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Ciento setenta y cinco años en el futuro, la Hu-
manidad ha conseguido sobrevivir a sí misma, pero 
¿por cuánto tiempo? 

La raza humana ha alcanzado las estrellas. A 
través de agujeros de gusano, enormes naves 
comerciales de propiedad internacional saltan de 
un sistema a otro, en una ruta-bucle prefijada 
que hace que se las llame Circulares que se 
encuentran bajo control de O-12, un organismo 
internacional que es la segunda generación de la 
ONU, pero dotado de una mayor capacidad de deci-
sión y actuación. Una única Inteligencia Artificial, 
ALEPH, masivamente poderosa, presente en toda 
la Esfera Humana e imprescindible para las gran-
des potencias, ayuda a O-12 a mantener el frágil 
equilibrio entre ellas. Las antiguas naciones 
se han agrupado en grandes bloques federales 
internacionales, y se han repartido los sistemas 
estelares que han demostrado ser adecuados para 
la vida humana. 

Estas nuevas potencias, mucho más poderosas que 
las antiguas, se siguen moviendo con los viejos 
motores de la historia humana: el espacio vital, 
los recursos y el poder. Todas quieren lo mismo, 
y la convivencia es difícil. Los enfrentamientos y 
conflictos son habituales y constantes, ya sean 
abiertos o encubiertos, de alta o baja intensidad, 
largos o breves... En esta época, una carrera 
militar o en los servicios de inteligencia no supone 
poseer una profesión aburrida.

PanOceanía es la número uno, la gran 
potencia en la Esfera Humana. Posee el 
mayor número de planetas, la economía más 
rica, y dispone de la tecnología más avan-
zada. Pragmática y generosa, PanOceanía 
es un crisol de culturas, heredera de la 
mejor tradición de democracia y bienestar 
de occidente. Orgullosa de sí misma y algo 
prepotente, cuenta con la sociedad y el ejér-
cito más tecnificado de la Esfera, y le gusta 
alardear de ello.

INTRO PANOCEANÍA
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En la Esfera Humana, la competencia, el 
eterno rival, la otra gran potencia, cons-
pirando e intrigando continuamente para 
derrocar a su adversario es Yu Jing (léase 
Yu Ching), el gigante asiático. Todo el Lejano 
Oriente, unido bajo la bandera de la que en 
tiempos fuera China, que ha formado ahora 
una única, pero variada, cultura oriental. 
Con un gran desarrollo industrial y tecno-
lógico y una pujante economía, Yu Jing está 
dispuesta a tomar la posición dominante que 
le pertenece.

Ariadna está integrada por los descendien-
tes de la primera nave colonizadora humana, 
que desapareció en un agujero de gusano y 
se dio por perdida. Aislados en un planeta 
remoto y hostil, los ariadnos –cosacos, 
americanos, escoceses y franceses– se con-
virtieron en una raza dura, y tecnológica-
mente menos avanzada, que acaba de entrar 
en contacto con la Esfera Humana y trata de 
hacerse un hueco sin ser sometida por las 
demás potencias.

YU JING ARIADNA
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HAQQISLAM NÓMADAS

Haqqislam, el nuevo Islam, es una potencia 
menor, que posee un único sistema planeta-
rio, Bourak. Apartándose de los fundamen-
talismos, Haqqislam basa su cultura en un 
Islam de carácter humanista, filosófico y 
en continuo contacto con la naturaleza. La 
ciencia biosanitaria y la terraformación son 
las mejores bazas de Haqqislam, que cuenta 
con las mejores academias de medicina y 
planetología de la Esfera Humana.

