@ Hara

Meisterhaft in: Kontrolle, Verteidigung, Angriff.
Strategische Komplexitit: g

Bor-Stickstoff basierte Lebensform mit einem kollektiven
Bewusstsein - Eine Schwarmintelligenz. Hara verfuigen nicht
Uber Individualitat alle Hara sind lediglich Erweiterungen der
Schwarmintelligenz die nach deren Befehl handeln.

Kollektives Bewusstsein. Wissenschaftliche Forschungen mit nur einem
einzigen Verstand voranzutreiben ist schwer. Daher haben die Hara eine
begrenzte Artefaktforschungskapazitat. (A)

Wild. Die Einheiten der Hara haben kein Interesse an ihrer eigenen
Unversehrtheit und sind fir den Kampf geschaffen. Daher verwenden sie
zusatzlich zu ihren Waffen physische Angriffe. 3 (B)
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I W® +1 Kampfstarke fir jede Einheit in einem umkampften Raum. |
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Beschleunigte Evolution. Die Hara starten als die schwachste der Fraktionen,

Entwickeln sich aber im Laufe des Spieles zur starksten. Das gleiche gilt fur ihre
Einheiten. Die Kampfstarke @ (B), Verteidigung ‘% (C) und der Metabolismus

X%

€2 (D) ihrer Einheiten kdnnen von den Hara verbessert werden.

Feinschmecker. Selbst gefallene Einheiten anderer Fraktionen stehen auf dem
Speiseplan. Nach einem gewonnenen Kampf, werden sich die Hara an den

0

verwundeten gegnerischen Einheiten laben. €z (D).
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12 % Wird ein Kampf gewonnen, erhalten die Hara 2Mt pro verwundeter |
Igegnerischer Einheit. |
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Opfer fir den Schwarm! Hara haben nicht die Fahigkeit zu heilen - Es ist
einfacher neue Einheiten auszubrtten. Wird ein Kampf verloren werden die
Einheiten der Hara nicht verwundet sondern sterben: Die Einheit wird nicht in
die Krankenstation gelegt sondern kehrt in den personlichen Vorrat des
Spielers zurtck. Sie muss also erneut erweckt werden um das Spielfeld wieder
zu betreten. Auch neutrale Einheiten die von den Hara kontrolliert werden
kénnen nicht geheilt werden - werden neutrale Einheiten verletzt bleiben sie in
dem ihnen zugewiesenen dulReren Raum.

Instinkt Uber Erziehung. Die Einheiten der Hara mussen aufgrund des
Schwarmbewusstseins nicht lernen. Sie sind daher einfacher zu produzieren
als die der anderen Fraktionen (E).

Macht der Masse. Wahren die Zahlen der Hara ansteigen, werden sie mutiger
und wandern weiter von ihrer Biosphare fort. Die Bewegung der Hara steigt
automatisch mit der Anzahl der erweckten Einheiten(F). Sie konnen auRerdem
durch ihre Biospharensektion die Aktion BEWEGUNG(G, H) in aufeinander
folgenden Zugen ausfuhren und die Aktionen ERWECKEN und BEWEGUNG in
der gleichen Aktionsphase anwenden(H).

Ich bin viele! Hara haben 9 anstelle von 6 verfuigbare Einheiten in ihrem
personlichen Vorrat wenn sie auf der B-Seite gespielt werden. Auf der A-Seite
haben sie wie alle Fraktionen nur 6 Einheiten.

Strategie. Zu Beginn des Spieles sollten Konfrontationen vermieden werden,
da die Hara die schwachste Rasse sind und die Einheiten sich nicht heilen
konnen. Im laufe des Spieles und nach ausreichend Upgrades flir die
Einheiten, sollte aggressiver vorgegangen werden. Sind die Upgrades fur die
Einheiten voll ausgeschopft sollte regelmalig angegriffen werden um die
Kampfstarke der Hara auszunutzen.



@ Diruni

Meisterhaft in: Vielseitigkeit, Verteidigung, Beweglichkeit
Strategische Komplexitit: g

Energie basierte Lebensform mit einem vernetzten
Bewusstsein. Die sichtbare Erscheinung der Diruni ist ein
schwebendes Netz aus Faden. Die Einheiten denen man
begegnet sind ihre schwer gerusteten Avatare aus reinem
Titanium.

