウェン・リューは彼の敵である、フュージリア(Fusilier)のアンガスを発見し、撃つ事にした。彼はオーダーを消費し、射撃技能特性値（BS)で射撃を行う。フュージリアのアンガスは自分のオートマチック・リアクション・オーダー(ARO)でドッジを使い、最寄のカバーへ走りこむことにした。BS(射撃）のフェイス・トゥー・フェイス・ロールがPH(ドッジ）に対して発生する。両方のプレイヤーはd20を振る。ウェン・リュー(BS 11)は3の目を出し（成功）、アンガスは(PH 10)は8目を出す（成功）。アンガスがフェイス・トゥー・フェイス・ロールの勝者であり（両方とも成功したが、彼の目が高いため）、彼は床を転がり、ウェン・リューの放った弾丸はアンガスの頭上をかすめた。(図5参照）

Graphic 5: フェイス・トゥー・フェイス・ロール One against One.

例:フェイス・トゥー・フェイス・ロール、二対一

マシンガン(Machine Gun)を装備したフュージリアのシルバは、ウェン・リューとジャン・キに対して全てのバースト(B)分連射することにした。二人とも自らのAROを使い、コンビ・ライフル(Combi Rifle)で反撃する。シルバはマシンガンのバースト(B 4)を分けて、各ターゲットに２発撃つ事にした。ザンシたちはAROであるため、バーストは１しかない。この状況では、２つのフェイス・トゥー・フェイス・ロールが起こる:シルバ対ウェン・リューとシルバ対ジャン・キ。彼女のウェン・リューに対する２発のフェイス・トゥー・フェイス・ロールはシルバ(BS12)が16(失敗）と6(成功)の目。ウェン・リューは8（成功）の目で、フェイス・トゥー・フェイス・ロールの勝者となる(シルバの最初の目は失敗であり、8は二回目の6よりも高いため)。シルバは、彼の放った反撃にアーマー・ロール(Armor Roll)を一回しなければならないが、それはジャン・キに対する残り２発のフェイス・トゥー・フェイス・ロールを解決した後に行われる。シルバは11(成功）と10(また成功！）の目。キは3の目で、成功したものの、シルバの目より低い。シルバはフェイス・トゥー・フェイス・ロールに勝利し、キに二つのヒットを与えた。ここで、シルバは一回、キは二回のアーマー・ロールを行わなければならない。

Graphic 6: フェイス・トゥー・フェイス・ロール Two against One

例：フェイス・トゥー・フェイス・ロール、二対一だがノーマル・ロールを含む場合

シルバは再びザンシ達に射撃し、全てのバースト(B4)をウェン・リューに集中させ、それに対し、ウェン・リューとジャン・キどちらもAROで反撃する。シルバとウェン・リューの間で行われる判定は、お互い撃ち合っているので、フェイス・トゥー・フェイス・ロールである。シルバはジャン・キを撃っていないので、彼女のAROはノーマル・ロールである。シルバは４つのd20を振り、ウェン・リューは１つのダイスを振る。ジャン・キはd20を振り、距離の修正が入った上で彼女のBS特性値以下の目を目指す。ジャン・キはシルバからの反撃を心配する必要はない。(図7参照）

Graphic 7: フェイス・トゥー・フェイス・ロール, Two against one, One of the Rolls is not a Face to Face one.

プレイヤー・ターンとゲーム・ターン(Player turns and Game turns)

インフィニティは交互にプレイヤー・ターン(player turn)が行われる。プレイヤー・ターンは各プレイヤーの行動が起こり、プレイヤーの一人は”アクティブ・プレイヤー(active player)”と呼ばれ、もう一方は”リアクティブ・プレイヤー(reactive player)”と呼ばれる。アクティブ・プレイヤーはフィギュアを移動・行動させ、リアクティブ・プレイヤーはアクティブプレイヤーの移動やアクションに対して反応をする。アクティブ・プレイヤーが彼のミニチュアを行動させ続けることが出来なくなった時、彼のターンは終了し、対戦相手がアクティブ・プレイヤーとなる。

ゲーム・ターンは、各プレイヤーの行動順を表す区切りであり、イニシアチブ・ロール(下記参照）によって決められ、いつも同じ順番である。まとめると、１つのゲーム・ターンはプレイヤー１と２の行動順を表し、常に同じ順番であるということである。

オーダー(Orders)

オーダーとオーダー・リザーブ(Order and Orders Reserve)

インフィニティにおいて、アーミーの機動や行動する能力はオーダー(Order)の数によって図られる。

オーダーは戦闘においてモデルに行動を可能にするゲームの概念である。アーミーがオーダーを持てば持つほど、アーミーの戦術的適応力が向上する。

配置された各モデルはオーダーを供給する。アーミー内の全てのフィギュアから供給されたオーダーの総数はオーダー・リザーブ(Orders Reserve)と呼ばれる。リザーブ内のオーダーの最小数は1である(例:プレイヤーAが12体のミニチュアを持っていると、12のオーダーが彼の手にあることになる。7体のミニチュアしか持っていない、プレイヤーBは7つのオーダーをオーダー・リザーブ持つ）。グループ内のミニチュアからのオーダーは別のグループに移動させることは出来ないことを忘れないように。

オーダー・リザーブはアーミーの行動力を示す。アクティブ・プレイヤーは、オーダーズ・リザーブのオーダーが無くなるまで、１つ以上のオーダーを各フィギュアに使うことが出来、リザーブが空になったら、ターンは次のプレイヤーに移行する。プレイヤーはオーダー・リザーブにあるオーダーをいくらでも使うことが出来るし、望むならばオーダーを使い切らずにターンをパスしてもよい。

同じフィギュアに割り当てるオーダーの数は、自分のグループ以外からのオーダーを受け取れないという事以外、上限はない。プレイヤーは別々のフィギュア間でオーダーを使う順番を変えることが可能で、同じフィギュアにオーダーを使うとき、必ずしも継続的に使う必要はない(訳注:フィギュアAにオーダーを使ったあと、Bにオーダーを使って、またAにオーダーを使うことも出来るということ）。使われなかったオーダーは失われ、次のターンまでとっておく事は出来ない。

例:プレイヤーBは7体のミニチュアによるアーミーを持っており、オーダーズ・リザーブに7つのオーダーを持つ。プレイヤーBは各フィギュアに１個づつオーダーを与えることも出来るし、7オーダーを同じフィギュアに使うことも出来るし、4オーダーを１体に、3オーダーを他に、等が出来る。

オーダーズ・リザーブは各アクティブ・プレイヤーのターンの最初に計算される。フィギュアを失うごとに、（フィギュアが）オーダーズ・リザーブに提供していたオーダーを残りのゲーム中ずっと失う。

フィギュアかマーカー(カモフラージュやインパーソネーション等）によってテーブル上に表されている兵のみがオーダー・リザーブにオーダーを加える。ヒドゥン・デプロイメントなどテーブル外で配置を待つ者はオーダー・リザーブに（オーダーを）提供しない。

例:これは戦場に着陸していない、エアボーン・ディプロイメント(AD)を行う兵や、サーモ・オプティカル・カモフラージュを装備してヒドゥン・デプロイメント中のミニチュアや、戦場に到着していない増援などを含める。

オーダーはミニチュア行動させ、戦闘における様々なスキル(移動、射撃、等）を使わせるために消費される。ミニチュアが行うことが可能なアクションを説明するいかなるスキルは、ショート、ショート・ムーブメント、ロング、と複雑さを表した形で分類される。１つのロング・スキル、１つのショート・スキル、２つのショート・スキルを各オーダーの中で以下の表に従う形で組み合わせて、行うことが出来る。

スキルの分類(Type of Skills)

３つのスキルの分類がある:

· ショート・スキル(Short Skills):これらは一つのオーダー内で単独もしくはショート・ムーブメント・スキルとの組み合わせによってのみ使うことが可能である。ショート・スキルは二回(連続）、もしくは他のショート・スキルとの組み合わせで使うことが出来ないということである。

· ショート・ムーブメント・スキル(Short Movement Skills:ショート・ムーブメント・スキルは一つのオーダー内で、単独かニ連続、もしくは、他のショート・ムーブメント・スキルと組み合わせて使うことが出来る(例えば、移動とジャンプなど）。また、１つのショート・ムーブメント・スキルと１つのショート・スキルを1つのオーダーの中で組み合わせることが出来る。

· ロング・スキル(Long Skills):ロング・スキルを行うには完全な１オーダーが必要であり、他のスキルと組み合わせることが出来ない。

	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

	AROで使える。
	AROで使える
	AROで使えない。

	方向転換 
	アラート
	エアボーン・ディプロイメント (AD)

	クライミング
	攻撃: バリスティック・スキル (BS)
	攻撃: インテュイティブ・アタック

	ディスカバー
	攻撃: 接近戦 (CC)
	攻撃: オーバーラン

	降車
	攻撃: セプシター
	攻撃: サプレッション・ファイア

	ゲット・アップ
	ドッジ
	攻撃: スペキュレイティブ・ショット

	プローン
	ハッキング
	カモフラージュ・アンド・ハイディング (CH)

	ジャンプ
	センサー
	コーシャス・ムーブメント

	移動
	AROで使えない。
	エアボーン・ディプロイメントへのハッキング

	乗車
	攻撃: フォワード・オブザーバー 
	

	開ける/閉める
	コーマ
	

	
	ドクター
	

	
	エンジニア
	

	
	リジェネレーション
	

	
	リセット
	

	
	メディキット使用/オート・メディキット
	


１つのオーダーでフィギュアは以下のことが可能である:

1. 二つのショート・ムーブメント・スキルの組み合わせ＝移動＋移動、クライミング＋移動、移動＋プローン

2. ショート・ムーブメント・スキルとショートスキル（もしくはその逆順）の組み合わせ＝移動＋バリスティック・スキル(BS)、移動+ドッジ、ディスカバー＋アラート、バリスティック・スキル(BS)＋プローン

3. ロング・スキルの使用＝カモフラージュ、インテュイティブ・アタック、コーシャス・ムーブメント

4. 単独でショート・スキルの使用＝バリスティック・スキル(BS)、ディスカバー、ドッジ

オーダー内ではどちらのスキルも単独のオーダーの一部として同じタイミングで発生する。そのため、もしフィギュアが移動して敵のオートマチック・リアクション・オーダー(ARO)への返答として射撃を行った場合、彼は移動の前、途中、後でも射撃が出来る。気をつけておいて欲しいのは、何が起ころうとも、オーダーは完遂され、フィギュアはたとえ、途中で意識不明や死亡の状態になったとしても、宣言したインチ分は移動することが出来るということだ。

このルールの例外は接近戦(CC)であり、その場合常にフィギュアのMOVを止める。

オーダーはフィギュア間の距離を測る前に宣言されなければならない。

オートマチック・リアクション・オーダー (Automatic Reaction Order,ARO)

リアクティブ・プレイヤーのアーミー内のフィギュアはアクティブ・プレイヤーのターンにおいて、アクティブ・プレイヤーのオーダー使用への返答として、オーダーによって行動するミニチュアに対してのみ、行動することが可能である。反応は常にオーダーに対して行われ、それを構成するスキルに対してのものではない。言い換えれば、ミニチュアが移動と射撃を同じオーダー内で行った場合、敵のフィギュアは２つではなく、1つのAROを獲得する。

オーダーの消費に対して反応(React)するために、反応をするフィギュアは、反応に使うスキルに通常必要とされる条件を満たさなければならない。(例えば、もし射撃をしたいとしたら、ターゲットに対してLoFが必要である。もしハッキングをするならターゲットとなるフィギュアがZCにいる必要がある。)

リアクティブ・プレイヤーが、オーダーを使ったミニチュアに対して、LoF内の全ての自分のフィギュアによるAROの宣言は、アクティブ・プレイヤーがオーダー内でロング・スキルか最初のショート・スキルおよびショート・ムーブメント・スキルを宣言したのと同時に行わなければならない。フィギュアはこの最初のスキルにのみ反応し、別のAROは、同一オーダー内のロング・スキルの終わりや二回目のショート・スキルでは得ることは出来ない。もしオーダーの途中、行動しているフィギュアが、オーダーの最初ではLoFかZCが無かった敵ミニチュアのLoFかZC内に入ってきた場合、その敵モデルは即AROを獲得し、オーダーに対して反応することが出来る。

AROに対して反応することは出来ない。AROはリアクティブ・プレイヤーのみによって実行される。

AROは反応するオーダーと常に同時に起こる。２つのフィギュアがお互いに影響を与え合う場合は、常に、フェイス・トゥー・フェイス・ロールが必要とされる(例えば、一方が射撃し一方がドッジをしたり、ハッキングに対して射撃を使って返答したりなど）。もし、ダイス・ロールを必要としないスキルを実行する時は、フェイス・トゥー・フェイス・ロールは必要ないだろう。もし反応するモデルがAROを使うものの、そのターゲットが自分自身ではない場合、ノーマル・ロールが行われる（例えば二つのモデルがオーダーを使うフィギュアに対しAROを得たとする。行動しているフィギュアが二人のうち一人を撃つ。そのモデルは反撃をするならばフェイス・トゥー・フェイス・ロールをしなければならないが、撃たれていないモデルが行動しているフィギュアを撃つ場合はノーマル・ロールとなる。)