La Nación Nómada está formada por tres 
enormes naves-estado, que, descontentas con 
una sociedad a la que consideran controlada 
por grandes bloques macroeconómicos y por 
la I.A. ALEPH se han separado de ella, vagan-
do por el espacio y comerciando de sistema 
en sistema. Tunguska se dedica al tráfico y 
almacenaje de información, Corregidor ofre-
ce mano de obra especializada a buen precio 
y Bakunin, todo lo exótico e ilegal de cual-
quier ámbito, desde moda a nanoingeniería.
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E. COMBINADO

Y mientras la Humanidad se devora a sí mis-
ma, una nueva amenaza, quizá la más terrible 
de todas, ha logrado plantar una cabeza de 
puente en plena Esfera Humana. Un Ejército 
Combinado de varias razas alienígenas, 
unidas bajo el dominio de una Inteligencia 
Evolucionada, un intelecto artificial supremo 
muy antiguo, con aspiraciones hegemonizan-
tes sobre cualquier raza que se cruce en su 
camino.

ALEPH

ALEPH, la Inteligencia Artificial única que 
controla la red de datos de toda la Esfera 
Humana y también los grandes sistemas tec-
nológicos internacionales. ALEPH es la gran 
aliada de la Humanidad, sin la que el sistema 
socio-político y económico intergaláctico no 
se sostendría. 
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TOHAA

Los Tohaa son una civilización alienígena 
avanzada que se encuentra en guerra abierta 
con la IE y su Ejército Combinado. Los Tohaa 
destacan en el uso de la biotecnología, 
disponiendo de temibles armas virales y de 
resistentes armaduras simbióticas, pero 
también modificando a otras especies, dotán-
dolas de más inteligencia, para que puedan 
luchar a sus órdenes.

MERCENARIOS

Para los diferentes Mercenarios (soldados 
de fortuna, corsarios, cazarrecompensas...) 
la Esfera es un lugar lleno de oportunida-
des de trabajo, con las que hacer negocios 
siempre lucrativos. Todas aquellas opera-
ciones clandestinas que los gobiernos no 
pueden acometer legalmente se asignan 
a estos profesionales del conflicto. Los 
territorios de frontera, con leyes débiles o 
inexistentes y donde la fuerza de las armas 
otorga la razón en cualquier disputa, son el 
hogar natural para los que hacen la guerra 
al servicio del mejor postor.
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REGLAS DE INICIO RÁPIDO

MATERIAL NECESARIO MESA DE JUEGO Y ESCENOGRAFÍA

Infinity es un juego de miniaturas de metal de 28 mm que simula escaramuzas en un univer-
so de ciencia-ficción y alta tecnología, un futuro próximo de estética manga, emocionante 
y lleno de acción, en el que las operaciones especiales determinan el destino de la Huma-
nidad. 

Estas reglas son una versión abreviada y simplificada del sistema de juego de Infinity que 
te permitirán acercarte a este juego con facilidad.

Una vez las hayas probado, conocerás la mecánica básica de juego, y entonces ya 
te resultará muy fácil acceder al reglamento completo. Con las reglas completas 
dispondrás de una mayor variedad de posibilidades tácticas y de juego, y podrás 
disfrutar de Infinity en su totalidad. ¡Conéctate en infinitythegame.com!

Cinta métrica

3 Dados de 20 caras (d20)

3 Miniaturas de Infinity

Escenografía

Mesa de juego 

Para jugar a Infinity se recomienda usar una 
mesa de 120 cm x 120 cm, aunque para las 
primeras partidas es suficiente con disponer 
de una superficie de 80 cm x 60 cm.

Es muy importante que los jugadores dispon-
gan de una buena cantidad de elementos de 
escenografía, que permitan a las tropas ma-
niobrar y cubrirse de los disparos enemigos.
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REGLAS DE INICIO RÁPIDO

PERFIL DE TROPA

En Infinity, cada tropa dispone de un Perfil de Tropa en el que se indican 
sus Atributos: una serie de valores numéricos que determinan lo buena 
que es la tropa en diferentes aspectos de juego. Los Atributos que posee 
una tropa de Infinity son los siguientes: 

 » MOV: Movimiento. 

 » CD: Combate a Distancia.

 » CC: Cuerpo a Cuerpo.

 » FIS: Físicas.

 » VOL: Voluntad.

 » BLI: Blindaje.

 » PB: Protección   
 Biotecnológica.

 » H: Heridas.

 » S: Silueta.

