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มหาอํานาจแหงมนุษยชาติ: PanOceania มหาอํานาจ 
เจาแหงเทคโนโลยี; Yu Jing คูแขงผูซับซอนจากเอเชีย; 
Haqqislam อิสลามแนวคิดใหมที่เนนปรัชญาและ 
มนุษยธรรม; Nomads เหลาพเนจรอวกาศผูรักอิสระ; 
Ariadna นักลาอาณานิคมผูแข็งแกรงที่อาศัยอยูใน 
โลกอันโหดราย; JSA กลุมซามูไรผูแยกตนเองออกมา
เปนอิสระจาก Yu Jing พรอมกับเทคโนโลยีอันแข็งแกรง 
รวมไปถึง Tohaa เผาพันธุเอเลี่ยนที่มีจุดมุงหมาย 
ลึกลับ ทั้งหมดนี้ถูกนําโดย O-12 องคกรนานาชาติที่ 
เขามาแทนที่สหประชาชาติ และไดรับการสนับสนุนจาก 
Aleph ปญญาประดิษฐที่ดูแลจัดการระเบียบทุกอยาง
ของมนุษยชาติอยูในเงามืด โดยทั้งหมดตองอยูรวมกัน
กับกองกําลังเอเลี่ยน ของ Combined Army ที่รับใช 
Ur Hegemony และผูนําของมันคือ EI ปญญาประดิษฐ
ของเอเลี่ยนที่มี เปาหมายจะยึดครองอาณาเขตของ
มนุษย เพือนําไปสู การขยายจักรวรรดิกาแล็กซี่ของ
พวกมันใหยิ่งใหญยิ่งขึ้น

เนื้อเรื่องทั้งหมดนี้จะเปนอยางไรตอไปจะขึ้นอยูกับ
การตัดสินใจของคุณแลวในทุก ๆ การสั่งการและในทุก 
ๆ กาวของการตัดสินใจในสงครามที่กําลังจะอุบัติใหมนี้

185 ปในอนาคตขางหนา มนุษยชาติไดเดินทางไปถึง
ดวงดาวตาง ๆ ในจักรวาล และไดสราง อาณานิคม
ในระบบดาวหลายแหง ทั้งนี้ยังได ปะทะกับจักรวรรดิ

เอเลี่ยนอันทรงพลังอยางมหาศาล ทําใหพายแพมาอยาง
ตอเนื่องก็ตาม แตกระนั้นก็สามารถเอาชีวิตรอดมาได 

และไดทําสัญญาสงบศึกที่เรียกวา "เออร เฮเจโมนี" 
นั้นก็ดูนากระอักกระอวนใจนัก เนื่องจากการเปลี่ยน

โฉมหนาของการเมืองและกองทัพในของมนุษย 
จากหนามือเปนหลังมือ เมื่อศัตรูคูอาฆาตกลายมาเปน
พันธมิตรที่ไมพึงประสงค และทั้งหมดนี้จะเปนมิตรแท 

หรือมันจะเปนเพียงแคแผนการแผนหนึ่งเทานั้น  ที่จะทําให
มนุษยรอดพนวิกฤต แลวเราจะตองแลกมาดวยอะไรบาง?

มันยังเต็มไปดวยความไมแนนอนและเต็มไปดวยสิ่งที่คาด
เดาไมไดอีกมากมายในเกมที่ใชชื่อวา INFINITY ที่ไมเคยมี 
สถานการณที่เปราะบางและยากตอการคาดเดาเชนนี้มา
กอนเลย มนุษยชาติจะสามารถละทิ้ง ความขัดแยงและ
รวมพลังกันไดหรือไม? หรือพวกเขาจะหันมาทําลายลาง
กันเอง จนกระทั่งเปดโอกาสให Ur Hegemony นั้นไดมา 
กลืนกินเขตอาณามนุษยไปทั้งหมด?

Infinity N5 
คือเกมกระดานสงครามยุทธวิธีที่ใชโมเดลขนาด 35 มม. 
ที่ทําจากโลหะและพลาสติกเพื่อจําลองสถานการณ
การตอสูในโลกอนาคตที่มีเทคโนโลยีขั้นสูง

โดยไดรับแรงบันดาลใจจากความสวยงามแบบมังงะ 
เปนการนําเสนอภาพแหงอนาคตอันนาตืนเตนและเต็ม
ไปดวยแอ็คชัน ที่การปฏิบัติการพิเศษจะเปนตัวกําหนด 
ชะตากรรมของมนุษยชาติ

Infinity N5 จะมอบความทาทายอยางตอเนื่อง 
ที่จะทดสอบทักษะทางยุทธวิธีของคุณทั้งหมดเพื่อเอา 
ชนะคูตอสู คุณจะตองใชประโยชนจากสภาพพื้นที่
แวดลอม และใชความสามารถที่หลากหลาย
ของกองทหารของคุณวิเคราะหและใชจุดออนของศัตรู
ใหเกิดประโยชนและทําภารกิจใหสําเร็จกอนที่จะสายเกินไป 
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PANOCEANIA
คือมหาอํานาจอันดับหนึ่งในเขตอาณาของมนุษย 
พวกเขามีจํานวนดาวเคราะหมากที่สุด 
เศรษฐกิจที่มั่นคงที่สุด 
และเทคโนโลยีที่กาวหนาที่สุด 
เปนดินแดนแหงการหลอมรวมของวัฒนธรรม
หลากหลาย ซงึดวยบุคลิกที่มีความจริงจังและใจกวาง 
พวกเขามองวาตนเองเปนผูพิทักษประเพณีของชาว 
ตะวันตกในเรอืงประชาธิปไตยและรัฐสวัสดิการ 
ชาว PanOceania เปนคนที่มีความภาคภูมิใจในชาติ 
ของตนสูง ซึง่บางครั้งอาจดูเหมือนหยิ่งยโสเล็กนอย 
เพราะพวกเขามักจะพูดถึงความเหนือกวาทางเทคโนโลยี
ของสังคมตนเองอยูเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่ง
กองทัพของพวกเขา

 YU JING
คูปรับของ PanOceania ที่ตองตอสูกันอยูเสมอ 

มหาอํานาจอีกหนึ่งแหง ก็คือ Yu Jing (ออกเสียงวา 
"ยู จิง") ยักษใหญจากเอเชียที่ไดขยายอํานาจ 

ไปทั่วทั้งภูมิภาคเอเชียรวมไปถึงอนาเขตทางดาน
 ตะวันออกไกลภายใตธงที่เคยรูจักกันในนามของจีนและ 
ไดสรางวัฒนธรรมตะวันออกที่เปนเอกภาพแตก็ยังคง 

มีความหลากหลาย Yu Jing ที่แข็งแกรงมาจากการ
เติบโตแบบกาวกระโดดในภาคอุตสาหกรรมแถมยังมี 