AROは同時に行われる。そのため、カモフラージュ・マーカーが１つのオーダーを使って移動した場合、敵はAROを使ってディスカバーを試みることが出来るが、反応は同じオーダーに対して（同時に）行われるため、たとえディスカバーに成功したとしても他のモデルはAROで射撃することは出来ない。

１つのフィギュアが消費した１つのオーダーに対して、AROが獲得できる状態であるかぎり、反応できるミニチュアの数に上限は無い。

フィギュアに対してのみ反応することが出来る。ミサイルやグレネードはフィギュアという扱いではないので、反応されることは無い(ミサイルへのハッキングは除いて）。その代わり、ミサイル・ランチャー/グレネード・ランチャーを撃つフィギュアに対しては反応することが出来る。

オーダーに対するAROとして、ショート・ムーブメント・スキルで反応することも出来る。AROで行われるいかなるショート・ムーブメント・スキルはドッジ(下記のドッジを参照）とみなされ、ノーマルもしくは対応する特性値に対しPHを使ったフェイス・トゥー・フェイス・ロールが行われる。

全てのスキルがAROで使えるというわけではない。前述の表がどのスキルがAROで使えて、どのスキルが使えないのかを表している。

CC中のARO:２体のフィギュアがベース・トゥー・ベース・コンタクトをしている場合、彼らはCC(接近戦）中であると見なされる。その場合、AROで使えるスキルは、CCとドッジの二つだけである。

カモフラージュ・マーカーおよびインパーソネーション・マーカーに対してのARO：カモフラージュ・マーカー、TOカモフラージュ・マーカー、インパーソネーション・マーカーに対しての行えるAROはディスカバーもしくは方向転換だけである。しかし、その宣言は、相手のマーカーが行う最初のショート・スキルの宣言の直後に行う必要はない。マーカーが２つ目のショート・スキルを宣言するまで待つことが可能であり、（そのスキルの結果として）もしも姿を表した場合、AROがそれに応じて発生する。このルールはコンバット・カモフラージュとインパーソネーションの利点を無効化するものではない。

オーダーの消費とAROの手続き(ORDER SPENDING AND ARO PROCEDURES)

1. オーダーを使うミニチュアを選ぶ

2. オーダーを宣言し、使われる最初のショート・スキルかロング・スキルを(相手に)伝える。

3. 行動するミニチュアに対してライン・オブ・ファイア(LoF)を持つか、それをゾーン・オブ・コントロール(ZC)に捕らえているミニチュアがAROを宣言し、使うスキルを明示する。

4. オーダーを使っているプレイヤーがフィギュアの２つ目のショート・スキルを宣言する(1つ目が使われていれば）。

5. もしAROを持っていなかった新しいフィギュアが、ミニチュアの２回めのショート・スキルの結果、LoFを獲得した場合、AROを宣言することが出来る。

6. ダイスが振られ、スキルの効果が適用される。

例:ザンシのウェン・リューがオーダーを使って、ショート・ムーブメント・スキルを使うと宣言し、MOV値分のインチを移動した。移動の過程で、フュージリアのアンガスのLoFに入ったため、アンガスはAROでリューを撃つことにした。ウェン・リューは二つ目のショート・スキルを宣言する時だが、それらはムーブメント・ショート・スキルかショート・スキルでなければならない。ウェン・リューは射撃をすることにして、ウェン・リューとアンガスによるフェイス・トゥー・フェイス・ロールが行われることとなった。戦闘の結果、ウェン・リューは傷を受けた。ウェン・リューのフィギュアは意識不明となり、たとえ何処で撃たれたとしても、宣言した移動先で、プローン状態でゲームテーブル上に傷マーカーと共に置かる。(図8参照）

Graphic 8: オーダー declaration and ARO

例:フュージリアのシルバはオーダーを使い、最初のスキルとして、移動を宣言した。彼女がザンシのウェン・リューとジャン・キのLoFに入ったとき、彼らはAROで彼女を射撃することを宣言した。シルバは自らの２つ目のスキルで両方に反撃することにした。シルバはコンビ・ライフルのB(3)を、ウェン・リューに２発、ザン・シに１発と分けることにした。二つのフェイス・トゥー・フェイス・ロールが、シルバとウェン・リュー、シルバとジャン・キ間で行われる。ウェン・リューに対するフェイス・トゥー・フェイス・ロールで、シルバは１発目を外し２発目を成功させたので、ウェン・リューはARMロールをしなければならない。シルバはジャン・キとのロールに負けたので、ARMロールをしなければならない。シルバとウェン・リューはロールに失敗し、意識不明となって傷マーカーと共に倒れる。(図9参照）

Graphic 9: オーダー declaration and ARO. Several enemies react

ルーテナント・スペシャル・オーダー(Lieutenant Special Order) 

ルーテナントは自分自身にのみ使える、追加の１オーダーを保有している。このオーダーはオーダーズ・リザーブには含まれず、ルーテナントのためだけの追加のオーダーである。

ルーテナント(Leiutenant)はスペシャル・オーダーを自分自身に使うことが出来、ゲーム内の他のオーダーと同じ働きをするが、その使用はルーテナントを明かさないように秘密裏に行うことも出来る。(訳注:要するに、”ルーテナント・スペシャル・オーダーを”使うとわざわざ宣言する必要はない。ルーテナントに対し、こっそりと普通のオーダーかのように使うことが出来る。)

ルーテナントはそのほかにも、スペシャル・オーダーをガッツ・ロールに自動的に成功するために、自分自身とそれ以外に対して消費することも出来る。ルーテナントのアーミー内のフィギュアがガッツ・ロールを強制されたとき、ルーテナントはスペシャル・オーダーを犠牲にし、ガッツ・ロールを自動成功させることが出来る。彼はこの能力を同じグループ内か同じアーミーのフィギュアに使うことが出来る。

注意:サポート・ウエポン表の選択肢にルーテナントがある兵か、ルーテナントになる選択肢のあるキャラクターがルーテナントとなることが出来る。一部のキャラクターは、ルーテナントとなった場合、追加のサポート・ポイント(SWCの欄に+1,+2などと書かれている）を供給する。ルーテナントはアーミーの中で１体しか存在できない。

デプロイメントとイニシアチブ(Deployment and Initiative)

デプロイメントとイニシアチブはダイス・ロールによって決められ、”フィールドかボールか(Field or Ball)”の仕組みである。ゲームが始まる前に、プレイヤーはルーテナントのWIPを使い、フェイス・トゥー・フェイス・ロールを行う。勝者が先行を得るか、デプロイメントの順番を決めるかを選べる。2つの選択肢のうちどちらかを取るという事は、選ばなかったほうの利点を敵に与えるということとなる。(訳注:要するに、先行を取ったらデプロイメント順は相手が決めることになる。逆も同じ。）

デプロイメント(Deployment,配置)

もしプレイヤーがデプロイメント(順）を選んだ場合、彼は戦場のどちら側に兵を配置するかを決めることが出来、どちらのプレイヤーが最初に配置するかも決められる。

各プレイヤーは一体のフィギュアをリザーブ(Reserve,予備戦力)とすることが出来る。このミニチュアは相手の最初のデプロイメントが終わったあと(デプロイメントが先の場合）か、相手のリザーブとしたミニチュアが置き終えた後(デプロイメントが後の場合）に配置される。

ミニチュアをデプロイメント・フェイズに置くことを避けることが出来るスキルおよび装備が存在する(カモフラージュ・ハイディング(CH)、エアボーン・ディプロイメント(AD),など。

士官や下士官は指揮系統において必須である。それに伴い、ルーテナントは、例えカモフラージュ・ハイディング(CH)、エアボーン・ディプロイメント(AD)を持っていても、テーブル上に配置されなければならず、そうしないと、アーミーは後述の”モラルとリーダーシップ”の項で説明される、”ロス・オブ・ルーテナント(Loss Of Lieutenant,指揮官の喪失）”状態に陥いってしまう。もし彼がCH:カモフラージュかCH:TOカモフラージュを持っている場合、カモフラージュ・マーカーおよびTOマーカーとしてゲームを開始できるが、必ず戦場に配置されなければならない。

INITIATIVE

イニシアチブ(Initiative,主導権)

もしプレイヤーがイニシアチブを選んだ場合、自分にとって最も有利になるように、だれが最初のアクティブ・プレイヤーになるかを選べる。

この順番は戦闘中ずっと同じままで維持される。

デプロイメントとイニシアチブの例:パン・オセアニアのプレイヤーは12体のミニチュアとWIP12のルーテナントであるフュージリアのアンガスを持っている。ユー・ジンのプレイヤーは７体のフィギュアとWIP13のルーテナントであるザンシのウェン・リューを持っている。彼らはダイスを振り、パン・オセアニアのプレイヤー目は7で、ユー・ジンのプレイヤーの目は11であった。両方とも成功したものの、より高い目を出したので、ユー・ジンのプレイヤーがフェイス・トゥー・フェイス・ロール勝者となった。さぁ、彼はデプロイメントをとるかイニシアチブを取るかを選ばなければならない。デプロイメントを取るのは、テーブルの右側にカバーが多めにあり、有利となるため面白いだろう。にもかかわらず、ユー・ジンのプレイヤーは”最初に叩く者は、二発目もいける”(訳注:メキシコの諺？)という原理に忠実であり、イニシアチブをとることにして、最初のアクティブ・プレイヤーとなることを選んだ。これは、パン・オセアニアのプレイヤーはテーブルのどちら側に彼の兵を配置するかを選び、どちらのプレイヤーが最初に配置するかを決められる。パン・オセアニアのプレイヤーはカバーが多くある右側を取り、ユー・ジンのプレイヤーに最初に兵を戦場に配置させることにした。

Following these choices, the Yu Jing Player places 4 of his フィギュアs on the left side of the game table, keeping aside one for リザーブ placement and two that have the Special スキル: エアボーン・ディプロイメント (AD). The PanOceanian Player places 10 ミニチュアs on the table, takes note of the position of his Croc Man (Who would be the 11th but he has the Special スキル CH: TO カモフラージュ) and puts a フィギュア aside to deploy later. The Yu Jing Player places his リザーブ ミニチュア (Keeping the エアボーン・ディプロイメント troops aside for placement during the battle) and then the PanOceanian Player places his リザーブ フィギュア. They are now ready to start!

これらの選択により、ユー・ジンのプレイヤーは4体のフィギュアをテーブルの左側に置き、リザーブとして１体と、スペシャル・スキル：エアボーン・ディプロイメント (AD)を持つ二体をテーブルの外に残しておいた。パン・オセアニアのプレイヤーは10体をテーブルに置き、クロク・マン(Croc Man.11体目となるが、スペシャル・スキル CH:TOカモフラージュを持っている)の位置をメモして置き、１体のフィギュアを後で配置するためにテーブルの外に残しておいた。ユー・ジンのプレイヤーはリザーブとしたミニチュアを置いて(エアボーン・ディプロイメントの兵は戦闘中に置くために残しておいて）、パン・オセアニアのプレイヤーがリザーブとしたフィギュアを置いた。これで、彼らの準備は整った！

戦闘(Combat)

バリスティック・スキル(BS,Ballistic Skill,射撃技能)

バリスティック・スキル、砲撃の応酬は、現代戦の中核である。それは兵にとっての究極の表現です:引き金を引き、自らの武器に死を吐き出させ、敵を戦場から排除し、勝利を手にする。幸運か勇気を持つものだけが、銃弾飛び交う戦場を生き延びる。

射撃をするためには、BS特性値、射撃可能な武器、ターゲットに対するLoFが必要となる。

	バリスティック・スキルの要約

	1. ターゲットを選ぶ。

	2. LoFがあるかどうかを確かめる。

	3. オーダーを使うか、AROで撃つ。

	4. 命中させるためには、フィギュアのバースト(B)の数値毎に1D20を振る。ミニチュアのBS値は、距離とカバーによって修正を受け、命中の時に必要なD20の目の目標値となる。もし、敵が射手に対してAROで反撃した場合、フェイス・トゥー・フェイス・ロールとなって、勝者がアクションを成功させる。

	5. 全ての命中毎に、ターゲットは傷を受けないためARMロールをしなければならない。傷を回避するための目は武器の攻撃力と犠牲者のARM値とカバーによる修正によって左右される。ガッツ・ロールが必要となったら、やらなければならない。

	6. 傷マーカーが置かれるか、ドクター、パラメディック、オート・メディキット、リジェネレーションのいずれかを持っていない場合は戦死者となる。


　　　プレイヤーは、ミニチュアが敵を撃つと宣言した時に、D20を振り、成功したかしないかをチェックしなければならない。このような場合、以下の三つの状況となる可能性がある:

1. ターゲットとなったフィギュアがLoFを射手に対して持っておらず、反撃のためのAROを受け取らない。距離、カバー、スキルと装備による修正が加えられ、ノーマル・ロールが行われる。

2. ターゲットとなった敵ミニチュアはLoFを射手に対して持っており、AROで射撃、ドッジ、ハッキング、セプシター等を行動中のフィギュアに対して行う。距離、カバー、スキルと装備による修正が加えられ、フェイス・トゥー・フェイス・ロールが行わる。