Además, en el Perfil de Tropa se indican las Habilidades Especiales, el 
Equipo y el Armamento que dispone cada tropa. 

LÍNEA DE TIRO (LDT)

La Línea de Tiro (LDT) sirve para determinar si una tropa puede ver a su 
objetivo o no. La LDT es una línea recta imaginaria trazada entre una 
tropa y su objetivo.

En Infinity una tropa tiene un ángulo de LDT de 180º, establecido en la 
mitad frontal de su peana. Para poder determinar la LDT entre una tropa 
y su objetivo, se deben cumplir las siguientes condiciones:

El objetivo debe encontrarse en los 180º frontales de la tropa.

La tropa ha de poder ver, al menos, una parte del objetivo de un tamaño 
equivalente al de su cabeza.

La LDT ha de poder trazarse libremente entre ambas tropas sin verse 
bloqueado ni por otras tropas ni por elementos de escenografía. 

TIRADAS

Para saber si la acción realizada por una tropa ha tenido éxito se tira un 
dado de veinte caras (d20). Por comodidad, cada jugador necesita unos 
3 dados.

TIRADA NORMAL

En las Tiradas Normales sólo interviene un jugador. El jugador tira un 
d20 y compara el resultado con el Atributo de la tropa que está actuan-
do. Si el resultado es igual o inferior al Atributo, la acción tiene éxito. 

TIRADA ENFRENTADA

Cuando se enfrentan dos o más tropas en la misma tirada se realiza una 
Tirada Enfrentada. Cada jugador tira un d20 y lo compara tanto con el 
Atributo de su tropa como con el resultado del otro jugador. Quien tenga 
el resultado más alto sin que supere el Atributo de su tropa, gana la 
Tirada Enfrentada y anula la del contrincante.

Si los jugadores pueden lanzar más de un d20, al hacer la comparativa, 
los éxitos con un resultado más alto anulan los éxitos del adversario que 
hayan quedado por debajo, al haber obtenido un resultado inferior. 

En caso de empate, se considera que las dos tropas han fallado.

MODIFICADORES (MOD)

Los Modificadores (en adelante, MOD) indican el nivel de dificultad de la 
Tirada y se aplican en determinadas situaciones de juego. Los Modifica-
dores pueden ser positivos o negativos y se suman o restan al Atributo 
antes de efectuar una tirada.

MODIFICADOR MÁXIMO 

La suma total de Modificadores aplicables a una Tirada nunca deberá 
superar el +12 o el -12. 

¡Importante!

Siempre que en una regla se mencione el valor 
de un Atributo se estará refiriendo al valor final, 
el que se obtiene cuando se han aplicado todos 
los MODs.

CRÍTICO

Cuando el resultado de una tirada coincide con el valor final del Atributo, 
se produce un éxito Crítico. 

En las Tiradas Enfrentadas los Críticos siempre ganan, independien-
temente de los resultados que haya obtenido el adversario. Si ambos 
jugadores obtienen un Crítico, la Tirada Enfrentada es un empate y se 
considera que las dos tropas han fallado.

TIRADA DE INICIATIVA

Para decidir quién empieza primero, los jugadores realizan una Tirada 
Enfrentada de VOL. 

CINTA MÉTRICA: MEDIR DISTANCIAS

Todas las distancias se proporcionan en centímetros. Cuando sea nece-
sario medir una distancia entre dos tropas, se medirá siempre desde los 
bordes más cercanos de sus peanas. Cuando hay que mover las tropas 
por la mesa de juego, se medirá siempre desde el mismo punto de la 

peana.

CÓMO MEDIR DISTANCIAS

10 CM
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DESPLIEGUE

El ganador de la Tirada de Iniciativa será el primero en colocar a sus tro-
pas sobre la mesa de juego. Para ello, cada jugador dispone de una Zona 
de Despliegue, que es donde debe situar a sus tropas antes de comenzar 
a jugar. 

La peana de cada tropa debe encontrarse situada por completo en del in-
terior de la Zona de Despliegue. Las tropas pueden desplegarse en lo alto 
de los edificios y contenedores que haya dentro de la Zona de Despliegue.