เทคโนโลยีที่ลํา้สมัย โดยที่พวกเขามีความตั้งใจและ
ความกระหายที่จะขึ้นมาครองตําแหนงเปนผูยิ่งใหญ

แหงมวลมนุษยชาติที่พวกเขานั้นมีความเชื่อวาพวกเขา
นั้นคูควรจะไดครอบครองตําแหนงนี้
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COMBINED ARMY
ในขณะที่มนุษยชาติยังคงกัดกินกันเองอยางไร
เหตุผล ภัยคุกคามใหม—ที่เลวรายยิ่งกวาที่มนุษย
เคยรูจัก—ไดแทรกซึมเขามาในเขตอาณาของ
มนุษย กองทัพรวมแหงเผาพันธุเอเลี่ยนที่
หลากหลาย ภายใตคําสั่งของ "Evolved 
Intelligence (EI)" ปญญาอันสูงสงและ
เกาแกที่มีเปาหมายคือการครอบงําทุกชีวิตและ
กําจัดทุกสิ่งที่ขวางทาง

O-12
เป็นองค์กรนานาชาติท่ีเป็นตัวแทนและหน่วยงานปกคร
อง ซึง่พฒันาขึ้นจากสหประชาชาติ (UN) แต่มอํีานาจ
ในการตัดสนิใจและการดําเนินการท่ีมากกวา่ ด้วยความท่ี 
O-12 มหีน่วยตํารวจชาํนาญยุทธวธิอียา่ง Bureau 
Aegis ทําให ้O-12 กลายเป็นทัง้ผูไ้กล่เกล่ีย เป็นผูท่ี้ทํา
การพพิากษา รวมถึงทําหน้าท่ีเป็นคณะลกูขุนภายใน
เขตอาณามนุษย ์โดยมภีารกิจหลักคือ การปกปอ้ง
มนุษยชาติทัง้หมด พรอ้มทัง้พนัธกิจในการสรา้ง
เสถียรภาพและความก้าวหน้าใหเ้กิดขึ้นแก่มนุษยชาติ
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ARIADNA
อาณานิคมมนุษยที่สูญหายไปในระบบดาวอันโดดเดี่ยว 
ถูกทิ้งไวเพียงลําพังบนดาวเคราะหที่ไมเปนมิตรและขาดแ
คลนทรัพยากร พวกเขาตองพึ่งพาความแข็งแกรงของ
รางกายและความมานะอุตสาหะแทนเทคโนโลยีที่ลํ้าสมัย 
โดยเปนการอยูรวมกันของชาวคอซแซค(รัสเซียเดิม) 
อเมริกัน ฝรั่งเศส และสก็อตแลนด ที่ตองตอสูรวมกัน
กับสภาพแวดลอมที่โหดรายของดาวเคราะห ทําให
กอกําเนิด "Ariadna" ดินแดนที่มีเพียงผูแข็งแกรง
เทานั้นที่จะอยูรอดได 
ยินดีตอนรับสู Ariadna…ยินดีตอนรับสูขุมนรก

NOMADS

คือกองกําลังพันธมิตรของยานอวกาศขนาดมหึมาสามล
ซึ่งผูคนที่อาศัยอยูบนยานเหลานี้เปนผูที่ไมพอใจกับสังคม
ที่ถูกครอบงําโดยผลประโยชนทางเศรษฐกิจมหาศาลและ

โดยเฉพาะปญญาประดิษฐ "ALEPH" ที่ไมใชคนจริง ๆ 
พวกเขาตัดสินใจแยกตัวออกมาเพื่อสรางสังคมของตน

ในอวกาศ เคลื่อนยายระหวางระบบดวงดาวและคาขายกับ
ผูคนในพื้นที่ตางๆ 

ยานลําที่ 1 คือ Tunguska 
ที่ทําการคาหลักคือการขายขอมูลและเทคโนโลยีขาวสาร 

ยานลําที่ 2 คือ Corregidor 
ซึ่งนําเสนอแรงงานฝมือในราคาที่แขงขันได

ยานลําที่ 3 คือ Bakunin 
ผูเชี่ยวชาญดานนวัตกรรมแปลกใหมและสิ่งผิดกฎหมาย 

ไมวาจะเปนแฟชั่นไปจนถึงนาโนเอ็นจิเนียริ่ง
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HAQQISLAM
อิสลามใหม 
เปนมหาอํานาจขนาดเล็กที่กระจายอยูเพียงระบบ
ดาวเดียวคือ Bourak ซึ่ง Haqqislam ไดสราง
วัฒนธรรมที่ยึดหลักมนุษยธรรมและการแสวงหา
ความรู โดยเชื่อมโยงกับธรรมชาติอยางแนบแนนและ
ปฏิเสธแนวคิดสุดโตงทุกประเภท

พวกเขาใหความสําคัญกับวิทยาศาสตรชีวการแพทย
และการปรับสภาพดาวเคราะห เปนสองเสาหลักในการ
พัฒนา  ทั้งยังเปนที่ตั้งของสถาบันการแพทยและ
วิทยาศาสตรดาวเคราะหชั้นนําที่สุดในเขตอาณามนุษย

ALEPH
 คือปัญญาประดิษฐเ์พยีงหนึ่งเดียวท่ีดแูลเครอืขา่ยขอ้มูล

ของเขตอาณามนุษยแ์ละระบบเทคโนโลยรีะดับนานาชาติ
ท่ีสาํคัญสว่นใหญ่ ถือเป็นพนัธมติรท่ียิง่ใหญ่ท่ีสดุของ
มนุษยชาติ และหากปราศจากพวกเขา โครงสรา้งทาง

สงัคมการเมอืงและเศรษฐกิจระหวา่งดวงดาวจะพงัทลาย
ลงอยา่งสิน้เชงิ ALEPH ยงัมหีน่วยปฏิบติัการ

เชงิยุทธวธิท่ีีเรยีกวา่ Special Situations Section 
(SSS) ซึง่ถกูสรา้งขึ้นมาเพื่อต่อสูกั้บภัยคกุคามจาก 

Combined Army และทําหน้าท่ีตามล่าและปราบปราม
ผูท่ี้กล้าพฒันาและสรา้งปัญญาประดิษฐอ่ื์นท่ีทัดเทียมกับ