3. ターゲットとなった敵ミニチュアはLoFを射手に対して持っているが、AROで射手に直接影響を与えないアクションを行う。射手は１番と同じ状況でノーマル・ロールをしなければならない。

　　　射撃をする時、プレイヤーはオーダーの中で撃つ瞬間を選ぶことが出来る。最も普通の選択としては、最も有利な状況を狙うものである:LoFが発生したときか、カバーが少ないか、最適な射程距離である時。これはAROで撃つときも適用される。

各ミニチュアは武器のバースト(B)値の分だけ射撃することが出来る。Bはグレネード・ランチャーやミサイル・ランチャーなど1のものもあればハイパー・ラピッド・マグネティック・キャノンのように5の物もある。プレイヤーはバーストをLoFがあり射程内であれば、１体以上の敵に分けることができる。全てのバーストは同じ場所から発射されたとみなす:別々の射撃を別々の場所から撃つことは出来ない。

AROを使う時は、バースト値は1として扱われる(ただし、サプレッション・ファイアかトータル・リアクションのスペシャル・スキルがある場合は異なる)

まとめると、オーダーを使って射撃をするフィギュアは1発からB(の最大)まで撃つことが出来るが、他のAROを使っているミニチュアは１発か１つの他スキル(ハッキング、ドッジ、CC等)のみを行うことが出来る。

もしターゲットが射撃に対して反応する時は、フィギュアはAROを使って修正が加えられた対応する特性値(BS,PH,WIP)と同じかより低い目を出さなければならないが、敵の射撃の目よりも高くなければならない。

オーダーを使って射撃をするフィギュアは、バースト分の弾を全てヒットさせるためには、フェイス・トゥー・フェイス・ロールの結果で、修正が加えられたBS値よりも低いが、相手のよりも高い目を出さなければならない。

例:ウェン・リューがオーダーを使いヘヴィ・マシンガンをLoF上で6インチ先(距離修正:0)にいる２体のフュージリアに撃つ。ターゲット１のアンガスはAROを使いドッジを行い、ターゲット２のエステベスはAROを使い撃つ。ウェン・リューは武器のBを分けて、２発づつ敵に撃つことにした。フェイス・トゥー・フェイス・ロールが必要となり、両方のターゲットはAROで撃たれると同時に反撃する。ウェン・リューは修正されたBSが11のところ、7と15の目をエステベスに出し、１つが成功した。エステベスは15かそれ以下(BS12+コンビ・ライフルのショート・ディスタンス内なので+3)の目を出さなければならないところを13を出し、成功。両方とも成功したものの、ウェン・リューに命中させたエステベスは7よりも高い13の目を出した。別のフェイス・トゥー・フェイス・ロールではアンガスはPHロールで4の目を出し、成功。ウェン・リューは9と5を出し、目標であるBS11を２発とも成功させた。アンガスとウェン・リューは各自ARMロールをしなければならない。(図10参照)

Graphic 10: バリスティック スキルs

視界を遮る障害物(スモーク・グレネード、柔らかい素材の壁、木々生い茂る森など)の中にいるか、背後にいるミニチュアをターゲットとすることは出来ない。 スペキュレイティブ・ショットかインテュイティブ・アタックが可能な武器でない限り、ターゲットが視界にいない場合、撃つことは出来ない。

敵とベース・トゥー・ベース・コンタクトしている場合、BSを使った射撃をすることはできない:この場合、接近戦のルールが適用される。

A クリティカル BS roll scores an automatic success, causing the target 1 direct ウーンズ with no ARM Roll possible to prevent the damage.

クリティカルが発生したBSは自動成功であり、ダメージを防ぐためのARMロールが不可能な、１ウーンズが発生する。

カバーはそれに隠れることによってフィギュアに敵からの射撃攻撃に対する修正を受けることを可能にする情景である。カバーの修正を受けるためには、フィギュアは情景とベースを接触させておかなければならない。フィギュアの一部(モデルの頭の大きさとほぼ同じ大きさの体の一部）が見えているが、残りの部分を情景が隠している場合、カバーの中にいるとする。フィギュアが一部分も射手から見えない場合、そこにはLoFが存在せず、ターゲットはトータル・カバーの中にいるとする。

カバーは二種類存在する

1. パーシャル・カバー(Partial Cover):パーシャル・カバーは見通しにくいもの構成されており、ターゲットへの視界を遮る。-3の修正が射手のBSに発生し、ターゲットのARMかBTSに+3の修正が発生する。

2. トータル・カバー(Total Cover):完全にLoF外となるこのタイプのカバーの背後にいる場合、いかなるフィギュアも、スペキュレイティブ・ショットのグレネードかガイデッド・スペシャル・アミュニション以外に、ターゲットとされることはない。

アーマー・ピアーシング・スペシャル・アミュニション(AP)を搭載する武器はターゲットのARM特性値に影響を与えるのが、カバーによって得られた防護には影響を与えない。

射撃を行うフィギュアより高い位置にいる、プローン状態のミニチュアはパーティシャル・カバーの中にいる(BSに-3ModとARMに+3Mod)とみなす。プローン状態のフィギュアを撃つためには、ミニチュアはそのベースを見ることができなければならない。

塹壕や銃眼や装甲兵員輸送車は中にいる兵に対してのLoFは、例え(中にいる）彼らが外を見ることになんら問題がなくとも、遮られるとみなす。-6Modが彼らに対するすべての射撃に適用される。もし、それらフィギュアが壁の近くにいる場合、さらに追加で撃たれる際-3がBSに、+3がARMロールに適用される。

カバーはインフィニティに必要不可欠であり、兵にカバーを見つけ、前進を助ける場所を持たせるために、戦場はできる限りたくさんの情景(購入するか、自作するか、なんなら即席でも）で満たされていることが推奨される。高さのある位置も大きな戦略的影響をゲームにもたらす。(図11参照)

Graphic 11: カバーs

エリア・オブ・エフェクト・テンプレート・ウェポン(Area of Effect Templete Weapons):ターゲットとなったミニチュアだけでなく、テンプレートを使って周囲に影響を与える武器である。テンプレートの下に完全または部分的にベースが入ったミニチュアは武器の影響を受ける。ターゲットとなったミニチュアをテンプレートの中心とする必要はない:フィギュアはエリア・オブ・エフェクト(AoE)のどこかに入っていれば十分である。テレインはLoFを制限するのと同様にLoFを制限する。もしLoFが無い場合(例えば、壁がテンプレートを遮っているなど)、ターゲットには命中しない。もしターゲットが部分的に隠れている場合、カバーとベースが触れていればパーティシャル・カバーのボーナスを得られる。

エリア・オブ・エフェクトのテンプレートにはサーキュラー・テンプレート(丸型)、ラージ・ティアドロップ・テンプレート(大涙型)、スモール・ティアドロップ・テンプレート(小涙型)がある。

テンプレートの高さはそれらの半径もしくは半分の長さと同じ高さを持つ(例外はスモーク・グレネードで、高さの上限はない)3Dでのテンプレートの影響下を正確に図るには、半径に沿って切り込みをいれ、別のテンプレートをそこに差し込み、十字状にすればよい。

テンプレート・ウェポンを撃つ時に、もしクリティカルが発生した場合、ターゲットとなったフィギュア(そしてそのフィギュアだけが)はウーンズを自動的に受け、ARMロールは出来ない。他のフィギュアがテンプレートの影響を受ける場合、それらは普通にARMロールを出来る。

スペシャル・スキル CH:カモフラージュかCH:TOカモフラージュを持つフィギュアが、他のフィギュアをターゲットにしたテンプレートの影響を受けたら、関連するARMロールを行い、(ARMロールの)成否に関わらず自動的に出現させられる。

もし、影響を受けたミニチュアがヒドゥン・デプロイメントを使って配置された場合も、必ず出現させられる。

Graphic 12: Area of Effect

図12:エリア・オブ・エフェクト

命中させるためにBSを必要としないダイレクト・テンプレート・ウェポン(Direct Template Weapon:フレイムスロワー、チェイン・ライフル、ナノパルサーなど):テンプレートは射撃をするミニチュアのベースの真ん中におかれ、その下に入った全てのフィギュア(訳注:射撃をするミニチュアは含まれない)はARMロールをしなければならない(図13参照)

Graphic 13: Direct Template

図13:ダイレクト・テンプレート

もしフィギュアがダメージを避けるために、ドッジを使った場合、-6修正でPHロールをしなければならない。

もしフィギュアがドッジではなく射撃を試みたら、ダイレクト・テンプレート・ウェポンは通常通りダメージを発生させ、テンプレート・ウェポンの射手に射撃をするフィギュアは命中させるためにノーマル・ロールを行い、そしてARMロールをしなければならない。

ダイレクト・テンプレート・ウェポンを持つ2体のフィギュアが対峙したならば、互いの武器によって起こったダメージを受け、続けてARMロールをしなければならない。

ダイレクト・テンプレート・ウェポンはインテュイティブ・アタック・スキルでの使用が可能である。

2つのダイレクト・テンプレート・ウェポン(例えば二つのチェイン・ライフル)を持つフィギュアはそれらを次から次に続けて撃つ事ができる。チェイン・ライフルはバースト(B)を2持っているかのように、1つの射撃オーダーでテンプレートを2回置くことが出来、もし望むなら別々のターゲットを狙ってもよい。もし両方とも同じターゲットにヒットして、ターゲットがドッジをすると決めたのならば、-6修正でPHロールを一回しなければならなず、成功すれば両方のテンプレートからのダメージを避けられる。

スロウン・ウェポン(Thrown Weapons,投擲武器)での攻撃。グレネードなどの、投擲武器はBSの代わりにPH特性値を使うが、それ以外の点についてはBSを使うものと同じ機能をする。

パラボリック・ファイア(Parabolic Fire,放物線射撃。障害物を超えて、グレネードを放射曲線状に(弧を描いて)飛ばすことが出来る。パラボリック・ファイアによる曲線は２つの"死角"を作る:一つは撃つことが出来ない場所ともう一つはターゲットと出来ない場所である。死角の長さは障害物の高さ(と同じ)である。パラボリック・ファイアを使うには、射手のベースの中心とサーキュラー・テンプレートの中心の命中先が死角の外になければいけない。(図14参照)

射撃に失敗し、グレネードがディスパージョンの結果、死角に入った場合、サーキュラー・テンプレートの中心を最も近い死角の端に置かなければならない。死角はこの方法でエリア・オブ・エフェクト・テンプレートに影響されてもよい。

Graphic 14: Parabolic Fire

スペキュレイティブ・ショット(Speculative Shot,予測射撃)。スペキュレイティブ・ショットとはフィギュアかLoF外の場所(壁／窓越しの射撃をする時)が何らかのパラボリック・ファイア・ウェポン(グレネードなど)のターゲットとなった時のことである。これらの武器はある地点を狙うことも出来るが、ターゲットとなるフィギュアを指定しなければならない:グレネードを部屋の中にいるフィギュアをターゲットとしないで窓越しに部屋に投げ込むことは出来ないということである。

カモフラージュやTOカモフラージュ状態のフィギュアはターゲットとされない。彼らは発見されておらず、撃たれる理由が無いので、彼らをテンプレートの下に入れる目的で、近くの場所をターゲットにすることは出来ない。

スペキュレイティブ・ショットは、射撃する時に指定した(カモフラージュやTOカモフラージュ状態でない)ミニチュアに、着弾点を中心に置いたテンプレートが、影響を与える限り、実際のフィギュアではなく戦場の一地点に向けて銃を撃つ、もしくはグレネードを投げることを可能にする。

スペキュレイティブ・ショットを使う場合、1つの完全なオーダーが消費され(ロング・スキル)、-6修正が適用されたBSかPHロールが必要となる。

グレネード、グレネード・ランチャーやその他のパラボリック・ファイア・ウェポンを使ってグレネードの煙かゼロ/ロー・ビジュアリティ・ゾーンの向こうにいるターゲットを射撃する場合は常にスペキュレイティブ・ショットとして扱う。

ディスパージョン(Depersion,散乱)。(ライト/ヘヴィ)グレネード・ランチャーかグレネードのようなパラボリック・ファイアが可能な武器を使った時に、もしBSかPHロールに失敗したならば、弾はディスパージョンして、戦場の別の地点に転がっていき、爆発してしまう。どこでグレネードが爆発したかを見るには、サーキュラー・テンプレートの1番の方向を射手のLoFの方向と同じにして、元にターゲットとした地点に置く。弾は、失敗カテゴリーを2.5倍した数と同じインチ数だけ、D20の目の下一桁と同じ、テンプレートに書かれた数字の方向に転がる。

失敗カテゴリー(Failure Category,FC) はダイスの目がから目標値を引いた数で求めることができる。

例:アンガスはグレネード・ランチャーでスペキュレイティブ・ショットを行った。ターゲットに命中させるため、6以下の目を出さなければならない(BS12-6,スペキュレイティブ・ショットの修正)。彼は15の目を出したので、FC は9である(15-6)。テンプレートを元のターゲットの位置に置き、"5"番方向に22.5インチ(9x2.5)ずれる。