Sólo se puede situar una tropa en un punto en el que su peana quepa 

por completo. 

SECUENCIA DE JUEGO

La partida se juega en una serie de Rondas, y cada Ronda se compone de 

un Turno para cada Jugador.

SECUENCIA DE JUEGO

RONDA DE JUEGO

TURNO JUGADOR 1

TURNO JUGADOR 2

 
El jugador que ha ganado la Tirada de Iniciativa dispone del primer Turno 
de Jugador. Al finalizar su Turno, empieza el del contrincante. De este 
modo, ambos jugadores van alternando sus respectivos Turnos hasta 
que uno de los dos haya perdido a todas sus tropas, momento en el que 
termina la partida.

JUGADOR ACTIVO, JUGADOR REACTIVO

Se considera que un jugador es el Jugador Activo cuando está jugando 
su propio Turno. En cambio, durante el Turno de su adversario se 

convierte en el Jugador Reactivo. 

RESERVA DE ÓRDENES

Cada vez que comienza su Turno Activo lo primero que debe hacer el 
Jugador Activo es contar el número de tropas que conserva sobre la 
mesa. Ése será el número de Órdenes que tiene disponibles para ese 
Turno Activo, formando su Reserva de Órdenes.

Las Órdenes se utilizan de una en una para activar a las tropas. El ju-
gador decide en qué tropa quiere consumir cada Orden en el momento 
de declarar su uso, sin limitación alguna. Puede consumir una Orden en 
cada tropa, todas en una sola o repartirlas entre varias de ellas, como 
prefiera.

Cuando el Jugador Activo ha consumido todas sus Órdenes, entonces 
finaliza su Turno Activo.

MARCADORES

Los Marcadores ayudan a recordar información impor-
tante a lo largo de la partida. En esta primera misión 
serán necesarios 3 Marcadores de Orden Regular (RE-
GULAR) para cada jugador.

ÓRDENES

Durante su Turno Activo, el Jugador Activo va consumiendo sus Órdenes 
una a una para activar a sus tropas. Cada Orden permite a la tropa 
ejecutar una de estas combinaciones de Habilidades:

 » Mover + Ataque CD (Combate a Distancia)

 » Mover + Ataque CC (Cuerpo a Cuerpo)

 » Mover + Esquivar

 » Mover + Mover

COMO CONSUMIR  
UNA ORDEN

PASO 1

El Jugador Activo declara su pri-
mera Habilidad de la Orden: Mover.

PASO 2

El Jugador Reactivo declara su 
ORA: Ataque CD.

PASO 3

El Jugador Activo declara su 
segunda Habilidad dela Orden: 
Ataque CD.

PASO 4

Ambos jugadores miden la distacia 
del Ataque CD y efectúan las 
tiradas.

PASO 1

PASO 3

PASO 2

PASO 4
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REGLAS DE INICIO RÁPIDO
ORAS

En el momento en el que el Jugador Activo declara la primera Habilidad 
de su Orden, pero antes de que declare la segunda, se debe comprobar 
si alguna de las tropas del Jugador Reactivo puede reaccionar con una 
ORA (Orden de Reacción Automática).

Todas las tropas del Jugador Reactivo que dispongan de Línea de Tiro (es 
decir, que puedan “ver”) a la tropa que está ejecutando la Orden, pueden 
declarar una de estas ORAs:

 » Ataque CD

 » Ataque Cuerpo a Cuerpo

 » Esquivar

HABILIDADES

MOVER

Al declarar Mover, la tropa puede desplazarse por la mesa de juego tan-
tos centímetros como indica el primer valor de su Atributo MOV. Al mo-
verse, puede cambiar libremente la dirección hacia la que está mirando.

En el momento de declarar Mover, el Jugador Activo debe especificar el 
recorrido completo que realiza la tropa que ha activado.

El segundo valor del Atributo MOV indica el número de centímetros que 
puede mover una tropa cuando mueve por segunda vez si ha declarado 
una Orden de Mover + Mover. 