พวกเขา
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JSA
ชาวญ่ีปุนผูท่ีมีภาคภูมิในเกียรติและศักด์ิศรีของตนเอง 
เปนท่ีสุดเม่ือ Yu Jing ดูถูก กดข่ีและเหยียดหยาม  
พวกเขาจึงไมอาจสลัดความเชอืท่ีวาตนเองถูกปฏิบัติ 
เย่ียงพลเมืองช้ันสองโดย Yu Jing มานานเกินไปแลว 
ดังน้ันพวกเขาจึงลุกข้ึนตอตานผูกดข่ีและเรียกรอง 
อิสรภาพของตนเอง หลังจากการลุกฮือคร้ังใหญ 
ญ่ีปุนก็ไดสรางความย่ิงใหญข้ึนมาใหมโดยยึดปรัชญา 
แหงบูชิโด เปนรากฐาน ซงึหมายความวา ชนช้ันนักรบ 
ไดข้ึนมาเปนผูนําของสังคมน้ี ชาติท่ีสรางข้ึนจากวิถี
ของซามูไรน้ันไมใชของงายสําหรับใครก็ตาม ไมวาจะ 
เปนคแูขงจะย่ิงใหญแคไหนก็ตาม เหลา  JSA หรือ 
กองทัพแบงแยกญ่ีปุนตางพรอมท่ีจะสละชีวิตของพวก 
เขาหากจําเปน และจะกําจัดศัตรูใหไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะ 
ทําไดเพ่ือพิสูจนความมุงม่ันของพวกเขา 
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สรุปกฎการเลนฉบับยอ
กฎเหลานี้เปนเวอรชันที่กระชับและเรียบงายของระบบ  
เกม Infinity ที่จะชวยใหคุณเขาใจพื้นฐานของเกมนี้  
ไดอยางงายดาย เมือคุณไดลองเลนตามกฎเหลานี้แลว  
คุณจะรูจักกลไกพื้นฐานของเกม และจะสามารถเขาถึง  
กฎฉบับเต็มไดอยางงายดาย โดยที่ในกฎฉบับเต็ม  
คุณจะมีความหลากหลายทางยุทธวิธีและตัวเลือกในการ  
เลนมากขึ้น และสามารถสนุกสนานกับ Infinity   
ไดอยางเต็มที่ ขอมูลเพิ่มเติมสามารถเขาไปดูไดที่  
infinitytheuniverse.com

ภาระกิจและภาพรวมของเกม
Infinity เปนเกมการแขงขันที่ใหสองกองทัพคูแขง  
ตอสูกันเพื่อทําภารกิจทางยุทธวิธีใหสาํเร็จ เกมนี้  
มีระยะเวลาในการเลน 3 รอบ หรือจะสิ้นสุดเมื่อทหาร  
ทั้งหมดของผูเลนคนใดคนหนึ่งถูกกําจัดหมดลง

อุปกรณทีตองใช 
อุปกรณที่จะตองใชในการเลนเกม Infinity ตองมีดังนี้: 

▲ เทปวัดที่มีความยาวอยางนอย 48 นิ้ว  
▲ ลูกเตา 20 หนา (D20)  
▲ โมเดล Infinity จํานวนไมเกิน 15 ยูนิต  
▲ สิ่งตกแตงสนาม อยางนอย 4 ชิ้นใหญและ 10 ชิ้นเล็ก 
(หรือตามแตจินตนาการของผูเลน)  
▲ โตะขนาด 24 x 32 นิ้ว 32 x 48 นิ้ว และ 48 x 48 นิ้ว 
โดยนับที่ 100-150 แตม 200-250 แตม และ 300-400 
แตม ตามลําดับ  
▲ สัญลักษณสถานะหมดสติ (Unconscious State 
Tokens) และสัญลักษณคําสั่ง (Order Tokens)  
ทั้งหมดสามารถดาวนโหลดไดฟรีในสวนดาวนโหลดของเว็บ
ไซต Infinity อยางเปนทางการที่: 
Infinitytheuniverse.com

ISC: FUSILIER

MOV CC BS PH WIP ARM BTS VITA S
4-4 13 12 10 12 1 0 1 2

BS WEAPON: Combi Rifle

UNIT PROFILE 
และคําอธิบาย  

คุณสมบัติ (Attributes) คือชุดคาตัวเลขที่บรรยาย 
ความสามารถพื้นฐานของทหาร (Troopers) 
ในแงของเกม สิ่งเหลานี้ถูกใชในการทอยลูกเตา 
(Rolls) และคํานวณความสําเร็จหรือความ
ลมเหลวของการกระทําที่พยายามทําโดยทหาร

คาคุณสมบัติหลัก ๆ นั้นจะประกอบไปดวย: 

▲ MOVEMENT (MOV)
จํานวน นิ้วที่หนวยรบสามารถเคลื่อนที่ไดดวยคาํสั่ง 
(Order) คุณสมบัติ MOV มักมีสองคา: 
คาครั้งแรกเมื่อหนวยรบเคลื่อนที่ในคําสั่ง 
และคาครั้งที่สอง  

▲ CLOSE COMBAT SKILL (CC)  
แสดงถึงความสามารถของหนวยรบในการตอสูดวย
มือเปลาและอาวุธประชิดตัว 

▲ BALLISTIC SKILLS (BS)  
แสดงถึงความสามารถของหนวยรบในการตอสูดวย
อาวุธระยะไกล  

▲ PHYSIQUE (PH) 
แทนความสามารถทางกายทั้งหมด เชน 
ความแข็งแกรง ความคลองแคลว การโยนหรือปา 
การหลบหลีก เปนตน  

▲ ARMOR (ARM)  
คาตัวเลขที่บงบอกถึงเกราะโดยรวมของหนวยรบ 
ยิ่งคานี้สูง เกราะก็จะยิ่งแข็งแรงและมีประสิทธิภาพ
ในการลดความเสียหายจากการโจมตีของศัตรูไดดี  

▲ VITALITY (VITA)  
แทนความอดทนทางกายของหนวยรบ 
และบงบอกวาหนวยรบหนวยนั้นสามารถทนตอความ
เจ็บปวดไดมากเพียงใดกอนที่จะหมดสติหรือตาย  
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ระยะหางและการวัดระยะ
เมื่อทําการวัดระยะหางระหวางหนวยรบสองคนผูเลนจะ
ตองวัดระยะหางระหวางจุดที่ใกลที่สุดของฐาน (bases) 
ของหนวยรบตัวนั้น เพื่อกําหนดระยะหางระหวางวัตถุ
หรือสิ่งตกแตงฉาก และหนวยรบฝงตรงขาม โดยที่ 
ผูเลนจะตองวัดเปนเสนตรง ระหวางวัตถุทั้งสอง
ตามภาพดานลาง

4 ‘‘

เมื่อเคลื่อนยายหนวยรบรอบสนามรบผูเลนจะตองวัด
เสนทางทั้งหมด (รวมถึงการเลี้ยวเพื่อหลบหลีก
สิ่งกีดขวาง) และตองใชการวัดจากจุดเดียวกันของ
ฐาน (base) ในการวัดทุกครั้ง ตามภาพดานลาง

LINE OF FIRE (LOF)

คือเสนเกณฑที่ผูเลนใชในการตัดสินวาหนวยรบสามารถ
มองเห็นเปาหมายของตนไดหรือไม ขอกาํหนดที่ทําให
หนวยรบสามารถสรางLoF ไปยังเปาหมายไดโดยจะตอง
มีเงื่อนไขดังตอไปนี้:

▲ เปาหมายตองอยูภายในมุม 180º จากดานหนาของ
หนวยรบ โดยสามารถเห็นฝงตรงขามแบบทั้งหมดหรือ
บางสวนก็ได

▲ หนวยรบตองสามารถมองเห็นบางสวนของปริมาตร
ของเปาหมาย โดยมีขนาดขั้นตํ่า 3x3 มม.