転がった弾は、いかなる時も武器表に載っている最大距離を超えて転がって行くことはない。そこを超えたら、射撃は失敗し、効果を発揮しない。

接近戦中のフィギュアへの射撃。もし接近戦中のフィギュアが撃たれるのならば、-6修正が接近戦中の味方をフィギュア毎に加えられる(対応する距離、カバー、カモフラージュの修正も加えられる)。もしロールに失敗し失敗カテゴリー(FC)が味方の兵からの修正(-6、-12など、接近戦中の味方の兵士によって変わる)以下だった場合、射撃は味方ミニチュアに当たり、ARMロールをしなければならない。複数の味方フィギュアがCC(接近戦)中である場合、誰にヒットするかをランダムに決める。

例:フュージリアのアンガスは戦友のフュージリアのシルバがザンシのウェン・リューにCCで攻撃されているのを見た。真の紳士であるアンガスは、助けることを決めたが、近くにいたので、AROとしてBSを使って射撃することにした。ウェン・リューにヒットする為に彼は9以下の目を出さなければならない[12(BS)+3(距離MOD)-6(接近戦中の味方MOD)]。アンガスはダイスを降り、12を出してしまった！彼はロールに失敗し、FCは戦友がCC中であることによるMOD以下だったので、彼の弾はウェン・リューの肩を掠めてシルバに当たってしまった！さぁシルバはARMロールをしなければならないが、もし生き延びたら、彼女はきっと戦友のアンガスに何か言うことがあるだろう…

接近戦中のフィギュアにテンプレート・ウェポンが触れた場合、その接近戦の中の全てのフィギュアが影響を受ける。

サプレッション・ファイア(Suppression Fire,SF,制圧射撃)。これはフィギュアにサプレッション・ファイアをさせる為に、1つの完全なオーダーを必要とするロング・スキルである。サプレッション・ファイア・マーカー(SUP FIRE)がテーブルに置かれる:マーカーは、射手のLoFの直線上に中心があり、障害物に阻まれない、武器の長距離以下のところに置かなければならない。サプレッション・ファイアは、マーカーと同じ幅の砲火の道を、テレインで阻まれない限り、射手のベースから武器の限界の射程まで真っすぐに作り出す。サプレッション・ファイア(SF)ではAROにおいて武器のバースト(B)分すべて撃つことができる。敵でも味方でも、LoF内にいて、SFの範囲に触れた全てのミニチュアは反撃として武器のB分すべての撃たれることになる(SF中のフィギュアがBSロールに成功した分だけ)。SFの範囲かつLoF内でオーダーを使用した全てのモデルは完全なB分を撃ち込まれる。さらにLoF内のSFの範囲に、移動、ドッジ、コーシャス・ムーブメントなどいかなるショート・ムーブメント・スキルで入った者も同様である。

サプレッション・ファイアの使用方法の代表例は戦場の狭い場所・通路に置くことである:そうすることで、敵は無理やり通るか銃弾の雨に晒されるかの選択を迫られる。

サプレッション・ファイアの範囲がフィギュアの上に置かれた場合、オーダーによって(自分の)アクティブ・ターンに行動する時に、そのフィギュアは武器のB分全て撃ち込まれる。ちなみに、サプレッション・ファイアはAROとして行うことは出来ない。

アクティブ・ターンでは、サプレッション・ファイアを置くのと同じオーダーで、LoF内でSF範囲に入った者を撃てる。例:フュージリアのアンガスはオーダーを一つ消費して、SFを置き敵4体を範囲にいれたあと、同じオーダー内でコンビライフルのB3を分けて、敵3体を撃った。

サプレッション・ファイアの範囲は使用中のプレイヤーの次のアクティブ・ターンの開始時まで維持される。

サプレッション・ファイアをしているミニチュアが、サプレッション・ファイア以外のスキルを使用したら、SFはサプレッション・ファイアはキャンセルされる。このルールはアクティブおよびリアクティブ・ターンに適用される。

サプレッション・ファイアはゼロ・ビジブリティ(スモーク・グレネード、ジャングルなど)の場所に対して使用できる。SFはそれらの場所の中及び背後の置かれたフィギュア撃つことができるが、BS-6の修正が入る。

接近戦(Close Combat,CC)

建物の確保のための都市での争いや、何もない宇宙で行われる船から船への臨船戦闘など、敵がすぐ近くにいて長射程の火器が役に立たない環境で近接格闘は行われる。そのような状況では、兵はCCウェポンや短銃(ピストル)や鋭利な物(ナイフ、マチェット、サーベル、剣、爪など)に頼る。接近戦は血なまぐさく、残忍で、罠に満ち、致命的なものである。CC最中、兵士は敵の喉元を切り、血を味わうかもしれないし、敵に内蔵を引き抜かれて死んでしまうかもしれない。

ミニチュアが接近戦に入るためにはベースが互いに触れていないといけない。ベース・トゥー・ベース・コンタクトしているフィギュアはすべて、常に接近戦中であるとみなされ、スキルを使わず、CCウェポン(ピストル、ナイフ、剣など)へと武器を自動的に持ち替える。T.A.Gは自らの拳がそのままPH-2のダメージを与えるためCCウェポンに持ち替える必要はない！フィギュアがCC攻撃を敵に対して行う場合、成功したかどうかを見るためにダイスを振る必要がある。

ベースが触れているミニチュア同士が戦う場合、フェイス・トゥー・フェイス・ロールが必要となる。結果は以下のようになりうる:

1. 両方失敗。どちらもターゲットに命中させることは出来なかった。

2. 片方が失敗し、片方が成功。失敗した方がダメージを受けARMロールをしなければならない。

3. 両方成功。最も高い目を出したミニチュアがフェイス・トゥー・トゥー・フェイス・ロールの勝者となり、敵に命中させることが出来る。最も低い目を出したフィギュアは回避行動を表現した+3MOD(ディフェンス・ボーナス)を加えてARMロールをしなければならない。もし引き分けならば、最も高い(修正後の)特性値を持っているフィギュアが成功する。それでも引き分けで、アクティブ・プレイヤーが戦い続けたいのならば、新しいオーダーを使って、別のフェイス・トゥー・フェイス・ロールが必要となる。

4. 両方とも成功し、片方がクリティカルを出した。例え敵がさらに高い目を出したとしても、後者がフェイス・トゥー・フェイス・ロールに勝ち、ARMロールの出来ない、ウーンズを発生させる。

5. 両方ともクリティカルで成功。最も高い目を出した者がフェイス・トゥー・フェイス・ロールに勝利し、ARMロールの出来ない、ウーンズを発生させる。もし引き分けならば、最も高い(修正後の)特性値を持っているフィギュアが成功する。それでも引き分けで、アクティブ・プレイヤーが戦闘を続けたいのならば、新しいオーダーを使って、別のフェイス・トゥー・フェイス・ロールが必要となる。

自分のフィギュアが接近戦に入っているプレイヤーのアクティブ・ターン開始時に、接近戦に入っている自分のフィギュアの毎に、接近戦を継続するかドッジで抜け出す為にオーダー・リザーブにオーダーを残しておく必要がある。

	接近戦まとめ

	1. ターゲットを選ぶ

	2. 接近戦の為に近づく。フィギュアのベースが触れるまで、必要となる全てのオーダー使い、移動する。

	3. CCを開始。CCは近づく時に使用したショート・ムーブメント・スキルと組み合わせて使うことも出来るし、別のオーダーを使ってCCスキルを単独で使用することも出来るし、AROで発動させることも出来る。

	4. イス・トゥー・フェイス・ロールをCC中のフィギュアの特性値を使って行う。CCフェイス・トゥー・フェイス・ロール

	5. 必要なARMロールを行う。

	6. ウーンズ・マーカーを置くか、ドクター、パラメディック、オートメディキット、リジェネレーションのどれかが無い場合、フィギュアを取り除く(訳注:Wが2以上あったりする場合はこの限りではない！)


チャージ(Charge,突撃)

この言葉は2体のフィギュアがベースを接触させ、CCに入る移動の事を意味する。これは一切、利点を追加するものではないが、ウォーバンドのようなCC特化のユニットがよく行う動きではある。これは、敵に届くまでショート・ムーブメント・スキルを使い、CCスキルを使うか、別のオーダーを使ってCCスキルを使うか、AROでCCスキルを使うかの、フィギュアのベースが接触し合うまで敵に向かって行き、CCを始めるまでのことを指す。

チャージの対象となったフィギュアは攻撃を避ける為に次の選択肢をとる事が出来る：

1. 射撃(もしくはハッキングやセプシターなどCCに入るまでに攻撃を行えるスキル)この場合、チャージをする側はCCを使い、受ける側はBS(訳注:射撃で無い場合は対応する特性値で)を使い、両方のフィギュアがフェイス・トゥー・フェイス・ロールを行う。受ける側が勝ったばあい、チャージをする側はARMロールをしなければならない。もしARMロールに成功したならば、ベースコンタクトをしていてCC中なのでガッツ・ロールはしなくてよい。もし突撃した側が勝ち、受けた側が外した場合、目がどんなに高くても、ARMロールをしなければならない。

2. カウンターチャージ。敵のチャージを受け入れ、通常のCC状態を引き起こす。

3. チャージを受ける側は敵のチャージに対しドッジを行う事に決める。この場合、ドッジを行う側はPHを使い、チャージをする側はCCを使い、フェイス・トゥー・フェイス・ロールを行う。ドッジを行った側が成功した場合、フィギュアはMOV特性値の最初の半分と同じだけ移動し、チャージをしてきた敵の攻撃から完全に抜け出す。例え、攻撃側がまだベース・トゥー・ベース・コンタクトするのに十分な移動距離が残っていたとしても、CCに入っているとは見なされず、1mm離してこれを示す(訳注:要するに、ドッジに成功したフィギュアが動かなくても、CC状態が解除されるので少し離しておけということ)もし攻撃側がフェイス・トゥー・フェイス・ロールに勝利した場合、相手はARMロールをしなければならない。

オーバーラン。オーバーランはT.A.Gか軽/重車両によるチャージを行うロング・スキルである。これはMOVスキルに代用されるCC攻撃で、踏まれたターゲットはPHロールをするか、ダメージを受けなければならない。このロング・スキルを使っている間の、フィギュアを超えての移動は全てオーバーラン攻撃をと見なされる。オーバーランによって引き起こされたダメージは、(オーバーランをする側の)PHと同じである。オーバーランのターゲットとなった者は、射撃(BSを使いフェイス・トゥー・フェイス・ロールをPHに対して行う)かカウンターチャージ(CCのノーマル・ロール)か退避(PHを使いフェイス・トゥー・フェイス・ロールをPHに対して行う)のどれかを行う事ができる。

もしオーバーランをしているフィギュアがロールに勝利した場合、防御側はオーバーランのダメージを受け、ARMロールをするか、ウーンズを受ける。攻撃側は移動を続ける。

もし、防御側が射撃をして、フェイス・トゥー・フェイス・ロールに勝利した場合、攻撃側がARMロールをするかウーンズを受け、ターゲット(防御側)にダメージを与えず通り過ぎて行く。そして、攻撃側はオーバーラン開始時に選んだ方向に向けて移動を続ける。

もしターゲットがカウンターチャージを宣言した場合、ターゲットはCCを使ったノーマル・ロールを行うが、自動的にオーバーランのダメージを受ける。もしターゲットが生き延びた場合、どちらもCC状態となり、攻撃側のMOVアクションはキャンセルされる。

もし防御側が退避をして、フェイス・トゥー・フェイス・ロールに勝利した場合、ダメージを受けずに傍に退き、オーバーランをするフィギュアは開始時に選んだ方向に移動を続ける。

接近戦から離れる。接近戦中の者が接近戦から離れたくなった場合、彼はフェイス・トゥー・フェイス・ロールをCCの代わりにPHで行う(ドッジ)。ドッジに成功した場合、接近戦から離れる事が出来、これを示す為に、ベースをほんの少し離す。アクティブターンの場合、フィギュアはオーダーの二つ目のショート・スキルを宣言でき、AROだった場合、最初(左）のMOVの値の半分だけ移動出来る。

　　CCの例:ザンシのウェン・リュー(CC14)はアクティブ・ターン中にフュージリアのアンガス(CC13)とCCで戦う。彼らはフェイス・トゥー・フェイス・ロールを行い、ウェン・リューは9の目で、アンガスは7であった。ウェン・リューが高い目を出した為、ロールの勝者となり、アンガスに命中させる。もしウェン・リュー(PH10)がCCから抜け出すと宣言(ドッジ)した場合でも、彼は成功し、アンガスとベースを1mm離しただろう。ウェン・リューのアクティブターンなので、彼はまだオーダーの2個目のショート・スキルを行える。

複数の敵との接近戦。ミニチュアは接近戦において複数の敵と同時に戦うことが出来るが、それは、全てのベースと接触しているときにのみ発生する。同じCC内にいる味方フィギュア毎に+3MODが戦闘中の者のCC(退避をしようとした場合はPH）特性値に、アクティブ/リアクティブ問わず加えられる。

例：ハク・タオのウー・シェンリューが３人のフュージリア(アンガス、ドッチャー、ビパンドラ）とCC中である。各フュージリアは、２人の仲間から支援を受けているため、+6MODをCCかPHロールに受ける。

接近戦において、味方フィギュアはCC中にAROすることは出来るが、オーダーを消費したフィギュアに対してのみに可能であり、+3の修正を共にCC中の追加の味方フィギュアの数だけ+3の修正を受ける。