ATAQUE CD

Para poder declarar un Ataque CD, la tropa debe disponer de Línea de 
Tiro hacia su objetivo y no puede encontrarse en contacto peana con 
peana con ninguna tropa enemiga.

Antes de hacer la Tirada del Ataque CD, debe medirse la distancia que 
hay entre la tropa y su objetivo y aplicar el Modificador correspondiente 
al Atributo CD. 

Si la tropa dispone de dos Armas CD distintas (Fusil + Escopeta Lig.), 
puede escoger cuál de las dos va a emplear. Durante ese Ataque CD sólo 
empleará una de ellas.

RANGE

0cm 40 cm 80 cm 120 cm

+3 -3 -6

Daño: 13 Ráfaga: 3

FUSIL COMBI

TIRADA DE ATAQUE CD Y RÁFAGA

Cuando una tropa declara un Ataque CD, realiza una Tirada de CD para 
saber si ha tenido éxito o no. Si la tropa objetivo declara otro Ataque CD 
contra esta misma tropa, o Esquivar, se realizará una Tirada Enfrentada. 
Si no, se deberá realizar una Tirada Normal.

En el momento de declarar el Ataque CD, el Jugador Activo puede repartir 
tantos disparos como indica el valor de Ráfaga (R) de su arma (en este 
caso, el Fusil Combi). Esos disparos pueden repartirse entre varios obje-
tivos o concentrarse en uno sólo, como el jugador elija.

El Jugador Activo tira tantos d20 como indique el valor de Ráfaga de su 
Fusil Combi y compara los resultados con el Atributo CD de su tropa, tal 
como se describe más arriba, en Tiradas.

En caso de que el Jugador Activo reparta su Ráfaga entre varios objetivos 
y éstos reaccionen en ORA, cada Tirada Enfrentada se resuelve de mane-
ra individual en el orden que señale el Jugador Activo.

Para el Jugador Reactivo, la Ráfaga siempre se reduce a 1.

TIRADA DE ATAQUE CD Y RÁFAGA

Cuando una tropa declara un Ataque CD, realiza una Tirada de CD para 
saber si ha tenido éxito o no. Si la tropa objetivo declara otro Ataque CD 
contra esta misma tropa, o Esquivar, se realizará una Tirada Enfrentada. 
Si no, se deberá realizar una Tirada Normal.

En el momento de declarar el Ataque CD, el Jugador Activo puede repartir 
tantos disparos como indica el valor de Ráfaga (R) de su arma (en este 
caso, el Fusil Combi). Esos disparos pueden repartirse entre varios obje-
tivos o concentrarse en uno sólo, como el jugador elija.

El Jugador Activo tira tantos d20 como indique el valor de Ráfaga de su 
Fusil Combi y compara los resultados con el Atributo CD de su tropa, tal 
como se describe más arriba, en Tiradas.

En caso de que el Jugador Activo reparta su Ráfaga entre varios objetivos 
y éstos reaccionen en ORA, cada Tirada Enfrentada se resuelve de mane-
ra individual en el orden que señale el Jugador Activo.

Para el Jugador Reactivo, la Ráfaga siempre se reduce a 1.

MOVIMIENTO Y ESCALERAS:  
Las tropas pueden usar las escaleras de 
los elementos de escenografía para subir 
a las azoteas.

-6
240 cm
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REGLAS DE INICIO RÁPIDO

COBERTURA

Las Coberturas obstruyen la Línea de Tiro y proporcionan mayor protec-
ción a las tropas. Se considera que una tropa que sea objetivo de un 
Ataque CD se encuentra en Cobertura Parcial cuando está en contacto 
peana con peana con un elemento de escenografía que bloquea parte de 
la Línea de Tiro de su atacante.

Las tropas en Cobertura Parcial imponen un Modificador de -3 al Atributo 
CD de sus atacantes y obtienen un +3 a sus Tiradas de BLI y de PB.

ATAQUE CC

Para poder declarar un Ataque CC, la tropa debe encontrarse en contacto 
peana con peana con su objetivo.