Zerbrechlich. Die Individuen der Diruni sind sehr zart und physisch schwach,
kaum fahig in der Atmosphare der ARK zu Uberleben. Zu Beginn des Spieles
haben die Einheiten der Diruni keine Verteidigungsstérke pro Einheit ‘. Um
sich anzupassen fertigen sie gepanzerte Avatare. Ein Diruni belebt einen
Avatar indem er in ihn fahrt und sein zentrales Nervensystem wird. Diese,
schweren aus reinem Titanium gefertigten, Marionetten sind sehr stark und
Widerstandsfahig. Das verleiht ihnen eine exzellente Verteidigungsstéarke ‘¥’
(A).

Energiezylinder als Reisepunkte. Da die Diruni aus reiner Energie bestehen,
kdénnen sie sich entlang der Energieleitungen der Ark ungehindert auf ihr
bewegen.

IZuséatzlich zu der Bewegung zwischen aneinanderliegenden Raumen kénnen -:
Idie Diruni ¢ verwenden um von jedem Raum der ARK in ihre eigene
=Biosphére zu reisen. Oder zu jedwedem Raum in dem sie mindestens einen
jihrer Energiezylinder platziert haben. Es macht keinen unterschied wer den
IZielraum kontrolliert oder beansprucht.

Ikontrollieren die Diruni einen der duReren Reaktoren gelten auch dessen
j2ylinder als Reisepunkte. Auch neutrale Einheiten, die von den Diruni
Ikontrolliert werden, kdnnen durch das Energienetz reisen.

Energiezylinder-Rafinesse. Die Diruni, als Energiewesen, haben ein groR3es
Verstandnis von Energie an sich. Sie kdnnen die Kapazitat ihres
Generatorraumes(B), oder ihre Energieumleitungen(C), unabhéangig
verbessern(B) . Da sie sich auf ihre Energieproduktion fokussieren haben die
Diruni eine verringerte Metamorphitproduktion(D)

Die Diruni konnen 15 statt 10 Energiezylinder aus ihrem persdnlichen Vorrat
verwenden wenn sie auf der B-Seite gespielt werden. Auf der A-Seite haben sie,
wie jede andere Fraktion auch, 10 Energiezylinder zur Verfiigung.
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Vernetztes Bewusstsein. Die Individuen der Diruni kdnnen sich zu einem
einzigen neuralen Netzwerk verknipfen um sich schneller austauschen zu
konnen. Das Netzwerk erhdht auBerdem signifikant die kognitiven Fahigkeiten
jedes einzelnen Individuums. Teil des Netzwerkes zu sein erdffnet den Diruni
neue Perspektiven und ein tieferes Verstandnis. Die Diruni kénnen daher Wege
finden Artefakte besonders effizient zu erforschen(E) und die Artefakte durch
ihre Biospharensektionen, in darauf folgenden Ziigen verwenden (F).

Strategie. Verwendet die erhohte Energieumleitung um die Modifikatoren vor
jeder Aktion zu steigern. Nutzt die gesteigerte Generatorkapazitat um die
Energiezylinder an Bord der ARK zu verteilen und so Bewegungsoptionen zu
offnen. Zieht einen Vorteil aus der Mobilitat durch das Reisen innerhalb des
Energienetzes. Vermeidet Kampfe und springt in unverteidigte Fabrikraume
um Kontrolle zu erlangen und die Gegner durch Ressourcenknappheit zu
verlangsamen.



@ Gimmli

Meisterhaft in: Kontrolle, Ingenieurskunst, Mobilitat
Strategische Komplexitit: g

Silizium basierte Lebensform mit einem kollektiven
Bewusstsein. Gimmli sind Mikroorganismen die gelernt haben
sich miteinander zu einem hochintelligenten Rechenzentrum
zu verbinden. Um sich effizienter zu bewegen haben die
Gimmli automatisierte Roboterkdrper als Transportsysteme
flr die Schwarme aus Mikroorganismen entwickelt.