これゆえに、CC中の全てのフィギュアはAROを同じくCC中の各味方フィギュア毎に+3MODで行う権利がある。アクティブ・ターンのミニチュアは全ての敵の目よりもより高い目を出すと敵のうち1体に命中させることが出来る:その代わり、敵フィギュアのどれかが高い目を出した場合、敵フィギュアが攻撃を命中させる。同様に、接近戦から離れる場合、フィギュアは敵全てのCCロールに対し、PHロールで勝たなければならない。

アクティブ・ターンでは、1つのオーダーをCC中のフィギュア1体毎に対してCCを続けるか離れるために使うことが強制される。

例:ハク・タオのウー・シェンリューは3体のフュージリアに、CH:TOカモフラージュの効果を使うことが出来ないため、攻撃され、囲まれている。彼のターン、彼はオーダーを使い、CC中のフュージリアのアンガスを攻撃することに決めた。フュージリアのアンガスと彼の仲間のドゥッチャーとビパンドラはAROを使い、CC中のウー・シェンリューに反撃をすることにした。ウー・シェンリューはCCのフェイス・トゥー・フェイス・ロールをフュージリア達に対して行い、12の目を出した(ウー・シェンリューのCCは16)。各フュージリアは+6のボーナスを2体の仲間(1体につき+3)を受けるので、彼らのCC13はCC19となる。アンガスは20の目(！)で失敗。ドゥッチャーとビパンドラは8と10で成功したものの、ウー・シェンリューの目を越えはせず、アンガスに攻撃が命中する。さて、あわれなフュージリアのアンガスはARMロールをしなければならない。

接近戦に関して:接近戦は常にフィギュアの移動をキャンセルする。もしフィギュアが彼の最初のMOVの一部しか動いていないとしても、CCが始まり、フィギュアは残りのMOV分のインチを動くことは出来ない。

CC中のフィギュアはAROでCCに入っていない別のフィギュアを撃つ事はできない。

接近戦は直接的で素早いのでガッツロールは必要ない。接近戦でビビっている暇はないのだ！

オプティカル・ディスラプション・デバイス(ODD)やスペシャル・スキルのカモフラージュ・アンド・ハイディング(CH)からの修正は接近戦においては発生しない。

接近戦が終わり、生き残り、勝者となったミニチュアは所有者が望む向きに方向を変えて良い。

接近戦で敵の背中から攻撃する時は、ターゲットはゾーン・オブ・コントロールに攻撃側が入り次第、AROで攻撃側に対し向き直る事が出来る事を忘れてはならない。

コーディネイテッド・オーダー(Cordinated Order)

コーディネイテッド・オーダーは複数のフィギュアによって行われる編成されたアクションや機動で、敵の反応を最低限にする事を試み、同一のターゲットに対して同時に行動する事により様々な利点を得ようをするものである。1つのコーディネイテッド・オーダーは参加するミニチュア毎に1つのオーダーを必要とする。2つのショート・スキルで構成される場合、コーディネイテッド・オーダーは相手がAROを宣言する前に全てを宣言しなければならない。コーディネイテッド・オーダーはAROで行えない。

全てのスキルがコーディネイテッド・オーダーで使う事が出来る。編成された機動を表すため、参加する全てのフィギュアが全く同じスキルを全く同じ順番で行わなければならない。

一部のスキルは、参加する全ての者がコーディネイテッド・オーダーを行うために、共通のターゲットを必要とするがゆえ、コーディネイテッド・オーダーに参加する全てのフィギュアはそれらのスキルを全く同じターゲットに行わなければならない(例えば、ミニチュアに対する射撃など)。

	コーディネイテッド・オーダー: 

共通のターゲットを必要とするスキル

	攻撃: バリスティック・スキル (BS)/Shoot 

	攻撃: 接近戦 (CC)

	攻撃: フォワード・オブザーバー

	攻撃: インテュイティブ・ショット

	攻撃: オーバーラン

	攻撃: セプシター

	攻撃: スペキュレイティブ・ショット

	攻撃: サプレッション・ファイア

	ディスカバー

	ドクター

	エンジニア

	ハッカー 

	メディキット


上記の表に載っていない、残りのスキルは、コーディネイテッド・オーダーにおいて、共通のターゲットを必要としない。例えば、3体のミニチュアがコーディネイテッド・オーダーを使って移動するとしても、別々の方向に向かって行って良い。

コーディネイテッド・オーダーで射撃をする場合は、参加する各ミニチュアのバースト(B)は端数切り上げで半分となる:Bの最小値は1である

ドクターやメディキットやエンジニアのコーディネイテッド・オーダーの場合、成功の目と失敗の目は互いに打ち消し合うので、その場合、ターゲットになんの変化も起こらない。

インペチュオス・オーダーをコーディネイテッド・オーダーとして使ってもよい。

コーディネイテッド・オーダーを行うミニチュアは、LOF上の各敵ミニチュアに1つのAROしか与えない。

最大4体のミニチュアまで1つのコーディネイテッド・オーダーに参加させられる。コーディネイテッド・オーダーは同時に宣言されなければならない(訳注:2つのショート・スキルをコーディネイテッド・オーダーの中で行う場合、そのショート・スキルを同時に宣言しなければならない、という事。)コーディネイテッド・オーダーには、同じタイプの訓練を受け(訳注:レギュラーかイレギュラーか）、同じコンバット・グループに所属するフィギュア同士しか参加させる事は出来ない。

例:

疲れ知らずの、我らがフュージリアのアンガスとその相棒のドゥッチャーとビパンドラは、曲がり角に潜むTOカモフラージュのマーカーに対しディスカバーを試みる。移動＋ディスカバーのコーディネイテッド・オーダーを彼を見つけ出すために宣言した。TOカモフラージュを纏った兵は3体の敵が迫って来るのが見えるが、そのうち1体に対してしかAROを使えない。彼は自分の隠密技能を持ってすれば、発見されないと信じて、移動せず、射撃もしない事にした。

アンガスとドゥッチャーとビパンドラは各自1オーダーを使って、4インチ移動し、TOカモフラージュのマーカーに対して近づいた。アンガスとドゥッチャーは6インチ(距離によるMOD:+3)、ビパンドラは18インチ(距離によるMOD:+0)、TOから離れたところにいる。カモフラージュ中のフィギュアが反応しない事を決めたので、各フュージリアはディスカバーのノーマル・ロール(WIP)をTOカモフラージュの修正と距離の修正を加えて行わなければならない。アンガスとドゥッチャーはTOをディスカバーするために9以下の目を出さなければならない[WIP:12とTOカモフラージュのMOD(-6)と距離のMOD(+3)]。アンガスは15の目(失敗)を出し、ドゥッチャーは11の目(失敗)を出した。ビパンドラは成功するために6以下の目を出さなければならない[WIP:12とTOカモフラージュのMOD(-6)と距離のMOD(+0)]。D20を振って、2の目を出した！ビパンドラはTOをディスカバーし、盤上のそのTOカモフラージュのマーカーは対応するフィギュアと交換される。(図15参照）

Graphic 15: Coordinated オーダー

ダメージ(DAMAGE)

ダメージ(Damage )

フィギュアがBSかCCロールで敵に攻撃する事に成功した場合、敵はARMロールをしなければならない。この場合、ARMロールはプラスであり、ARMロールに加えられる修正を意味する。もし修正されたロール(D20+ARM)が武器のダメージ値を越えれば、アーマーが衝撃を吸収し、フィギュアは怪我をしないで済む(訳注:目が以上ではなく超過であることに注意。ARM等の修正がない場合、ダメージ13の武器に対しては14以上の目が必要であるということ。)。

例:ザンシのウェン・リューが彼の永遠のライバルである、フュージリアのアンガスを撃つ。ウェン・リューは射撃し、ターゲットに命中した。アンガスはコンビ・ライフルの、ダメージ13を受ける。彼のARMは+1であるので、助かる為には13以上の目が必要である(D20+1)。

戦闘中、BSかCCでクリティカルが発生した場合は、直接1ウーンズ(W)が発生し、ARMロールをする事は出来ない。

ダメージとBTS。一部の武器はスペシャル・アミュニション(特殊弾薬)を使い、ARMを無視し、バイオテクノロジカル・シールド(BTS)でしか止める事が出来ない。BTSロールはそれらの武器によって発生するダメージに抵抗する為に使われ、ARMロールと同様に機能し、ARMの値をBTSに置き換え、プラスの修正を加える(訳注:ステータスの表記上、-が書いてありますが、関係ありません)

落下からのダメージ。もしゲーム中、ミニチュアが情景モデルから落下する事(訳注：高所からのジャンプなどで）があったら、落下した1インチ毎2.5ダメージ(繰上げ)のARMロールを一度行わなければならない。

ガッツ・ロール(Guts Roll)

キャラクターがARM/BTSロールに成功した時、射撃は彼のアーマーに命中したものの彼を殺さず、死の恐怖に裏打ちされた、生存本能からの反応を引き起こす。ミニチュアは、より良い守り、カバー(すでにパーティシャル・カバーにいる場合はもし可能ならトータル・カバー)を得る為に本能的に、プローン状態になるか(警報以外の)ショート・ムーブメント・スキルを使って、防御に有利にする最寄りのカバーへ向かい、最大で最初のMOV値の半分まで移動するが、ガッツ・ロールを引き起こしたモデルには直接向かって行かない。この状況を回避するために、ミニチュアはガッツ・ロールを行うことが出来、WIPに成功すればその場にとどまる事が出来る(訳注:言い換えれば、あえてガッツロールを行わず、移動する事も出来るということ)。

ガッツ・ロールはフィギュアへのハッキングやセプシター攻撃が失敗した時にも発生する。

· 接近戦中のガッツ・ロール。接近戦ではこのロールは発生しない。

· 連射中のガッツ・ロール。敵が武器を連射して居たとしても、ガッツ・ロールは全てのARMロールが終わったあとに、一度だけ行われる。

意識不明(Unconsciousness)

ミニチュアがARMロールに失敗しウーンズ(Wounds)を受けた時、対応する数のウーンズ・マーカーが置かれる。1ウーンズしか受けていない場合は、マーカーは"1"を示す:もしもっとウーンズを受けた場合、マーカーはその数を示さなければならない。ミニチュアが彼のウーンズ特性値と同じだけウーンズを受けた時、バースト(B)が終わる前ではなく、オーダーの終わりに、地面に倒れる:このため、ウーンズはかれのウーンズ特性値を超える事もある。意識不明のキャラクターは、プローン出来ない場所でない限り、地面に倒れていると見なされ、プローン・マーカーかフィギュアを倒して示される。

この状態のミニチュアはあらゆる機器から切り離され、リジェネレーションとオート・メディキットを除き、すべてのスキルが使えなくなる。カモフラージュ・マーカーを失い、TOおよりオプティカル・ディスラプションの修正を失うが、カバーの修正は得られるならば失わない。

フィギュアは意識不明の間、自らのオーダーをオーダー・リザーブに加えないし、アーミーのポイントを計算する上で、戦死者として数えられる。

CCにおいて、ミニチュアが意識不明のミニチュアに攻撃をしかける場合、意識不明のミニチュアはいかなるCC/ARMロールもする事は出来ず、死ぬ:これは情けの一撃(Coup de Grâce)として知られている。

意識不明のミニチュアにBSで止めを刺すには、ノーマル・ロールをするだけで良い。成功すれば、意識不明のミニチュアは攻撃が当たったので、ARMロールをしなければならない。

死亡(Death)

もし意識不明のフィギュアが新たにウーンズを受けた場合、彼は死に、戦場から取り除かれる。一部のスペシャル・アミュニションはこの状態を直接もたらす。

回復するか殺されるかするまでフィギュアは意識不明であり続ける。プレイヤーがドクターかパラメディックを持っていない場合、そして、意識不明のフィギュアがオート・メディキットかリジェネレーションを持っていない場合、死亡したとして盤上から取り除いても良い。

ストラクチャー(Structure)

一部のミニチュアと車両はSTR(Structure,ストラクチャー)値をウーンズ値の代わりに持っている。これらは普通のミニチュアの通常、意識不明、死亡といった状態を持ち、同じように機能する。それらのミニチュアがウーンズを受けた時、彼らはSTR値を失い(故障やマイナス修正は起こらない)、ウーンズ・マーカーが側に置かれる。もし受けたウーンズの数がフィギュアのSTR値に達した時、車両もしくはフィギュアはイモビライズとなり、破壊される(IMMマーカーが置かれ、可能であればクルーが脱出する)。

アーミーがスペシャル・スキル:エンジニアを持っていなければ、STR値のあるミニチュアおよび車両は、破壊されてクルーが脱出したあとテーブルから取り除かれる。

イモビライズ(Immobilize,動作不能)。一部の武器およびスペシャル・アミュニションはターゲットをイモビライズする能力がある。(訳注:それらによって引き起こされた）PHロールに失敗した場合、イモビライズされ、イモビライズ・マーカー(IMM)が置かれて示さ、動きを必要とするいかなるアクションも取れなくなる(移動、ドッジ、BS、CCなど)。しかし、ディスカバー、リセット、セプシター、センサーのスペシャル・スキルは使うことが出来る。この状態となったミニチュアはスペシャル・スキルによってもたらされたすべての修正を失う。イモビライズされたフィギュアは自らのオーダーをアーミーのオーダー・リザーブに加える。