CUCHILLO

Daño: FIS  Ráfaga: 1
 
TIRADA DE ATAQUE CC

Cuando una tropa declara un Ataque CC, realiza una Tirada de CC para 
saber si ha tenido éxito o no. Si la tropa objetivo ha declarado otro Ata-
que CC o CD contra esta misma tropa, o Esquivar, entonces se realizará 
una Tirada Enfrentada. Si no, deberá realizarse una Tirada Normal.

El jugador tira un d20 y compara el resultado con el Atributo CC de su 
tropa, tal como se describe más arriba, en Tiradas.

ESQUIVAR

Para poder declarar Esquivar, la tropa deberá encontrarse en contacto 
peana con peana, o disponer de Línea de Tiro con la tropa enemiga 
activa.

Cuando se declara Esquivar, la tropa realiza una Tirada de Físicas (FIS) 
para evitar sufrir un Ataque CC o CD.

Además, las tropas del Jugador Reactivo que declaran Esquivar, pueden 
mover 5 cm si superan la tirada con éxito. Este movimiento no puede 
acabar en contacto peana con peana con ninguna tropa enemiga.

BLINDAJE Y DAÑO

Para evitar tener que retirar de la mesa a una tropa que ha sido objetivo 
de una Tirada de Ataque exitosa, su jugador debe superar una Tirada de 
Blindaje (BLI).

Para realizar una Tirada de BLI, el jugador tira un d20 y suma el valor 
de su Atributo de BLI de su tropa al resultado. Si la suma total es mayor 
que el valor de Daño del arma con la que se le ha atacado, la tropa ha 
superado la Tirada de BLI. En cambio, si la suma total es menor o igual 
que el valor de Daño del arma, entonces la tropa pierde un punto de su 
Atributo Heridas.

Algunas Municiones Especiales obligan a realizar una Tirada de PB en 
vez de BLI, el funcionamiento es el mismo, sustituyendo el Atributo BLI 
por el de PB. 

Si una tropa pierde tantos puntos de su Atributo Heridas como indica el 
valor de dicho Atributo, entonces debe retirarse de la mesa.

Si una tropa sobrevive a un Ataque realizado fuera de los 180º de su LDT, 
al final de esa Orden y sin hacer tirada, puede girarse para ponerse de 
cara al atacante, de modo que éste quede dentro de su LDT.

Cuando se obtiene un éxito Crítico en cualquier tirada de Ataque (sea 
Ataque CD o Ataque CC), el objetivo pierde un punto de su Atributo Heridas 
directamente, sin realizar Tirada de BLI.

¡ IMPORTANTE!
Al realizar un Movimiento se debe medir siempre desde el mismo punto de la peana.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10 cm 10 cm

LÍNEA DE TIRO Y COBERTURA

SIN COBERTURA

COBERTURA PARCIAL

COBERTURA TOTAL
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LIBROS Y EXPANSIONES

INFINITY N3: IMPRESCINDIBLE
La tercera edición del libro básico INFINITY reformula por completo el 
reglamento, mejorando la experiencia de juego tanto para nuevos juga-
dores como para veteranos, sin perder las cualidades de acción táctica 
trepidante y cinemática tan características de Infinity.

Infinity N3 dispone de todo lo necesario para empezar a jugar y sumergir-
se en este universo futurista. El estuche de la nueva edición contiene dos 
volúmenes, uno repleto de ambientación e ilustraciones de los principales 
ejércitos de Infinity, y otro que incluye reglas básicas y avanzadas, junto 
con listas de ejército y de armas completas. Con más de cuatrocientas 
páginas imprescindibles, Infinity N3 es el mismo juego de siempre, ¡pero 
mejor!

HUMAN SPHERE N3
La nueva edición de “Infinity: Human Sphere” es un libro recopilatorio a 
todo color que actualiza su reglamento a la 3ª Edición de Infinity, aña-
diendo nuevas reglas, Habilidades Especiales, armas y equipo. También 
incluye el trasfondo y listas de ejército completas y expandidas de los 
Ejércitos Sectoriales de cada facción, incluyendo la Falange de Acero de 
ALEPH y la lista de ejército completa Tohaa.