▲ LoF สามารถถูกสรางขึ้นจากตัวหนวยรบไปยัง
จุดใดจุดหนึ่งของหนวยรบฝงตรงขาม โดยจะตองไมถูก
บดบังจากสิ่งตกแตงสนามหรือหนวยรบ (ทั้งจากฝาย
เดียวกันและฝายศัตรู)

4 ‘‘

4 ‘‘

ISC: KEISOTSU

MOV CC BS PH WIP ARM BTS VITA S
4-4 17 11 10 12 1 0 1 2

BS WEAPON: Combi Rifle
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ประเภทการทอยลูกเตา
และคาความสําเร็จ
กลไกของเกม Infinity จะนับผลจากการทอยลูกเตา .
แบบ D20 โดยจะแบงออกเปน สองประเภท: 

Normal Rolls (การทอยปกติ) 
จะถูกใชเมื่อหนวยรบไมไดทําเผชิญหนากับศัตรู (ไมเกิด 
LoF)

Face to Face Rolls (การทอยเผชิญหนา) 
จะเกิดขึ้นเมื่อหนวยรบสองตัวหรือมากกวาทําการสั่งงาน
ที่ตองถูกบังคับใหทอยลูกเตาพรอมกันเพื่อขัดขวาง
ความสําเร็จของคําสั่งของกันและกัน 

คาความสําเร็จ (Success Value - SV) 
คือคาตัวเลขที่ไดจากการนํา Modifiers ที่เกี่ยวของ 
ไปใชกับคุณสมบัติ (Attribute) ที่ใชสําหรับทักษะ (Skill) 
เพือหาวาคําสั่งนั้นจะประสบความสําเร็จหรือไม โดยจะ
ทําการทอยลูกเตา D20 หากผลลัพธหนาเตานั้นมีคา 
เทากับหรือตํ่ากวาคาความสําเร็จ (SV) หมายความวา 
คําสั่งดังกลาวนั้นสามารถเกิดขึ้นได (Success)

การตัดสินผล Face to Face Roll 
ใหเปรียบเทียบหนาลูกเตาที่ทอยจากคาความสําเร็จ (SV) 
และมีคาตามสามารถที่เกิดได (Success) ของหนวยรบ 
ทั้งสองฝายมาประมวลผลอีกรอบหนึ่ง โดยลูกเตาที่มีคา 
Success สูงที่กวาจะชนะลูกเตาที่มีคา Success ที่มีคา 
ตํ่ากวาทุกลูก  

แตละเทิรนของผูเลนจะแบงออกเปนขั้นตอนดังตอไปนี้:
1.เริม่ตนเทิรน: Tactical Phase

ใหนบัจํานวนออรเดอร (คําสั่ง)
สําหรับแตละหนวยรบที่นํามาประจําการบนโตะซึง่ไมได 
อยูในสถานะ Null (เชน หมดสติ, ตาย ฯลฯ) ผูเลนที่ 
จะตองใส Token คําสั่งตามที่ Unit Profile กําหนดมา
 

2.เฟสคําสัง่ (Order Phase)
นีค่ือเฟสหลกัของเทิรนผูเลน เมือ่ผูเลนที่กําลงัเลนอยู 
สามารถใชคําสัง่ใน Order Pool เพ่ือสัง่ใชงานหนวยรบ

3. เฟสสถานะ (States Phase)
เมือผูเลนทีก่ําลงัเลนหมดคําสัง่ หรือเลือกทีจ่ะไมใชคําสัง่ 
ทีเ่หลืออยู ผูเลนทั้งสองจะดําเนินการตรวจสอบสถานะ
ของหนวยรบ หรือใชทักษะ(Skill) พิเศษทีถู่กระบุใหใชใน
ชวงเวลานี้

4. สิ้นสุดเทิรน (End of the Turn)
เมือ่การตรวจสอบทั้งหมดเสร็จสิน้ เทิรนของผูเลน 
นั้นก็จะถือวาสนสุดลง

โครงสรางของการใชงานคําสั่ง

BASIC SHORT SKILL

SHORT SKILL

BASIC SHORT SKILL

BASIC SHORT SKILL

PLAYER 1 
TURN

PLAYER 2 
TURN

การจายคําสั่งใชงานหนวยรบ 
การใชคําสั่ง (Order) จะอนุญาต 
ใหหนวยรบที่เปดใชงานประกาศ 
ทักษะ (Skills) ไดสูงสุดสองครั้ง 
โดยปฏิบัติตามลําดับดังนี้เทานั้น 

▲ Basic Short Skill 1 อยาง
บวกกับ Short Skill อีก 1 อยาง
▲ Basic Short Skill 1 อยาง
บวกกับ Basic Short Skill 
1 อยาง

ในการใชคําสั่ง (Orders) ไมมีการ 
จํากัดจํานวนครั้งในการเรียกใชหนวย 
ทหารชุดใดชุดหนึ่ง แมนวาหนวยนั้น 
จะเคยถูกใชงานไปแลวก็ตาม สามารถ 
เรียกใชงานซํ้าได จนกวาคําสั่งใน 
Order Pool จะหมด 

!
แมวา Skill ตาง ๆ จะถูกประกาศทีละ Skill แตท้ังสอง Skill ถือเปนคําส่ังเดียวกัน 

ดังนัน้ทัง้สอง Skill จะถือวาเกิดข้ึนพรอมกัน ตัวอยางเชน หากคุณประกาศ
การเคลอืนท่ี (Move) บวกกับการโจมตีดวย Skill ยิงปน (BS Attack) คุณสามารถ 
ทําการโจมตีดวย BS Attack ท่ีจุดใดก็ไดในระหวางเสนทางการเคล่ือนท่ีท่ีประกาศไว 

โดยไมจําเปนตองทําท่ีจุดสิน้สุดของเสนทางน้ัน และในทางกลับกันการ AROs ก็ 
สามารถตัง้เปาไปยังจุดใดจุดหน่ึงตามเสนทางของการเคล่ือนท่ี ท่ีประกาศไวไดเชนกัน

+

+
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ลําดับการเลน

GAME SEQUENCE

สําคัญ
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ARO: AUTOMATIC REACTION ORDER 

ALL AT ONCE

ลาํดับการใชคํ้าสัง่ในแต่ละครัง้

กลไกคําสั่งการตอบโตอัตโนมัติ (ARO) 
ทําใหการใชคําสั่งและการตัดสินใจระหวางเกมนั้นไมมี 
สะดุดแมวาจะอยูระหวางเทิรนที่กําลังเลน (Active 
Turn) ของคูตอสู หนวยรบของผูเลนสามารถตอบโต 
คําสั่งตาง ๆ ในทุกครั้งที่คูตอสูจายคําสั่งใชงาน
หนวยรบไดทุกครั้ง  