Konstruiert. Die Gimmli bauen sich selbst. Neue Einheiten werden nicht
erweckt, sondern konstruiert(A).

Hochentwickelte Wissenschaft. Gimmli haben als Individuen lediglich
beschrankte Fahigkeiten. SchlieRen sie sich jedoch zu einem Netzwerk
zusammen ist ihre Innovationsfahigkeit von keinem Wesen ubertroffen. Als die
technisch am weitesten entwickelte Fraktion auf der ARK haben die Gimmli
bereits das Teleportieren technisch méglich gemacht und starten daher mit
einem Transporttor in ihrer Biosphare(B). Sobald der Transporter auf die letzte
Stufe verbessert wurde kdnnen sich die Gimmli an jeden Ort innerhalb der ARK
teleportieren(C).

Meisterhafte Ingenieure. Selbst ein Rechennetzwerk zu sein hilft den Gimmli
aullerordentlich dabei die Computersysteme der ARK zu verstehen und in ihre
eigene Technologie zu integrieren. Wo die anderen Fraktionen darauf limitiert
sind nur 1 Kontrollwurfel pro Raum zu platzieren sind die Gimmli nicht so
eingeschrankt:

----------------------------------1
ISie Kénnen 1 Kontrollwurfel pro Einheit im jeweiligen Raum platzieren ]
IMerke: Innerhalb der Biosphére gilt weiterhin 1 Kontrollwiirfel pro Sektion. I
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Geschiitzter Zugriff. Die Gimmli kdnnen ihre Kontrollwurfel verbessern um es
den anderen Fraktionen zu erschweren diese zu entfernen. €} (D).
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|2\  Den Kontrollwiirfel zu ersetzen kostet 2 Ressourcen mehr. |

Aufgeladen. Durch das aufladen mit Energie kénnen die Gimmli ihre Mobilitat
erhéhen(E). Sie kdnnen zudem, durch ihre Biospharensektionen AUSBEUTEN
(F) in aufeinander folgenden Zigen anwenden.

Kollektives Bewusstsein. Je groRer der Schwarm aus Mikroorganismen ist
desto hoher ist die Befahigung zu Ingenieursleistungen (G).

Keine Krieger sondern Denker. Die Gimmli haben eine limitierte
Militarkapazitat (H).

Strategie. Bewegt mindestens 2 Einheiten zusammen in einen Raum um einen
Raum schneller zu kontrollieren und aktivieren. Wahrend des Spiels sollte man
versuchen das Transporttor zu verbessern um direkt in die Rdume
teleportieren zu kdnnen in denen Aufgaben abzuschliel3en sind. Im weiteren
Spielverlauf sollte € verbessert werden damit gegnerische Spieler eher die
Kontrollwtrfel der anderen Fraktionen entfernen.



Meisterhaft in: Verteidigung, Vielseitigkeit x 2.
Strategische Komplexitit: & &

Germanium-basierte Lebensform aus Individuen. Pajak sind
20Meter lange Kraftpakete aus Elektrizitat und Muskeln.

Schwer zu téten. Nur im Inneren eines Planeten unter extremem Druck, ist
das chemische Element Germanium stabil genug um die komplexen
Molekulvarianten zu entwickeln die fur die Entstehung von Leben notwendig
sind. Unter solchen Bedingungen entstanden ist diese Lebensform sehr grof3
und widerstandsfahig geworden. Beginnt das Spiel mit gesteigerter
Verteidigungsstarke pro Einheit.(A).