情景のストラクチャー値。もし、戦闘の状況がそのようなものを必要とするならば、破壊を表現するために、STR値を情景に与えても良い。そのような場合、ストラクチャーに対してはDAかエクスプローシブ(EXP)のスペシャル・アミュニションしか通用しない。

	情景
	ARM
	STR

	ドア
	1
	1

	セキュリティー・ドア
	3
	2

	装甲化されたドア
	10
	3

	壁
	10
	3

	強化壁
	12
	4

	煉瓦壁 / 隔壁
	8
	3


士気と指揮(Morale And Leadership)

戦いにおいて、兵の士気が低下する時がある。リーダーや数多くの仲間を失うと、兵士が戦い続けるべきかどうかの判断に影響が出る。

ゲーム中、兵の士気は二つの致命的状況により影響を受ける:

1. 撤退!(Retreat!)。プレイヤーのターンの始めに、フィギュアとオーダーの数を数える時、アーミー作成時の元のポイントのうち60%に相当するフィギュアを失っている場合、自動的に士気を失ったと見なされ、戦闘から退却し始める。以下で書かれるようにオーダーを使ってコントロールを取り戻さない限り、彼らは自動的にインペチュオスとなるが、すべての移動で自らのデプロイメント・ゾーンへと向かい、出来る限り早く戦場を離れようとする。

撤退！状態の際、兵は上官を無視するので、ルーテナントはスペシャル・オーダーを失う。

2. ルーテナント喪失(Loss of Lieutenant)。ルーテナントのミニチュアが意識不明か死亡の状態となると、アーミーはリーダーが居ない状態となってしまう。このようなことが起こった場合、2オーダーを使って別のミニチュアをルーテナントに任命することが出来る。意識不明のルーテナントが回復するかもしれないが、ターンの終わりに意識不明ではないルーテナントが居ないと、次のターンではオーダーはルーテナントを指名するための2つしか発生しなくなってしまう。もしルーテナントが、敵のターン中に意識不明になるか殺されると、次のターンではオーダーはルーテナントを選出するための2つしか発生しなくなってしまう。ルーテナント喪失の状態はインペチュオス・オーダーに影響は与えず、通常通り処理される。ルーテナント喪失の状態ではオーダー・リザーブに残る2つのオーダーに加え、オーダーの所有者のみが使えるインペチュオス・オーダー及びレリジョス・トループ(Religious Troop)のスペシャル・スキルを持った兵のオーダーが残る。

リーダーシップの回復(Recovering Leadership)

ルーテナント喪失となった場合、プレイヤーはリーダーシップの回復を試みられる。ルーテナントを自分のターンの間失った場合、2つのオーダーを使って新しいルーテナントを任命出来るが、そのルーテナントはルーテナント・スペシャル・オーダーを次のターンまで得ることはない。アーミー内のいかなるフィギュアもルーテナントとなることが出来る(REM、アンチポード、ハングリー、レギュラー・アーミーでのイレギュラーは除く)。もしアーミーがフィギュアを1体も戦場に持たない場合(TOカモフラージュやエアボーン・ディプロイメントで)、ルーテナントとして指定するために一部の姿を表すか、配置しなければならない。

もし、アーミーが撤退！となった場合、1つのオーダーを使って1体のフィギュアがデプロイメント・ゾーンに向けて急ぎ撤退して行くのを、止めることが出来る。一度オーダーが使われ、兵が止まった場合、ターンが終わるまで通常通り行動する。次のターンの最初に、インペチュオスとなり退却して行くのを止めたければ、再び1つのオーダーを使わなければならない。

戦闘の例(COMBAT EXAMPLE)

フュージリアのアンガスはオーダーを受け、ターゲットを探しに曲がり角へ向けて移動を行った。ショート・ムーブメント・スキルを使い3インチ進んだ(彼は4インチ動けるが曲がり角でのカバーから離れたくはなかった)。

曲がり角から彼は、敵のザンシ、ウェン・リューとTOカモフラージュ・マーカーに隠れた別のミニチュアが見える。ウェン・リューはオートマチック・リアクション・オーダー(ARO)を使って、LoFに入ってきたアンガスを撃つことにした。TOカモフラージュ・マーカーに隠れたミニチュアもAROを使うことができたが、ウェン・リューの能力を信頼しているので、何もしなかった。オーダーのうち1スキルがまだ残っているアンガスは、ウェン・リューを撃つことにした。BS戦闘が発生し、フェイス・トゥー・フェイス・ロールが行われる。(図16参照)

Graphic16: Angus shoots and ウェン・リュー reacts

射撃するということを宣言した後、互いの間の距離が計られ(12インチ)、ダイスが振られる。アンガスは武器のB(バースト)である3発で15以下の目を出さなければならず[12(BS特性値)+3(コンビ・ライフルの距離修正)]、ウェン・リューは(訳注:AROなので1発で)11以下の目を出さなければならないならず[12(BS特性値)+3(コンビ・ライフルの距離修正)-3(アンガスが壁の近くにいるため、カバーによる修正)]。アンガスは16、19、7の目で、ウェン・リューは9の目。ウェン・リューだけが命中させることができた(ウェン・リューのBSは成功しており、アンガスが成功させた7よりも目が高いため)。ダメージに対抗するために、アンガスは10以上の目を出さなければならない[+1(ARM)とカバーにいるため+3の修正でコンビ・ライフルのダメージ13に対して](訳注:改めて書きますが、ARMロールは修正後のダメージ"以上"ではなく"超過"せねばならず、この例の場合ダメージは9なので目は10以上が必要になるということです。）。アンガスは17を出し、彼の防弾チョッキが衝撃を吸収し、ウーンズを回避した。

アンガスは弾丸の衝撃を受けた時、本能的に反応し、より安全な場所を求めて、2インチ(MOV値の半分)移動した。もしアンガスが求めるならば、WIPロールの成功が必要となるガッツ・ロールを行って、現在の位置に留まることもできる。(図17参照)

Graphic 17: Angus recoils, behind カバー

これがアンガス側のプレイヤーの最後のオーダーであり、ウェン・リュー側のプレイヤーのターンとなって、そのプレイヤーはウェン・リューの側でTOカモフラージュ・マーカーになっているハク・タオのウー・シェンリューを1つのオーダーを使って行動させる。シェンリューは6インチ移動して(2つのショート・ムーブメント・スキル=MOV:4インチ＋2インチ)、曲がり角に到着し、アンガスをLoFに入る。アンガスは、シェンリューがLoFに入ってきたので、オートマチック・リアクション・オーダーを使えるが、シェンリューはTO・マーカーなので、アンガスが行える行動はディスカバーのみである。ディスカバーために、アンガスは距離を測り(2インチ)、WIPロールで9以上の目を出さなければならない[12 (WIP 特性値)+3 (距離MOD)-6 (TO カモフラージュによる修正)]。彼は11の目を出し、失敗したので、シェンリューはTOカモフラージュの状態でいられる(図18参照)

Graphic 18: Wu Shenru advances camouflaged

シェンリューは新しいオーダーを使って1つのショートスキルで撃つことにした。彼はTOカモフラージュ状態なので、彼の射撃はアンガスのAROよりも先に発生する。シェンリューは距離を測り(2インチ)、計算するとすべてのバースト(B3)で17以下を出さなければならない。彼は18、20、18の目を出した！どうやらブッダは彼の味方をしてくれなかったようだ(図19参照)！射撃が終わった後、シェンリューのミニチュアが、TO・マーカーの代わりに、テーブルに置かれる。

Graphic 19: Wu Shenru shoots by surprise

アンガスがオートマチック・リアクション・オーダーをする番が来た。アンガスが1発だけ(オートマチック・リアクション・オーダー)撃ち、9以下を出さなければならない[12 (WIP特性値)+3 ( 距離MOD)-6 (TOカモフラージュによる修正)]。彼は8の目を出した(命中！)。シェンリューはすぐにARMロールをして9以上を出さなければならず[13(コンビ・ライフルのダメージ)+5 (ARM)]、17の目を出したので、アーマーが衝撃に耐え、彼はウーンズ負わずに済んだ。シェンリューは今の位置に留まりたいので、WIP14を使ってガッツ・ロールをしなければならない。3の目を出したので、留まることが出来た。(図20参照)

Graphic 20: Angus Reacts

シェンリューは新しいオーダーを受け、接近戦に入る事にした。彼はオーダーを使って移動を行い、アンガスとベースを接触させ、CCショートスキルを使った。アンガスはもちろんAROが出来、射撃をする事にした(シェンリューはすでにTOカモフラージュ状態ではないのでフェイス・トゥー・フェイス・ロールとなる)。双方フェイス・トゥー・フェイス・ロールを行う。アンガスは前と同じく9以下の目を出さなければならない。シェンリューは16以下の目が必要となる[CC特性値16]。D20の結果は、アンガスは8、シェンリューは10であり、これはフェイス・トゥー・フェイス・ロールなので、シェンリューの勝利となる。アンガスは14以上を出さなければならない[目標値14(CCウェポンを使ったシェンリューのPH特性値)に+1(ARM)を加えて]。アンガスは16の目を出し(彼は運を使い果たし始めている！)、ウーンズを負わずにすんだ。接近戦中なので、アンガスはガッツ・ロールをしなくてよい。(図21参照)

Graphic 21: Wu Shenru Charges

シェンリューは最後に残ったオーダーを受ける:アンガスを殺すかアンガスに殺されるかだ。彼はオーダーを使いCC攻撃を行い、双方フェイス・トゥー・フェイス・ロールを行う。今度はどちらも自らのCC値を使う。アンガスは13以下を[13(CC特性値)を接近戦に入っているのでTOカモフラージュの修正なしで]、シェンリューは16以下を[CC特性値16]。双方D20を振り:アンガスは12、シェンリューは14の目であった。シェンリューの攻撃が命中するが、アンガスもロールには成功しているので、ARMロールに+3のボーナスを得る。そのため彼は10以上の目が必要になる[14(ダメージ)+1(ARM)+3(ディフェンス・ボーナス)]。彼の運は消え去り、2の目を出した。シェンリューのCCウェポンはショック・タイプ(この武器は意識不明状態を飛ばし、相手を直接死亡させる効果がある)なので、アンガスは死亡し、ミニチュアはテーブルから取り除かれる。

ADVANCED COMBAT (HACKING)

高度な戦闘(ハッキング、ADVANCED COMBAT,HACKING)

現代戦において、すべてを動かし、正しい方向へ進ませるために、コンピューターと電子装置は爆弾とライフルと同じくらい重要である。電子機器のおかげで、長距離通信は可能となっており、それは、現在は緊急時の短距離での通信にのみ使われるRF(ラジオ)にとって変わった。しっかりとした通信なくして、物資や支援は到着する事はないし、砲撃が前進を助ける事もなければ、ミサイルがターゲットに向けて誘導される事はなく、兵は戦況を知る事が出来ないだろう。高機能な通信が無ければ、兵士は、20世紀初頭の戦場のような混乱を経験するだろう。そのような状況を引き起こし、回避する事の出来る唯一の兵がタクティカル・ハッカーである:ハッキング・デバイス(Hacking Device)を装備し使用する訓練を受けている兵士。彼らは情報戦、サイバー攻撃、電子戦、そして(訳注:それらに対する)防衛のスペシャリストである。

ハッキング・デバイス(Hacking Devices)は、情報戦およびサイバー戦に特化した小さな量子コンピューターであり、敵のサイバー・システムを破ると同時に、自らのものを守るために使われる。ハッキング・デバイスはディフェンシブおよびアタック・モードで機能する。戦闘時、どちらのモードも特別なスキルとハッキング・プログラムを決められた機能に応じて使用する:

アタック・モード:T.A.G.、リモート(REM)、ヘヴィ・インファントリー(HI)、ドア、セキュリティ/データ・ターゲットをハックするために使われる。

8インチの半径があるが、リピーターを通じて使用する事も出来る。ターゲットへのLoFを必要とせず、8インチのゾーン・オブ・コントロールの中であれば問題ない。

アタック・モードでのハッキングはショート・スキルであり、ハッキング装備に以下の行動を行わせる:

T.A.G.へのハッキング(Hacking T.A.G.)。T.A.G.へのハッキングを成功させるには、1回から数回のWIPノーマル・ロールをターゲットのBTSによって修正を受けながら行う。

T.A.G.へのハッキングはショート・スキルである。もしロールに成功すれば、敵のT.A.G.は、次のターンまで、完全に麻痺する(イモビライズ参照)。そしてイモビライズ・マーカー(IMM)がT.A.Gの側におかれる。

T.A.G.を麻痺させた後、同じハッカーが新しいオーダーを使って続けてハッキング・ロールに成功すると、そのT.A.G.はポゼッスド(憑依,Possessed)状態となる。ポゼッスド・マーカー(POS)が必ず側におかれる。ハッカーがT.A.Gを完全にコントロールし、全ての特性値と武装をハッカー自身が所属するのコンバット・グループのオーダー・リザーブを使って操作が可能となる。