ไมมีขอจํากัดในจํานวนหนวยรบที่สามารถตอบสนองตอ 
การเปดใชงานของหนวยรบศัตรูเพียงตัวเดียว 
หนวยรบของผูเลนฝายตอบโตสามารถประกาศ AROs 
ไดเมือหนวยรบศัตรูเปดใชงานคําสั่งภายในเสนการยิง 
(Line of Fire หรือ LoF) ของพวกเขา 

ในเกม Infinity การจายคําสั่งและการตอบโตดวย AROs เกิดขึ้นพรอมกันเสมอไมวาหนวยรบจะใช Skill อะไรก็ตาม 

1. ผูเลนทีเ่ปนฝาย Active ประกาศวาจะสั่งการ
หนวยรบตัวใด

1.1 ผูเลนทีเ่ปนฝาย Active นํา Order ทีใ่ช
ในการสัง่การหนวยรบทิง้ออกจาก Order Pool
1.2 ผูเลนทีเ่ปนฝาย Active ประกาศการใช
Basic Short Skill ครัง้ที ่1 หากมีการประกาศ
การเคลือ่นที ่ใหผูเลนจะวัดระยะจากดานหนา
เบสของหนวยรบทีเ่ลือกไวและขยับหนวยรบนัน้
ไปวางทีจุ่ดทีต่องการโดยใหหนาเบสตอนจบโดย
ไมเกินระยะทีถู่กกําหนดไวใน Unit Profile

2. ผูเลนฝาย Reactive สั่งการตอบโตดวย ARO 
          2.1 ตรวจสอบสิทธการใช ARO ผูเลนฝาย 
Reactive ตรวจสอบวาสามารถใช ARO กับหนวยรบ
ของตนไดหรอืไม
         2.2 การประกาศใช ARO ผูเลนฝาย Reactive
ประกาศ ARO ของหนวยรบทีส่ามารถสั่ง ARO ได แต 
หนวยรบไมจําเปนตอง ARO เสมอไป แมวาหนวยรบ 
นั้นจะสามารถ ARO ได แตถาไมทําการ ARO โอกาส 
ในการ ARO จะหายไปทันที
         2.3 ประกาศ ประเภทอาวุธ สกิล กระสุนทีจ่ะใช
และเปาหมายใหชัดเจน

3. ผูเลนฝาย Active ประกาศ Skill Basic Short 
Skill หรือ Short Skill ครัง้ที ่2
หากมีการประกาศการเคลือ่นที ่ใหผูเลนจะวัดระยะจาก
ดานหนาเบสของหนวยรบทีเ่ลือกไวและขยับหนวยรบ
นัน้ไปวางทีจุ่ดทีต่องการโดยใหหนาเบสตอนจบโดย
ไมเกินระยะทีถู่กกําหนดไวใน Unit Profile

4. การตอบโตดวย ARO ของผูเลนฝาย Reactive
4.1 ตรวจสอบสิทธการใช ARO ผูเลนฝาย

Reactive ตรวจสอบวาสามารถใช ARO กับหนวยรบ 
ของตนไดหรอืไม
        4.2 การประกาศใช ARO ผูเลนฝาย Reactive 
ประกาศ ARO ของหนวยรบทีส่ามารถสั่ง ARO ได 
หนวยรบไมจําเปนตอง ARO เสมอไป แมวาหนวยรบ 
นั้นจะสามารถ ARO ได แตถาไมทําการ ARO โอกาส 
ในการ ARO จะหายไปทันที

5. สรุปผล: ตรวจสอบวา Skill และอุปกรณทีไ่ดทําการ 
ประกาศตรงตามขอกําหนด ขอจํากัด และกลไกทัว่ไป 
หรือไม วัดระยะทางทั้งหมด กาํหนดคา Modifier
(MOD) และทัง้สองฝายทําการทอยลูกเตา หาก Skill 
หรืออุปกรณใดไมตรงตามขอกําหนด หนวยรบนัน้
จะทําการ idle (อยูนิ่ง): โดยจะถือวาถูกสั่งคาํสั่ง
แตไมสามารถทําอะไรได
         5.1 Effect (สรุปผล): ผูเลนใชการสรุปผล
ทัง้หมดของ Skill และอุปกรณทีป่ระสบความสําเร็จ
รวมถึงการทอยลูกเตาเพือ่ทํา Save Roll และการ
Dodge (หลบ)
         5.2 สิน้สุด: สิน้สุดการใชคําสัง่ 
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COMMON SKILLS (ความสามารถทั่วไป)
ในเกมจะแบงประเภทความสามารถท่ัวไปออกเปน 2 ประเภท ไดแก Basic Short Skill ไดแก Move, Discover, Idle สวน 
Short Skill จะมี BS Attack (โจมตีระยะไกล) Close Combat (การโจมตีระยะประชิด) Dodge (การหลบ) Hacking และ 
Reset

ขอกําหนด
▲ ฐาน(Base)ของหนวยรบจะตองสัมผัสกับพืน้ผิวที่ 
หนวยรบนั้นตั้งใจจะเคลอนทีต่ลอดเวลา ทีห่นวยรบ
เคลือ่นผานจะตองมีขนาดเทากับหรือใหญกวาครึง่หนึง่
ของฐานของหนวยรบ

BS ATTACK

MOVE (การเคลื่อนที่) 
BASIC SHORT SKILL

SHORT SKILL / ARO 

COMBI RIFLE

Name
Number of  

Saving Rolls
Saving Roll 

Attribute
A PS B

Combi Rifle 1 ARM N 7 3

RANGE MODIFIERS

16’’ 32’’ 48’’ 96’’

+3 -3 -6

ผลทีไ่ด
▲  การประกาศการเคลือ่นที:่ 
ผูเลนสามารถเคลือ่นทีไ่ดสูงสุดเทากับคาแรกของคาสถ
านะการเคลือ่นที ่(MOV) ของหนวยรบ เปนหนวยนิว้
▲ หากผูเลนประกาศการเคลือ่นทีซ่ํ้าอีกครัง้เปนครัง้ที่
สองใน "Order" เดียวกัน ผูเลนจะสามารถเคลือ่นทีไ่ด
สูงสุดเทากับคาทีส่องของคาสถานะการเคลือ่นที่ 
(MOV) ของหนวยรบนัน้โดยใชหนวย"นิว้"
▲ เมือ่มีการประกาศการเคลือ่นที ่หนวยรบจะตอง
เคลือ่นทีไ่ปถึงจดุสิน้สุดทีไ่ดทําการประกาศไวเสมอ 
แมวาจะเขาสูสถานะ Null (หมดสติ เสียชีวิต ฯลฯ) 