Pylon. Die Einheiten versorgen Raume/Sektionen. Der Kérper eines Pajak
selbst ist eine Energiequelle. Die einfache Bewegung der gigantischen Kérper
dieser Lebensform erzeugen genug Reibung um grofRe Mengen Elektrizitat zu
produzieren die sie im Kampf benutzen oder um Maschinen mit Energie zu
versorgen. ¥ (B).
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12 Jede einzelne Einheit hat den Effekt von 2 Energiezylindern in einem |
Ibeanspruchten Raum oder einer zugewiesenen Biospharensektion. 1
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Vielseitig. Die meisten der Biosphdrensektionsverbesserungen bendétigen
Energie. Dadurch kénnen die Pajak ihre Verbesserungen sehr vielseitig
durchfhren. Indem die Einheiten oder Energiezylinder bewegt werden, kann
die Strategie schnell angepasst werden. Die Pajak konnen sich nicht viel
bewegen(C), aber sie kdnnen die BEWEGEN Aktion, durch ihre
Biospharensektion, auch in aufeinander folgenden Zigen ausfihren(D).
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Strategie. Es ist ratsam sich auf die Verteidigungsstarke der Pajak zu
konzentrieren und darauf, dass ihre Einheiten die Boni von Rdumen steigern
konnen. Bewegt Einheiten in einen Raum, produziert was bendétigt wird und
dann zieht weiter um die Boni anderer Rdume auszubeuten. Die Pajak sind,
durch ihre Fahigkeit ihre Strategie schnell zu andern indem sie verschiedene
Sektionen ihrer Biosphare durch Einheiten mit Energie versorgen. Besonders
die BEWEGEN Aktion im folgenden Zug ist dafur sehr nutzlich. Gegen Ende des
Spiels ist das Momentum der Pajak verloren, da sie gerade genug
Energiezylinder und Einheiten zur Verfligung haben um gleichzeitig ihre
Biosphare mit Energie zu versorgen und in den auReren Raumen das Erfillen
von Zielen voranzutreiben.



‘\‘Eiilis
Meisterhaft in: Kontrolle, Mobilitat x 2.
Strategische Komplexitit: & &

Metalloxid basierte Lebensform aus Individuen. Die Eiilis
Haben sich in einer halbflissigen Gasatmosphare entwickelt.
Sie sind daher nur schlecht an die kalte und trockene
Umgebung im inneren der ARK angepasst.

Umgebungsanpassung. Wenn die Eiilis einen Kontrollwurfel platzieren,
integrieren sie nicht nur den Raum sondern verandern auch dessen
Atmosphare so, dass sie ihrer Heimatwelt ahnelt. In Konfrontationen mit den
Eiilis geht die groRte Gefahr nicht von ihren direkten Attacken aus sondern
davon, dass die veranderte halbfliissige Atmosphare fur die anderen
Fraktionen todlich ist.

r----------------------------------1

I /) angepasster Raum bezeichnet einen Raum in dem mindestens 1 ]
IKontrollwurfel der Eiilis platziert ist. 1

----------------------------------J

Langsame Laufer, schnelle Schwimmer. Eiilis fallt es sehr schwer sich in den
nicht angepassten Raumen der ARK fortzubewegen(A). In angepassten
Raumen kénnen sie sich jedoch zwischen zwei aneinander liegenden Raumen
frei bewegen (ohne & kosten). Zusatzlich steht ihnen 1 BEWEGUNG als
Miniaktion zur Verfigung (B) Nachzuschagen in: Appendix III, freie Bewegung
zwischen angepassten Rdumen. page 18.

Geschiitzter Zugriff. Die Eiilis konnen ihre Kontrollwirfel verbessern um es
den anderen Fraktionen zu erschweren diese zu entfernen. € (C)
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:z\v/ Den Kontrollwurfel zu ersetzen kostet 2 Ressourcen mehr. 1

Bekanntes Terrain. Die Eiilis sind in ihrer natirlichen Umgebung deutlich
starker als in unangepassten Raumen. Sie erhalten einen Bonus aif ihre Kampf-
und Verteidigungsstarke in angepassten Rdumen @ ‘@ (D).