もしハッカーがロールに失敗した場合、今までのものの効果を失う:T.A.G.は完全に影響から開放され、ハッキングで生じたマーカーは全て取り除かれる。ハッカーはハッキングを始める前に、T.A.G.をイモビライズにしたいかポッゼッスドにしたいかを宣言しなければならない。宣言した後、彼は同じターンにそのT.A.G.に追加のハッキングを試みる事は出来ない。

T.A.G.はハッキングよるイモビライズやポッゼッスドの状態を、T.A.G.を所有するプレイヤーの次のアクティブ・ターンにおいて取り除く事が出来る。そのためには、ショート・スキル、リセットを行わなければならない:

リセット。T.A.G.はWIP特性値でノーマルかフェイス・トゥー・フェイス・ロール(敵のハッカーがハッキングが出来る圏内に居た場合)を行わなければならない。もじ成功しなければ、それ以降のオーダーで再び挑戦出来る。もし成功すれば、POS/IMMマーカーが取り除かれる。

ポゼッスド(POS)状態のT.A.G.は、ポゼッスドにしたアーミーのどのハッカーによってコントロールされ得る。人類とE.I.を隔てる技術的深淵の影響により、コンバインド・アーミーのT.A.G.は人間のハッカーにイモビライズ(IMM)にされたとしても、ポッゼッスド(POS)にはならない。

ヘヴィ・インファントリー(HI)およびリモート(REM)へのハッキング(Hacking Heavy Infantry or Remotes)。ヘヴィ・インファントリーおよびリモートをハッキングするためには、WIPノーマル・ロールをターゲットのBTSによって修正を受けながら行わなければならない。

ヘヴィ・インファントリーおよびリモートへのハッキングはショート・スキルである。もしロールに成功すれば、ヘヴィ・インファントリーおよびリモートは完全に麻痺し、イモビライズ(IMM)・マーカーが側におかれる。

ヘヴィ・インファントリーおよびリモートは彼らのプレイヤーの次のアクティブターンで、ハッキングによるイモビライズから開放される。それにはリセットが必要となる:

リセット。そのフィギュアはWIP特性値でノーマルかフェイス・トゥー・フェイス・ロール(敵のハッカーがハッキングが出来る圏内に居た場合)を行わなければならない。もし成功すれば、IMMマーカーは取り除かれる。

アンチ・ハッカー・プロトコル(Anti-Hacker Protocol):アタック・モードのハッカーは、ゾーン・オブ・コントロール内にいる敵ハッカーに対してサイバー攻撃を仕掛ける事が出来る。これらのサイバー攻撃は、神経過負荷と脳出血を引き起こし、被害者に身体的ダメージを与える。アンチ・ハッカー・プロトコルの起動は、ターゲットがそれをブロックするだけでなく送り返してくる事があるから、危険である。これはショート・スキルである。

注意:この武器は、コンシリウム・コンベンション(Concilium Convention,代表者議会)により禁止されている。使用は国際法廷において処罰の対象となる。(訳注:これはフレーバー・テキストですのでお気になさらず）

サイバー攻撃は通常、各ハッカーのBTSによって修正を受け、WIPのフェイス・トゥー・フェイス・ロールが行われる。ロールに負けたハッカーは自動的に意識不明状態になる。もしターゲットとなったハッカーがすでにオーダーを宣言しており、アンチ・ハッカー・プロトコルに対して防御が出来ない場合、攻撃側はターゲットのBTSによって修正を受けつつノーマル・ロールを行い、成功すればターゲットを意識不明状態にする事が出来る。防御側か攻撃側がクリティカルを出した場合、相手と相手が使ったリピーターは自動的に破壊され、意識不明を飛ばして直接、死亡状態となる。

意識不明のハッカーに対してアンチ・ハッカー・プロトコルを行う場合、フィギュアは8インチ以内に居なければならず、WIPロールに成功する必要がある。

成功した場合、ターゲットは防御出来ず、即座に死ぬ。

ディフェンシブ・モード:これは味方ミニチュアをハッキング攻撃、ガイデッド・ミサイル、エアボーン・ディプロイメント:コンバット・ジャンプから守るために用いられる。ハッキング装備で以下の防御行動を行える:

ディフェンシブ・モードのハッカーは距離に関係なくハッキングおよび防御を行う。ハッキング装備で以下の防御行動を行える:

エアボーン・ディプロイメントへのハッキング(Hacking Airborne Deployment) :敵の通信網へアクセスし、空挺輸送機のシステムを感知/混乱させる。機器をショートさせ混乱させることにより、輸送されている兵にエマージェンシー・ジャンプ(Emergency Jump,緊急降下)を強制する。空挺輸送機をハッキングするには、ハッカーはオーダーを使いターゲットのBTS(通常、空挺輸送機はBTS-9を持つ)に修正を受けながらWIPロールに成功しなければならない。ターゲットに対しLoFは必要とならず、距離も関係ない。

ハッキングのロールに成功した後、敵の空挺輸送機のナビゲーション・システムとジャンプ・プロトコルは混乱させられる。スペシャル・スキル AD:コンバット・ジャンプを持つ全ての敵ミニチュアは、エマージェンシー・ジャンプのルールに従い、輸送機から一斉に降りなければならない。

AD:コンバット・ジャンプを持つミニチュア達は、全員が一つの着地点を決める。

各フィギュアはPH-9のノーマル・ロールに成功しなければならない。もしロールに失敗した場合、コンバット・ジャンプのディスパージョンのルールが適用される。

もし相手がAD:コンバット・ジャンプを一体も持っていない場合か、AD:エアリアル・インフィトレーション(Level2)で配置するとメモをしていた場合、使われたオーダーは無駄となる。エアボーン・ディプロイメントへのハッキングはAROで使うことは出来ない。

ディフェンシブ・ハッキング（Defensive Hacking)。プレイヤーがアクティブ・ターンにハッキングを行うとした場合、防御側は(ハッカーがいれば)ディフェンシブ・ハッキングを行うことが出来る。これを行うためには、ターゲットとなったミニチュアのAROの中で、ハッカーを使って反撃すると宣言しなければならない。これはミニチュア、エアボーン・ディプロイメントおよびガイデッド・アミュニションの持つBTSの変わりにハッカーのWIP特性値を使ってフェイス・トゥー・フェイス・ロール(互いのBTSによって修正される）をするというものである。

もし防御側が勝利した場合、攻撃側ハッカーの攻撃を回避しキャンセルする。

もし攻撃側が勝利した場合、攻撃側ハッカーはターゲットへのハッキングに成功する。

もし片方がクリティカルを出した場合、クリティカルを出した側はハッキングに成功し敵のハッキング・デバイスをディスエイブル(DIS)にする。

防御側ハッカーはハッキング攻撃を行なってくるターゲットに対しLoF持つ必要はなく、8インチ以内にいなくてもよい。

ガイデッド・アミュニションへのハッキング(Hacking Guided Ammunition)。誘導弾をハッキングするためには、ミニチュアはターゲットのBTSによって修正を受けたWIPのノーマル・ロールを行わなければならない。誘導弾は-3のBTSを持っており、ガイデッド・アミュニションの攻撃のみがハッキングされうる(訳注:ガイデッド・アミュニションを搭載していてもガイデッドの能力を使わずに撃ってきた場合は、ハッキングできないということ）。防御側のハッカーは弾丸に対しLoF持つ必要はなく、8インチ以内にいなくてもよい:ガイデッド・アミュニションによる攻撃が行われた時、防御側のすべてのハッカーが攻撃に対してのハッキングが行えるAROを得る。もしハッキング・ロールに成功すれば、敵の誘導弾は完全に無効化される。ガイデッド・アミュニションへのハッキングはショート・スキルである。

ハッキング・デバイスのその他の機能(Other functions of Hacking Device)：

リモートの操作。ハッキング・デバイスはリモートがアーミーに参加することを可能にする。ハッカーはリモートと通信を行い、敵が移動/攻撃/遠隔操作のプログラムを解析することを防ぐために、パフォーマンス・プロトコルを更新をする。

セキュリティおよび情報へのハッキング。電子ロックのあるドアやコンピューターなどの情景へのハッキングを行うために、ミニチュアはターゲットのBTSにより修正を受けたWIPノーマル・ロールを成功させなければならない。その例:

	情景
	BTS

	簡単なロック及びコンピューター
	0

	複雑なロック及びコンピューター
	-3

	高度なセキュリティを持つロック及びコンピューター
	-6


セキュリティおよび情報へのハッキングはショート・スキルである。もしロールに成功すれば、ロックおよびコンピューターはハッキングされる；ロックは解除され、データはコンピューターから簡単に抜き取られるだろう。

これを行うためにはターゲットはハッカーのZC(8インチ）の中にいなければならないが、LoFは必要ない。

コーディネイテッド・ハッキング(Coordinated Hacking)。４体までのハッカーが同時に同じ目標に対して攻撃を行う。ハッカーは常にお互い繋がっているため、コーディネイテッド・オーダーを行うのに距離の制限はない。１体のハッカーのZC内にいるターゲットを指定する必要があり、そのハッカーだけがターゲットからのAROを受ける危険がある。このコーディネイテッド・オーダーはターゲットから１つのAROしか発生せず、そのAROは先に選んだハッカーに対してのみ行うことができるものとなる。コーディネイテッド・ハッキングはAROでは行えない。

特徴、スキル、武器、装備(CHARACTERISTICS, SKILLS, WEAPONRY, AND EQUIPMENT)

特徴(CHARACTERISTICS,キャラクタリスティック）

特徴は兵を分類するうえでの特色のことでありトレーニング、戦闘スタイル、背景、ミニチュアが持つ個性と関係している。ここゲームには7つの特徴があり、３つのブロックに分けられている:バックアップ、インストラクション、フューリー。

バックアップ:フィギュアが、キューブとして知られる、記憶と人格のバックアップ・システムを持っているかどうかを示す。

キューブ(Cube):このミニチュアは記録キューブを持っており、彼が死んだとしてもキューブが回収され、それ以降の作戦を遂行するために復活させられる。一部のゲーム・キャンペーンではこれが可能性も持つ時がある。キューブは所有者がE/Mスペシャル・アミュニションに対するBTSロールに失敗した場合、完全に無効化される。(訳注:無効化されたからといって死ぬわけではありません。）

キューブを持つフィギュアはEIのセプシター・ウィルス攻撃の対象となります。

ノー・キューブ(No Cube,キューブ無し):このミニチュアはキューブを持っておらず、セプシター攻撃の影響を受けません。その代わり、彼の死は完全なもので、キャンペーン中に復帰することはありません。

インストラクション(Instruction,教育）:これはフィギュアが受けて来た軍事訓練のタイプを表しています。

イレギュラー(Irregular,非正規兵):このミニチュアは規律と秩序のない方法で戦いを学んでいる:彼にとって重要なのは自分自身だけである。

イレギュラーのミニチュアは自分のオーダーをアーミーのオーダ・リザーブには加えず、自分のオーダーを持つ。しかし、アーミーのオーダー・リザーブからオーダーを受け取る事はできる。

イレギュラーのフィギュアは、アーミー全体がイレギュラーでない限り、ルーテナントになることはできない。もしイレギュラーのルーテナントが死んだ場合、２体のイレギュラー兵が自分のオーダーを使って新しいルーテナントを指名できる。

レギュラー:このフィギュアはしっかりとした軍事訓練を受けており、命令に従うということや、敵の砲火に晒されても規律を守る術、仲間と協力してチームとして行動するといいったことを知っている。彼のオーダーはオーダーの合計に含まれ、自分自身及び他のフィギュアのオーダーを使うことができる。

フューリー(Fury,興奮状態）:この特徴はフィギュアの戦闘中の心理、安全策を軽視し、敵の破壊にのみ執着する能力を示す。このゲームには３つのレベルのフューリーがある:

ノット・インペチュオス(Not Impetuos,衝動的では無い):このミニチュアは戦闘中冷静でいられる冷血さを持ち、簡単には無責任な破壊への欲求に突き動かされない。ミニチュアはオーダーの供給と使用を通常通り行い、インペチュオスではない。

インペチュオス(Impetuos,衝動的):インペチュオスのミニチュアは戦いに飢えている。

インペチュオスは、アクティブ・ターンの最初、オーダーが使われる前に、無料で追加されるインペチュオス・オーダー(Impetuous Order)の使用をミニチュアに強制する。インペチュオス・オーダーは以下に示された方法で使用されなければならない:

インペチュオス・オーダーでは、フィギュアは常にショート・ムーブメント・スキル:移動を使って最初のMOV値分、移動しなければならない。ミニチュアがMOV値分よりも少なく移動してよいのは、敵とベース・トゥー・ベース・コンタクトをした時か、MOVを減らすテレインに入った時か、別のショート・ムーブメント・スキル(クライミング、ジャンプ、スイムなど）を要求するテレインに入った時、移動スキルを止めて、２個目のショート・スキルを宣言しなければならない。

２個目のショート・スキルは移動スキルを繰り返すこともできるし、ドッジや攻撃(CC,BS,グレーネードを投げるCH,ハッキングなど)、ムーブメント・ショート・スキル:クライミング、ジャンプ、スイムを行なっても良い。