Human Sphere abre una nueva dimensión a Infinity N3, un libro que 
resulta esencial para profundizar en el universo Infinity y desarrollar las 
capacidades tácticas de cada jugador.

CAMPAIGN: PARADISO
En esta nueva expansión ofrece un reglamento de campaña exhaustivo, 
con reglas para jugar escenarios de manera individual o encadenada 
y crear campañas propias. Campaign: Paradiso, además, incluye una 
campaña completa con dieciséis misiones ambientadas en los frentes 
de combate de Paradiso, que han sido diseñadas específicamente para 
este libro. La perfecta continuación de la apasionante línea argumental 
del trasfondo de Infinity.

ARTBOOK ONE
En este libro podrás profundizar en el proceso de diseño de las miniatu-
ras de todas las facciones de Infinity, desde los primeros bocetos hasta 
el diseño final. Además, incluye 10 exclusivas láminas con increíbles 
ilustraciones a todo color de página completa. ¡Listas para enmarcar!
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SCENERY PACKS. PIEZAS CLAVE

La escenografía es un elemento clave para disfrutar por completo de la experiencia de juego de Infinity. Una manera fácil y rápida de conseguir toda 
la necesaria es a través de los nuevos Infinity Scenery Packs. Moto.tronica Scenery Pack, el entorno industrial moderno de una gran corporación pa-
noceánica. Hephaestus Scenery pack, el complejo hipertecnificado de investigación de ALEPH. Navajo Outpost Scenery Pack, el puesto avanzado de 
comunicaciones militares de USAriadna. Y el Neon Lotus Scenery Pack, el centro comercial de un orbital Yu Jing. Cada uno de los Scenery packs 
contiene una superficie de juego, seis containers y cuatro edificios automontables.

¡Listos para jugar!

¿Nuevo en Infinity? No hay problema. Operation: Icestorm es la introducción perfecta en el universo de Infinity, que contiene todo lo necesario para 
que dos jugadores den sus primeros pasos en el juego. Esta caja incluye un libreto de reglas introductorias que explica las reglas básicas de la nueva 
edición de Infinity N3, guiando a los jugadores paso a paso a través de una campaña tutorial de cinco escenarios. Además, incluye catorce excelentes 
miniaturas de metal, dos de ellas exclusivas de este pack introductorio, junto con todos los Marcadores y Plantillas necesarios para jugar la campaña 
tutorial, seis dados de facción personalizados y un completo pack de escenografía automontable, lista para jugar. ¡Todo lo imprescindible en una única 
caja!

moto.tronica scenery pack

ref. 285055

hephaestus scenery pack

ref. 285056

navajo outpost pack

ref. 285057

neon lotus scenery pack

ref. 2850578
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APOYO ONLINE

INFINITY WARCORS. TUS AGENTES DE ENLACE
Los Infinity WarCors son los encargados de guiar y ampliar 
las comunidades locales a las que pertenecen. Accediendo  
a www.infinitythegame.com/warcors se puede contactar con el Warcor 
local, solicitar una partida de demostración o facilidades para localizar 
otros jugadores. Todos necesitamos un guía de juego y aquí está el tuyo.

INFINITY TOURNAMENT SYSTEM. ES TU TURNO
El programa de juego organizado de Infinity proporciona una plataforma 
global en la que los jugadores de todo el mundo pueden competir por 
conseguir fantásticos premios cada temporada. Cualquiera puede 
organizar un evento oficial ITS utilizando el tipo de Tournament Pack 
que más se ajuste a sus necesidades. Desde partidas amistosas entre 
dos jugadores hasta grandes torneos de decenas de participantes, 
todo tiene cabida en el Ranking Internacional de Jugadores del ITS.  
Adelante, es tu turno.

APOYO ONLINE WWW.INFINITYTHEGAME.COM

La página oficial de Infinity es el punto de encuentro para todos los 
jugadores de Infinity. Allí encontrarán información y ayudas de juego para 
mejorar su experiencia de juego de Infinity.