----------------------------------1
:2 ), @ +2 Kampfstarke und +2 Verteidigungsstarke wenn mindestens=
11 Kontrollwrfel der Eiilis im umkampften Raum platziert wurde. |
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Metamorphit Produktion. Sie haben ihre ffif Metamorphit(Mt) Produktion
perfektioniert. Eiilis kdnnen ihre Energiezylinder fur die Aktion PRODUZIEREN
verwenden (E) und sie kdnnen, durch ihre Biospharensektion, PRODUZIEREN in
aufeinander folgenden Ziigen anwenden(F).
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Strategie. Als eine Fraktion die auf Raumkontrolle ausgelegt ist, ist es wichtig
frah im Spiel in die RGume der ARK zu expandieren und so viele Kontrollwurfel
wie moglich zu setzen. Macht Gebrauch davon, dass die Einheiten sich jede
Runde ohne Bewegungskosten in angepassten Raumen bewegen kénnen. IM
Verlauf des Spiels sollten € und ‘g @ verbessert werden um sicherzustellen,
dass die Kontrollwurfel nicht entfernt werden und der Kampfbonus in den
Raumen bestehen bleibt. Verwendet die angepassten Raume um schnell an

Orte zu kommen wo Ziele erfullt werden mussen.



Meisterhaft in:Ingenieurskunst, Angriff x 2.

B
g Togach  strategische Komplexitit: & &

Kohlenstoff-Silizium basierte Lebensform mit einer unbekannten Form des
Bewusstseins. Niemand hat jemals einen Togach zu Gesicht bekommen. Sie
verstecken sich in einem von Nebel durchzogenen Wald aus Zahnradern. Sie
verlassen niemals ihre Biosphare stattdessen bauen die Togach kybernetische
Klone anderer Lebensformen und senden sie aus um an ihrer statt die ARK zu
erobern. Diese Mimikry soll die Einheiten der anderen Fraktionen verwirren
und manipulieren.

Wenige. Aufgrund des ausschlie3lichen Kontaktes mit ihren Klonen, scheint es
sicher, dass nur sehr wenige Togach auf der ARK leben. Das erklart auch ihre
Zuruckhaltung und den Fakt, dass sie nie ihre Biosphare verlassen. So kdnnen
sie die verbliebenen Exemplare ihrer Art schiitzen. Die Togach vermeiden
daher direkten Kontakt mit den anderen Fraktionen und verwenden
Fernkampfwaffen um sich zu verteidigen und ihre Drohnen um ihre Plane auf
der ARK umzusetzen.

Ingenieur Angrenzend. Die Einheiten der Togach umgeben sich mit
hochentwickelten Drohnen die Fahig sind komplexe technische Aufgaben
auszufuhren.

----------------------------------1

IZuséatzlich zum RAUM INTEGRIEREN in von Einheiten beanspruchten Raumen |
Ikénnen Einheiten auch benachbarte, unbeanspruchte Raume integrieren. 1

Fernkampf. Die Togach ziehen es vor einen Kampf aus der Ferne zu fihren.
Sie haben starke Fernkampfwaffen entwickelt mit denen es maéglich ist auch
Einheiten in weit entfernten Raumen anzugreifen G} (A, B).
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I G} I
12 Greift Einheiten innerhalb eines 2 Felder Radius um die Einheit an. 1

Industriell. Den Togach ist es besonders wichtig stets genug Ressourcen zur
Verfugung zu haben. Daher haben sie Verbesserungen die ihre Fabriken
effizienter machen(C) und es ihnen durch ihre Biospharensektionen erlauben
die Aktionen PLUNDERN und PRODUZIEREN in aufeinander folgenden Ziigen
auszufuhren(D).
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Miltary Development

Aufgeladen. Durch das Aufladen mit Energie kénnen die Togach ihre
Beweglichkeit verbessern(E).

Paranoid. Ihre ausgepragte Paranoia hat sie dazu angetrieben viele
Ressourcen in ihr Militar zu investieren (F).

Strategie. Besetzt fruhzeitig Fabriken der ARK und zieht einen Vorteil daraus,
dass die Togach mehr Ressourcen aus den Fabriken erhalten als die anderen
Fraktionen. Im weiteren Verlauf sollte der Fokus auf Expansion und die
Verbesserung des Fernkampfangriffes gelegt werden. Dann kann versucht
werden andere Fraktionen von wichtigen Raumen fern zu halten indem man
ihnen mit dem Fernkampfangriff €& friihzeitig Schaden zufiigt. Gegen Ende
des Spiels kann man sich dann einen Korridor frei schieBen um zu den zu
erfullenden Aufgaben zu kommen.