ขอกําหนด 
▲ เมือ่ใชอาวุธยิงระยะไกล หรือ Skill
หรืออุปกรณ ทีส่ามารถทําการโจมตีระยะไกล
▲ สามารถลากเสนสายตา (Line of Fire - LoF)
จากตําแหนงการโจมตีไปยังตําแหนงเปาหมาย 
เวนแตวาการใชอาวุธระยะประชิด หรือ Skill 
หรอือุปกรณทีใ่ชนั้นไมจําเปนตองใช LoF

กอนทําการทอยลูกเตาโจมตีระยะไกล (BS Attack Roll) 
จะตองวัดระยะหางระหวางหนวยรบกับเปาหมาย 
และนําคา Modifier มาคํานวณกับคาสถานะการยิง 
ระยะไกล (BS) เชน ระยะหาง ท่ีกําบัง หรือ Skill 
และอุปกรณอนื ๆ

ผูเลนท่ีเปนฝาย Active จะทอยลูกเตา D20 ตาม 
จํานวนของกระสุน (B) ของปนทจีะใชโจมตี ในขณะท่ี 
ผูเลนฝาย Reactive คาจํานวนกระสุน (B) จะถูก
ปรับลดลงเหลือ 1 เสมอ ยกเวนวามีกฎเพ่ิมเติม

RANGE (ระยะหาง)
ตัวอยาง: ปน COMBI Rifles จะมีคาตาง ๆ ดังนี้

▲  หากระยะหางระหวางหนวยรบกับเปาหมาย
อยูระหวาง 0 ถึง 16 นิว้ หนวยรบจะไดรับคา 
Modifier (MOD) +3 ในการทอยลูกเตาโจมตีระยะไกล 
(BS Attack Roll) เนือ่งจากเปนระยะทางไดเปรียบ
▲  หากระยะหางมากกวา 16 นิว้ และเทากับหรือตํ่ากวา 
32 นิว้ หนวยรบจะไดรับคา MOD -3 ตอการทอย 
ลกูเตา เนือ่งจากเปนระยะทางเสียเปรยีบ
▲  หากระยะหางมากกวา 32 นิว้ และเทากับหรือตํ่ากวา
48 นิว้ หนวยรบจะไดรับคา MOD -6 ตอการทอย 
ลูกเตา เนือ่งจากระยะทางทีเ่สียเปรียบมาก 
▲  การโจมตีระยะไกลจะลมเหลวโดยอัตโนมัติหาก 
ระยะหางมากกวา 48 นิว้

ผลลัพธ
▲ ผูเลนใชคาสถานะการยิงระยะไกล (BS)เพือ่ยิงใส
ศัตรูหนึง่ตัวหรือมากกวา
▲ หากผูโจมตีมีเปาหมายมากกวาหนึง่เปาหมายดวย
การใชอาวธุโจมตีระยะไกล ผูโจมตีจะตองประกาศ 
การแบงจายการโจมตีดังกลาวใหเปน สวนหนึง่ของ 
การประกาศการโจมตีนั้น
▲ การยิงทัง้หมดจะตองประกาศยิงจากจุดเดยีวกัน
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เมื่อกําหนดคาความสําเร็จแลว ผูเลนจะทอยลูกเตา 
D20 1 ลูกตอ 1 การโจมตีที่โดนเปาหมายสําเร็จ 
หลังจากทําการเปรียบเทียบผลลัพธหนาเตาแลว  

▲ Save Roll สําเร็จ:
หากผลลัพธหนาเตาสุดทายจะตองมีคาเทากับหรือ 
ตํ่ากวาคาความสําเร็จ คาผลลัพธจะไมทําให 
เกิดความเสียหาย ดังนั้นเปาหมายจะไมไดรับบาดเจ็บ 
และสถานะของมันจะไมเปลี่ยนแปลง
▲ Save Roll  ลมเหลว:
หากผลลัพธสุดทายหนาเตาแสดงเลขสูงกวาคา
ความสําเร็จจะทําใหเกิดความเสียหาย และผลลัพธ 
ที่เกิดขึ้นสวนมากปรกติคือเปาหมายจะไดรับบาดเจ็บ 
1 หนวย หรือไดรับผลกระทบเปนสถานะพิเศษ
ซึ่งจะขึ้นอยูกับ ประเภทของอาวุธ Skill หรือ
ขอกําหนดอื่น ๆ

หากหนวยรบไดรับบาดเจ็บเทากบัคาสถานะ
ความแข็งแกรง (VITA) ของหนวยรบนั้นจะเขาสูสถานะ 
Unconcious (หมดสติ) แตในถาหากหนวยรบไดรับ 
บาดเจ็บมากกวาคาสถานะความแข็งแกรง (VITA) 
หนวยรบนั้นจะเขาสูสถานะเสียชีวิต (Dead)  

INITIATIVE AND DEPLOYMENT ROLL
(สิทธิ์ในการเริ่มเกมกอนและการวางตัว) 

กอนเริ่มเกม 
ผูเลนทั้งสองจะทําการทอยลูกเตาแบบเผชิญหนา (Face 
to Face Roll) โดยใชคาสถานะ WIP ของตัวละครที่เปน 
หัวหนาหนวยรบ (Lieutenant) ฝายตนเองหนึ่่งตัว 
(ตามทีถูกกําหนดไวใน Infinity Army) ใหผูเลนทั้งสอง 
ทําการทอยลูกเตา D20 เพื่อทําการ Face to Face Roll 
โดยผูที่ไดผลลัพธหนาลูกเตาที่สูงกวา (แตคานั้นจะตอง 
ไมเกินคาสถานะ WIP ของLieutenant) จะเปนผูชนะ
ในการทํา Initiative Roll 

โดยผูชนะนั้นสามารถเลือกไดวาจะ จะใชสิทธิ์ในการ 
จัดวางกําลัง (Deployment) หรือจะเลือก ใชสิทธิ์ใน 
การเริ่มเลนกอน (Initiative) โดยที่ตัวเลือกใดที่ 
ที่ผูชนะไมไดเลือก อีกฝายหนึ่งจะไดรับสิทธิ์ดังกลาวไป 

KEEPING INITIATIVE
ผูเลนที่เลือกใชสิทธิ์นี้จะไดเลือกวาใครจะ เปนผูเริ่มเลน 
เทิรนแรก และจะสลับลําดับการเลนนี้ไปตลอดทั้งเกม 

KEEPING DEPLOYMENT
ผูเลนที่เลือกใชสิทธิ์ในการจัดวางกําลังจะไดเลือกวาใคร 
จะจัดวางกําลังกอนที่โซนจัดวางกําลังใด 
(Deployment Zone)

DODGE
SHORT SKILL / ARO

ขอกําหนด
▲ หนวยรบจะตองม ีLoF ไปยังหนวยรบฝายศตัรู

SAVING ROLL: 
ARMOR AND PS
การทอยลูกเตาเพือ่ทํา Saving Roll (SR) 
จะบอกวาเกราะหรือการปองกันของหนวยรบสามารถ 
ปกปองมันจากความเสียหายจากการโจมตีไดหรือไม 