フィギュアは最初に攻撃をしてから動くということもできるし、その逆も可能である。

もしミニチュアがプローン状態であったら、オーダーを使ってゲット・アップを行ったあと移動のショート・スキルを行う(最初のMOV値分すべて移動する）。インペチュオス・オーダーでプローン状態で移動することとプローン状態になることは許されない。

インペチュオス・オーダーにおいて、ミニチュアは最も近くにいる敵フィギュアに向けてどんな方向にでも(最も早く到着できる方法で)移動をし、たとえその時、敵がLoFにいなくてもミニチュアはその存在に気づいている。もしその時、ミニチュアが気づくことのできるフィギュアは1体もいない場合、敵の領域(訳注:敵のデプロイメント・ゾーン）に向けて進まなければならず、決して後退することはない。インペチュオス・オーダーにおいて、マーカーは敵モデルとしてみなされない。

最初のショート・スキルでの移動は、テレインとその角度が強制するのであれば、クライミング、ジャンプ、スイムに置き換えることができる。

インペチュオス・オーダーでのミニチュアの移動は、サプレッション・ファイア、マイン、E/モウラーを避けて移動することが許可されるが、そうする場合は、最短距離で移動することが強制される。

インペチュオス・オーダーはオーダー・リザーブから1オーダー、もしくはイレギュラーである場合は自分のオーダーを、消費することによりキャンセルすることも出来る。

	インペチュオス・オーダー

	移動 + 移動

	移動 + 攻撃

	移動 + クライミング

	移動 + ドッジ 

	移動 + ジャンプ

	移動 + スイム

	ゲット・アップ + 移動


フレンジー(Frenzy,狂乱):このミニチュアは抑えることの出来ない殺人衝動を持っている。一度でも血を味わえば、彼は死の渦となることだろう。

ウーンズを発生させた後に、ミニチュアは自動的にゲームが終了までインペチュオスとなり、CH:カモフラージュとCH:TOカモフラージュのスキルを持つ場合、CH:ミメティズムのレベルまで低下する。無料のインペチュオス・オーダーは次のアクティブ・ターンの開始時に発生する。

コモン・スキル(COMMON SKILLS)

コモン・スキルは兵のスキルの部分に特別な表記がなく、いかなるミニチュアでも行えるスキルのことである。

アラート(Alert,警告):攻撃側へLoFがあれば、1AROを使って、ミニチュアが仲間に対して後ろから攻撃されることを警告する事ができる。全ての味方フィギュアが攻撃をする敵に対して向きを変えられるが、攻撃に対し即座にAROを得ることは出来ない。もちろん、それ以降のオーダーではAROを得ることが出来る。

バリスティック・スキル攻撃(射撃):バリスティック・スキル武器を使うことを可能にするショート・スキルである:特性値は距離とカバーによって修正される。

コーシャス・ムーブメント(Cautious Movement,警戒移動) :T.A.G.、リモート、モーターサイクルおよび車両はこのスキルを持たない。このロング・スキルはミニチュアにすべての敵のLoF外の一点から別のLoF外の一点へ慎重に移動することを可能にする。フィギュアは、移動の開始地点と終着地点が敵のLoF外であれば、最大で、最初のMOV値分だけ移動ができる。そのフィギュアはたとえ移動中にLoF内を通過してもAROを発生させない。コーシャス・ムーブメントは敵のゾーン・オブ・コントロールの中では使うことはできない。これはロング・スキルであり、移動を始める前に宣言しなければならない。

方向転換(Change Facing):このショート・スキルは動かずに向きを変える事ができるショート・ムーブメント・スキルである。ミニチュアは、ゾーン・オブ・コントロールに入ってきた敵ミニチュアが入ってきた時か、アラートされた時に、1AROを使って敵ミニチュアに対して向き直ることができる。もしミニチュアが方向転換のためのAROを持たない場合、敵の攻撃が命中した時もしくはゾーン・オブ・コントロール内の味方ミニチュアが攻撃を受けた時に方向転換が出来る。このスキルを使うためにダイス・ロールをする必要はない。

クライミング(Climbing,登攀):モーターバイク、車両はこのスキルを行えない。このショート・ムーブメント・スキルは、各スキルの使用毎にフィギュアのMOV特性値の半分と同じインチ数だけ、垂直方向への移動を可能にする。クライミングを行うには、ミニチュアはPHのノーマル・ロールを行わなければならない。もしロールに失敗したら、登ってきた距離を落ちて行く:ダメージのセクションの、「落下からのダメージ」参照。クライミングの途中、ミニチュアはそれ以外のショート・スキルを行うことは出来ない。もしクライミングの移動が障壁の頂上で終わらなかった場合、フィギュアはぶら下がったままであり、登り切るまでクライミング以外のショート・スキルは使うことができない。

接近戦 Attack: This Short スキル allows use of 接近戦 weapons with the CC 特性値.

接近戦攻撃(Close Combat Attack):このショート・スキルはCC特性値を使って接近戦武器で攻撃することを可能にする。

コーディネイテッド・オーダー(Coordinated Order)：ミニチュア１体につき１オーダーを使って、最大４体のフィギュアまで、同時に行動し同じオーダーを実行できる。

ディスカバー(Discover,発見)：このショート・ムーブメント・スキルは、LoF内にいるカモフラージュ、TOカモフラージュ、インパーソネーション・マーカーとなっているミニチュアを発見することを可能にする。関連する修正(カモフラージュ、TOカモフラージュなど)を加えて、WIPノーマル・ロールを行わなければならない。フィギュアを発見する際、そのフィギュアとの距離が離れれば離れるほど修正が加えられ、発見が更に難しくなる。距離による修正は以下の表に沿って行われる:

	距離
	8インチ
	32インチ

	48インチ

	+48インチ

	修正
	+3
	0
	-3
	-6


もしWIPロールが成功した場合、マーカーは取り除かれ、対応するフィギュアがその場所に置かれる。ミニチュアは再カモフラージュするまで見えた状態でいる。

もしミニチュアがカモフラージュ、TO、インパーソネーション・マーカーをディスカバーすることにに失敗した場合、次のリアクティブ・ターンでのAROか次のアクティブ・ターンでオーダーを使うまでディスカバーを再び試みることは出来ない。ディスカバーに失敗したあとでも、別のマーカーにディスカバーを試みることは出来る。

ドッジ(Dodge,回避)：ドッジは、LoF内で起こったBS、CC、PH、フォワード・オブザーバーによる敵の攻撃を回避するために、PHフェイス・トゥー・フェイス・ロールを可能にする、ショート・スキルである。ドッジをするフィギュアはオーダーの残りを使ってもいいし、移動をそこでやめても良い。ドッジはCCから離れるためにも使うことも出来る。AROでドッジを行うフィギュアはMOV値の最初の半分だけ移動するか、ロールをする必要のないショート・ムーブメント・スキルを行うことが出来る。

アクティブ・ターンでのドッジはオーダーによって発生した全てのAROに対して使うことが出来る。AROにおいて、ドッジのロールは敵のバースト(B)全ての射撃およびコーディネイテッド・オーダー中のすべてのアクションに対して一度だけ行われる(接近戦で全ての攻撃を避けたり、別々の敵からの射撃をすべて避けたり出来る)。

T.A.G.、リモート、モーターサイクルはドッジをする際、-6MODを加えなければならない。ビークルはドッジ出来ない。

攻撃とドッジの出目が引き分けた場合、より高い特性値を持つフィギュアが勝者となる。

例外は、ダイレクト・テンプレート・ウェポン(チェイン・ライフル、フレイムスロワー、ナノパルサー）およびエクスプロードなどのスペシャル・スキルに対してのドッジである。この場合、ドッジをするためにはPHに-6の修正を加えてロールを行わなければならない。この修正は砲火を一点に集中させる武器からの射撃を避ける難しさを示すものである。もしロールに成功すれば、ミニチュアが例えテンプレート中にいたとしても攻撃を回避する。

ゲット・アップ(Get Up,起き上がる):ミニチュアの体勢をプローンから立っている状態に変えて、プローン・マーカーを取り除く、ショート・ムーブメント・スキルである。

インテュイティブ・アタック(Intuitive Attack)：イントゥイティブ・アタックを使って、ミニチュアは動きを察知し、敵がいるかも知れない範囲に射撃をすることが出来る。イントゥイティブ・アタックはダイレクト・テンプレート・ウェポン(チェイン・ライフル、フレイムスロワー、ナノパルサー）、設置型の武器/装備(マイン、E/モウラー、ディプロイアブル・リピーター、クレイジーコアラ）そして、E/マラットによってのみ行える。このスキルは、まだ見つかっていないカモフラージュ中フィギュアに対しての射撃に加え、ゼロ・ビジブリティ・ゾーン(スモーク・テンプレートなど）の中にいるフィギュアへの射撃や、ゼロ・ビジブリティ・ゾーンからの射撃を可能にする。

イントゥイティブ・アタックは１オーダー全てを使うロング・スキルである。イントゥイティブ・アタックを行うに、フィギュアは修正なしのWIPノーマル・ロール(距離、CH:カモフラージュ・アンド・ハイディングのスペシャル・スキルからのMODは受けない）に成功しなければならない。もしカモフラージュ中のフィギュアが射撃を始めた場合、すべての射撃がノーマル・ロールで同時に発生する。カモフラージュ中のミニチュアに攻撃がヒットした場合、ARMロールに成功したとしても、彼は姿を表し、カモフラージュ・マーカーを取り除いて、対応するフィギュアを置く。

もしWIPロールに失敗した場合、イントゥイティブ・アタックを次のターンまで同じターゲットに対して行うことは出来ない。

ジャンプ(Jump):ジャンプは、穴を避けるための水平のMOVや障害を越えるための垂直のジャンプなどを可能にする、ショート・ムーブメント・スキルである。ジャンプをするために、開始点から着地点までの距離(水平か垂直か対角のどれか)が測られて、それらはフィギュアのMOV特性値の半分以下でなければならない。修正なしのPHロールがジャンプを完了させるために必要となる。

このスキルが同じオーダー中に繰り返された場合、ジャンプは長距離をカバーするわけではないが、２つの連続ジャンプは２つのPHロールと共に行われる。これを行うために、ジャンプの合間に休憩地点が必要となる。２つ目のジャンプの時、フィギュアは２つ目のMOV特性値の半分だけ移動が出来る。

ミニチュアの高さの半分以上の高さを飛び越える場合、PHロールが必要となる。もし失敗した場合、ダメージのセクションの、「落下からのダメージ」参照せよ。

ジャンプをする時、MOVはミニチュアのいる場所を着地点とすることは許されず、そうしてしまった場合は、移動の最終地点から直角に落ちたように扱う。その高さは「落下からのダメージ」を計算するのに使われる(ダメージのセクションを参照）

ジャンプの間、着地するまで他のショート・スキルを使うことは出来ない。

移動(Move):移動は、ミニチュアに自らの最初のMOV値(訳注:左側)と同じインチ数だけ動くことを可能にする、ショート・ムーブメント・スキルである。このスキルを同じオーダー中に繰り返すと、フィギュアは２つめのMOV特性値と同じインチ数だけ移動できる。MOV値で表された距離をすべて移動する必要はない。

移動することを宣言するときは、対戦相手がAROを宣言できるように、フィギュアが通るルートを説明しなければならない。

フィギュアは自分の身長と半分以下の障害物であれば、制限なく移動することが出来る。

乗車/降車(Mount/Dismount):このショート・ムーブメント・スキルは車両およびマウントに乗り降りを可能とする。

開ける/閉める(Open/Close):ドアおよび窓の開閉と、ゲームテーブル上でその他の稼働する情景を操作するショート・ムーブメント・スキルである。

プローン(Prone,伏せ):プローンはミニチュアの側にプローン・マーカー(PRONE)を置くことによって、プローン状態になることを可能にするショート・ムーブメント・スキルである。プローン体勢の兵のMOV値は半分となり、ジャンプおよび 乗車/降車が不可能となる。例:プローン状態のフィギュアがドッジを行った場合、通常では２インチ動けるところが１インチしか動くことが出来ない。プローン体勢のフィギュアの高さはベースと同じものとみなされる。

T.A.G、リモート、車両、モーターサイクルはプローン状態になることは出来ない。それ以外のフィギュアは、どんなミニチュアでもプローン・マーカーをそばに置くことで、プローン状態で配置することができる。

スペキュレイティブ・ショット(Speculative Shot):状況に応じて、BSもしくはPHに-6の修正を加えて、LoF外の１地点かフィギュアに対してのパラボリック・ファイアを可能にする、１オーダー全てを使う必要のあるロング・スキル。グレネードかグレネード・ランチャーを装備したミニチュアのみがスペキュレイティブ・ショットを使うことが出来る。

サプレッション・ファイア(Suppression Fire):1オーダー全てを使うロングスキルで、射撃武器を持つフィギュアをサプレッション・ファイア・モードにすることが出来る。サプレッション・ファイアのセクションのルールに従い、サプレッション・ファイア・マーカーが置かれなければならない。

スイム(Swim,水泳):水中を進む時に、フィギュアのMOV特性値の半分だけ移動することを可能にするショート・ムーブメント・スキル。このスキルを同じオーダー中に繰り返すと、フィギュアは２つめのMOV特性値と同じインチ数だけ移動できる。