Todas las reglas, las listas de ejército completas para todas las facciones, 
listas de armas, marcadores y plantillas, tanto del libro básico como de 
todas las expansiones, y toda la información necesaria para jugar al 
juego, están disponibles gratuitamente en la sección de Descargas de la 
página web oficial de Infinity.

Para ayudar a los jugadores a crear sus 
ejércitos, también está disponible en 
descarga gratuita desde la página oficial 
de Infinity el creador de listas de ejército 
Infinity Army con todos los perfiles de 
todas las facciones.

En la página web encontrarán el enlace a 
la Wiki de Infinity, que contiene todas las 
reglas, habilidades especiales y armas de 
todos los libros, indexadas y enlazadas 
con las FAQ y también con el Infinity 
Army, para que puedan comprobar las 
características de juego de sus tropas 
mientras crean su Lista de Ejército.

Pero la mejor manera de iniciarse en este juego es seguir el enlace 
de la página oficial de Infinity al canal de YouTube de Infinity donde se 
encontrarán vídeos con tutoriales de las mecánicas básicas del juego y 
el trasfondo, la forma más fácil de introducirse en el universo de juego 
de Infinity.

Y para mantenerse al día de eventos, novedades y noticias sobre Infinity, 
los jugadores tienen a su disposición también la página oficial de Face-
book, que les permitirá formar parte de la comunidad de Infinity.

USarIaDna armY paCK.   
la fUerza ranger en Una Caja

El USAriadna Army Pack dispone de todo lo que 
necesitas para comenzar un Ejército Sectorial de 
Ariadna o para completar tu colección. Este pack 
contiene el Starter Pack de USAriadna, y el Devil 
Dogs Team, además de una figura exclusiva, la Mave-
rick con Escopeta de Abordaje.

Esta caja contiene también un libreto a todo color 
con las Reglas de Iniciación, tres misiones completa-
mente nuevas, y el trasfondo y perfiles de juego de 
cada tropa de este pack. Para completar la experien-
cia de juego, el Army Pack incluye un set de esceno-
grafía de cartulina automontable, una superficie de 
juego, tres dados de Ariadna, así como marcadores, 
plantillas y una regla de cartulina, ¡todo lo que 
necesitas para empezar a jugar!
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ACCESORIOS  (PARTNERS)

WARSENAL  
Warsenal tiene una nutrida gama de productos oficiales en su línea 
“Designed for Infinity” como escenografía, plantillas, peanas y una amplia 
cantidad de tokens y marcadores, además de elementos de escenografía 
de ITS.

MICRO ART STUDIO   
Micro Art Studio dispone de la gama de productos “Diseñado Especial-
mente para Infinity” compuesta de edificios, escenografía y elementos 
de terreno, marcadores, plantillas, tokens y peanas para miniaturas y 
dioramas.

CUSTOMEEPLE  
Customeeple se especializa en piezas personalizables, pero también dispo-
ne de elementos de escenografía de ITS, marcadores, plantillas y material 
pensado específicamente para el jugador de Infinity.

PLASTCRAFT  
Plastcraft produce escenografía de PVC pre-cortado, ligera, resistente 
y que se caracteriza por sus novedosas formas curvadas, y que ha sido 
creada expresamente para las mesas de juego de Infinity.

ANTENOCITIS WORKSHOP   
Antenocitis Workshop dispone de una amplia gama de elementos de 
escenografía que van desde edificios y vehículos escenográficos a piezas 
de mobiliario para dotar de vida las mesas de juego de Infinity.

BANDUA WARGAMES   
Bandua Wargames apuesta por la escenografía de precio ajustado para 
poder llenar una mesa sin hacer sufrir al bolsillo del jugador de Infinity, 
aunque también dispone de elementos de grandes dimensiones como su 
Tren Mag-Lev.

BATTLE FOAM   
Battle Foam ha creado diferentes modelos de bolsas y bandejas de ca-
lidad certificada especialmente diseñadas para llevar de manera segura 
toda la gama de miniaturas de Infinity.