โอกาสการรอดชีวิต (Possibility of Survival - PS) 
คือความสามารถของอาวุธในการทําลายหรือทําให 
้เปาหมายเกิดการบาดเจ็บ แต PS นี้มักจะไมไดนําไปใช 
กับเปาหมายโดยตรง เปาหมายมักจะมีสิทธิ์ในการทอย 
ลูกเตาเพื่อทํา Saving Roll ซึ่งจะกําหนดวาเกราะ 
(ARM) ของพวกเขาจะปกปองพวกเขาจากความเสียหาย 
ไดหรือไมอีกทีหนึ่ง  

ในการคํานวณคาความสําเร็จของการทอย Save Roll 
ผูเลนจะตองนําคาสถานะเกราะ (ARM) ไปบวกกับ:  

▲ คา PS ของอาวธุทีใ่ชโจมตี
▲ คา MOD (+3) จาก Partial Cover (หากมี)

COVER (ฉากกําบัง)
หนวยรบจะอยูในสถานะกําบังตัวบางสวน (Partial 
Cover) เมื่อหนวยรบนั้นสัมผัสกับสวนประกอบของ  
ฉากที่ชวยบดบังมุมมองทั้งตัวของตัวละครที่ไดรับการ 
โจมตีแบบระยะไกล (BS Attack)

หากเปาหมายอยูในสถานะของ Partial Cover ผูโจมตี 
จะไดรับคา MOD -3 ตอการทอยลูกเตา (BS Attack 
Roll) และเปาหมายของการโจมตีระยะไกลจะเพิมโอกาส 
ในการรอดชีวิต (PS) ของการโจมตี 3 หนวย ในการ 
ทอยลูกเตาเมื่อทําการ Save Roll  

▲ เม่ือประกาศการ Dodge หนวยรบจะทําการทอย 
ลูกเตาเพ่ือทําการหลบการโจมตีดวยคา PH 
▲ การหลบหลีกชวยใหผูเลนเคล่ือนท่ีไดสูงสุด 2 น้ิว 
ในข้ันตอน 5.1. ผลกระทบของลําดับการใชจายคําส่่ัง 
หากการทอยลูกเตาประสบความสําเร็จ

ผลลัพธ
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1.เริ่มตนเทิรน: Tactical Phase
นับจํานวนคําสั่ง: ผูเลน 1 มี Keitsotsu 3 ตัวที่อยู
บนโตะและสามารถใชงานได จึงวางคําสั่ง (Regular
Order - ออรเดอรเขียว) 3 อัน ลงออรเดอรพูล

ขNันตอนการจัดวางกําลังแบงออกเปSนดังนี้ 

▲

▲

ผูเลนคนทIี 1 จัดวางกําลังรบของตน จนเหลือ 1
ตัวสุดทาย
ผูเลนคนทIี 2 จัดวางกําลังรบของตน จนเหลือ 1
ตัวสุดทาย

▲ ผูเลนคนทIี 1 วางตัวละครสุดทาย
▲ ผูเลนคนท Iี 2 วางตัวละครสุดทาย

กติการในการวางตัวละคร
การวางตัวละครในเกมจะตองยึดหลักตามนี้

▲ เบสของหนวยรบแตละตัวจะตองอยูภายใน
Deployment Zone ทั้งเบส
▲ หนวยรบไมสามารถจัดวางในตําแหนงทีม่พีืน้
ทีไ่มเพียงพอสําหรบัวางเบสทัง้หมดของตน

ตัวอยางการเลน:
ผูเลนทั้งสองเลือกหนวยรบฝายละ 3 คนของตนเอง 
โดยมี 1 ตัว เปน (Lieutenant โดยไมตองบอก 
ฝายตรงขาม)  และทําการทอยลูกเตา Initiative 
Roll โดยใชคา (WIP) ของLieutenant ทั้งสองฝาย 

ผูเลน JSA ชนะการทอยลูกเตาเพื่อชิงความไดเปรียบ 
ในการเริ่มเกม (Initiative Roll) และตัดสินใจเก็บสิทธิ์ 
Initiative (เพื่อเปนผูเลนที่ 1) และโดยเลือกที่จะเริ่มเลน 
กอน ทําใหผูเลน PanOceanian กลายเป็นผูเลนที่ 2 
และทําใหไดรับสิทธิ์ที่เหลือคือ Deployment จึงตัดสินใจให 
JSA จัดวางกําลังหนวยรบกอนที่ฝงเสนสีแดง 

ผูเลน JSA ตัดสินใจวางหนวยรบตามที่ระบุในแผนที่ 
ตอมา ผูเลน PanOceania จึงคอยทําการวางตัวละคร 
ตามลําดับ โดยรูตําแหนงเริ่มตนของ JSA ลวงหนา

2. เริ่มตนสั่งงาน: ORDER PHASE

FUSILIERS

WIP 12

KEITSOTSU

WIP 12

14 11

16

▲ ผูเลนที ่1 ประกาศวาใครจะเปนหนวยรบที่ใชงาน
นําคําสงออกจากโตะ และประกาศ Short Basic 
Skill ครงแรก: ใชการเคลื่อนที่ (MOV) 
โดยเคลื่อนที่ไป ขางหนา 4 นิ้ว

▲ ผูเลนที่ 2 ไมประกาศ ARO ใดๆ เนื่องจากอาคาร 
บังการเคลื่อนที่ของหนวยรบ JSA

▲ ผูเลนที่ 1 ประกาศ Short Basic Skill: MOVE 
อีกครั้งและเคลื่อนที่ 4 นิ้ว ตามคา MOVE ตัวที่ 2 
ที่ระบุไวตามที่ถูกระบุไวใน Profile

▲ ผูเลนที่ 2 ไมประกาศ ARO ใดๆ เนื่องจากอาคาร 
บังการเคลื่อนที่ของหนวยรบ JSA
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FUSILIERS

BS 12

FUSILIERS

BS 12

KEITSOTSU

MOV 4-4

BS 11

Range +3
Cover -3

Range +3
Cover -3

Range +3
Cover -3

8 6

14

7

8

ดวยคําสั่งที่สองของผูเลนที่ 1 ประกาศเคลื่อนที่อีกครั้ง 
เดินมาถึงมุมอาคารและอยูในสถานะ Partial Cover 
ผูเลนที่ 2 ประกาศ ARO ดวยการโจมตี ระยะไกล (BS 
Attack) ดวยอาวุธปน Combi Rifle ทั้ง 2 ตัว เพราะมี 
LOF ไปยังหนวยรบของผูเลนที่ 1 พรอมกัน ตามที่ผูเลนที่ 
1 ไดทําการเดินมาในคําสั่งนี้ ผูเลนที่ 1 ประกาศ Short 
Skill ที่ 2 ดวยการใชการโจมตีระยะไกล (BS Attack) 
กลับไป โดยแบงการโจมตีของจํานวนกระสุน ที่มีตาม 
Profile ของอาวุธ Combi Rifle (B3) 
โดยแบงการยิงออกเปนดังนี้: ลูกเตาสําหรับเปาหมาย A 
2 ลูกเตา และ 1 ลูกเตาสําหรับอีกเปาหมาย B

PanOceania ตัว A ยิง 1B ทอยลูกเตาไดที่ 6 
ตํากวาคา SV ถือวายิงสําเร็จ และ ตัวละคร B ยิง 1B 
ทอยลูกเตาไดที่ 8 ถือวายิงสําเร็จเชนเดียกัน

ทําการเปรียบเทียบผลลัพธของการทอยลูกเตาแบบ 
Face to Face Roll
เปาหมาย A จะทําการหาผลลัพธ ดวยการที่ตองนํา 
หนาเตาที่ทอยได 6 มาเปรียบคาที่ทาง JSA ทอยได 7 
และ 14 ซึง 14 นั้นเกินจากคา SV ทําใหไมถูกนํามาคิด 
ดังนั้นผลลัพธที่ไดคือ 7 ที่มีคามากกวา 6 JSA เลยชนะ 
ในการดวลเต าครั้งนี้
เปาหมาย B หนวยรบทั้งคูตางทอย SV สําเร็จที่ 8 
ในเมื่ออไมมีใครไดคามากกวากันเลยถือวาการทอยเตา 
ครั้งนี้ ไ่มเกิดผลลัพธ ใด ๆ ทั้งสิ้น  

ผลสรุป
PanOceania เปาหมาย A ตองทําการทอย Armor 
Save 1 ครั้ง หาก Save ผานจะเขาสูสถานะ Gut Roll

bs weapon: combi riflebs weapon: combi rifle

bs weapon: combi rifle

ขั้นตอนการวัดระยะหางและ
ตรวจสอบสถานะ
Partial Cover
1. ผูเลนวัดระยะหางไดที่ 15 นิ้ว และ 
12 นิ้ว ตามลําดับ ดังนั้นพวกเขาจะได 
รับคา MOD +3 จากระยะหางที ่
ไดเปรียบตามคมือของอาวุธ

2. เมอตรวจสอบแลว หนวยรบทั้งหมด 
โดนฉากหรือสิ่งกีดขวางบดบังอยูทํา 
ใหไมสามารถมองเห็น หนวยรบได 
เต็มตัวทําใหโดน MOD-3 จากสถานะ 
Partial Cover

การทํา Face to Face Roll 

ดังนั้นในกรณีน้ ีคาความสําเร็จ (SV) จะเปนดังนี้:

JSA: BS = 11, +3 MOD จากระยะหางที่ไดเปรียบ, แลว 
-3 MOD เนื่องจากฝั่งตรงขามอยูในสถานะ Partial 
Cover ดังนั้น SV = 11 

PanOceania: BS = 12, +3 MOD จากระยะหาง 
ที่ไดเปรียบแลว -3 MOD เนื่องจากฝงตรงขามอยูใน 
สถานะ Partial Cover ดังนั้น SV = 12 ทั้งสอง
หนวยรบที่ประกาศ ARO ไว

ผูเลนทั้ง 2 ทําการทอยลูกเตาตามคา SV ที่ได

JSA ทําการทอยลูกเตา 2 ลูก (2B) ตามที่ประกาศไวกับ 
เปาหมาย A ทอยได 14 ซ่ึงเกินกวาคา SV ถือวายิง 
ไมสําเร็จ และลูกเตาอีกลูก ทอยได 7 เปนคาที่ไมเกินคา 
SV ถือวายิงไดสําเร็จ 1 ครั้ง สวนเปาหมาย B 
ทอยลูกเตา 1ลูก (1B) ได 8 เปนคาที่ไมเกินคา SV 
ถือวายิงไดสําเร็จ 1 ครั้ง 



Q
U

IC
K

 S
TA

R
T

 R
U

L
E

S

19

JSA ทําการจายคําสั่งที่ 2: Basic Short Skill: Move 
ไปยังตําแหนงตามรูป โดยเคลือนที่ 4 นิ้ว ตามคา MOV 
แรกของ Profile ที่ระบุเอาไว ทางดาน PanOcenia 
ประกาศ ARO ดวยการยิง BS Attack โดยประกาศ 
การยิงที่ "ระยะที่ใกลที่สุด" และ "ไมมี Cover"   

JSA: ตัดสินใจใช Shot Skill: Dodge หลบ ดวยคา PH 
10 ที่ระบุตาม Profile 

PanOceania: ทําการคํานวนคาโจมตี โดยมีคา BS = 
12, MOD -3 เนื่องจากระยะทางเสียเปรียบ (18 นิ้ว) 
แตไมมีคา -MOD Partial Cover เนื่องจาก JSA ถูกยิง 
ระหวางทางกอนที่จะเขาไปหาที่กําบัง  

FUSILIERS

BS 12

KEITSOTSU

MOV 4-4

PH 10

6

7

JSA: 7, PanOceania: 6 
หนวยรบทั้ง 2 ตางทอย SV สําเร็จทั้งคูแต JSA 
ชนะเนื่องจากไดคาที่หนาลูกเตาที่สูงกวา PanOceania 

3. STATE PHASE  
เมื่อผูเลนที่เปนฝาย Active ใชคําสั่งทั้งหมดแลว 
ผูเลนทั้งสองจะทําการตรวจสอบตามสถานะหรือ Skill 
ที่ถูกกําหนดพิเศษ ซึ่งในกรณีนี้ไมมีการตรวจสอบใดๆ

4. END OF THE TURN
เปนจุดสิ้นสุดของเทิรนที่ 1 ของผูเลนที่ 1 
และสงตอใหผูเลนที่ 2 เตรียมพรอมทําการเริ่มเทิรนที่ 1

เมือการเลนเทิรนที่ 1 ของผูเลนที่ 2 จบ จะนับเปนการ 
เลนจบ 1 ยก และการเลนจะดําเนินวนไปจนจบยกที่ 3 
ก็จะถือวาเปนการสิ้นสุดเกม หรือจบกอนครบ 3 ยก 
เมื่อตัวละครฝายใดฝายหนึ่งเขาสูสถานะ Null 
(หมดสติ, ตาย หรือ อื่นๆ ตามที่เกมกําหนด)  

ดังนั้นหนวยรบของ JSA ที่ทําการ Dodge หลบ 
สําเร็จ จําทําใหผลของการหลบนั้น ไดการเคลือนที่ 
เพิมมาอีก 2 นิ้ว และจบคําสังนี้ทันที 

bs weapon: combi rifle
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SUBSCRIBE NOW AND RECEIVE ALL 
THE NEWS ABOUT THE NEW CORVUS 

BELLI FANTASY UNIVERSE.
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