
Hara
Puntos fuertes: control, defensa, ataque.
Complejidad estratégica: 

Forma de vida basada en boro-nitrógeno con una conciencia 
única: la mente colmena. Hara no tiene unidades individuales 
como tal, si no extensiones de la mente colmena, controladas 
por ella misma.

Conciencia única: la investigación científica no es fácil de lograr con una sola 
mente. Hara tiene una capacidad limitada para descubrir artefactos (A). 

Ferocidad: Hara no se preocupa por la seguridad, pues está diseñada para 
luchar. Las unidades usan ataques físicos además de armas.  (B). 

1  +1 fuerza de combate por cada unidad en la habitación del combate.

Siempre evolucionando: Hara comienza como la facción más débil, pero 
según avanza la partida, sus unidades se adaptan y evolucionan hasta 
convertirse en las más fuertes. Pueden mejorar la fuerza de combate por 
unidad  (B), la fuerza defensiva  (C) y su metabolismo  (D). 

Comemos de todo: incluso las unidades de otras facciones caídas en combate,
están en el menú. Después de ganar un combate, Hara se alimentará de las 
unidades que están heridas.  (D). 

2  Si vences en un combate, ganas 2Mt por cada unidad enemiga herida.

¡Sacrificio por la colmena! Hara no tiene capacidad de curación: es más fácil 
incubar nuevas unidades. Si pierdes en combate, tu unidad muere en vez de 
resultar herida. Devuélvela a tu suministro privado y la tendrás que despertar 
de nuevo. Lo mismo ocurre con las unidades neutrales. Si resultan heridas, se 
quedan en la habitación exterior asociada. 

Naturaleza sobre nutrición: las unidades de Hara son más económicas de 
producir que las de otras facciones (E). 

La fortaleza está en los números: cuando sus números aumentan, Hara se 
confía y se atreve a llegar más lejos. Su movimiento aumenta según el número 
de unidades que se despiertan (F). También pueden MOVER (G, H) en turnos 
consecutivos y realizar las acciones DESPERTAR y MOVER en la misma fase de 
acción (H).

¡Yo soy muchos! Hara tiene 9 unidades en lugar de 6 en su suministro privado.
Cuando juegues con la variante Cara B asimétrica, asegúrate de coger las 9 
unidades. Cuando juegues con la cara A del biodomo, jugarás sólo con 6 
unidades, como las demás facciones.

Estrategia: al principio de la partida evita combatir, ya que tus unidades son 
las más débiles y deberás despertar nuevas unidades en vez de curarlas. 
Cuando mejores tus unidades lo suficiente, empieza a ser más agresivo. Una 
vez potenciadas del todo, ataca con frecuencia, pues las unidades de Hara 
serán las más fuertes.  



Diruni
Puntos fuertes: versatilidad, defensa, movilidad.
Complejidad estratégica: 

Forma de vida energética, con una conciencia simbiótica. La 
apariencia de los Diruni es la de una red de cuerdas flotantes. 
Las entidades que ves, son marionetas con armaduras de 
titanio puro. 

Fragilidad: individualmente, los Diruni son amables y físicamente débiles, 
apenas capaces de sobrevivir en el Ark. Al comienzo de la partida, no tienen 
fuerza defensiva por unidad . Para adaptarse construyen sus marionetas 
con armaduras, a las cuales poseen y controlan, convirtiéndose en su sistema 
nervioso. Estas armaduras son muy poderosas, teniendo una excelente 
defensa  (A). 

Uso de cilindros de energía para mover: al estar construidos a base de 
energía, los Diruni pueden moverse por el Ark a través de la red de energía.

Adicionalmente al movimiento entre habitaciones adyacentes, puedes usar
 para moverte desde cualquier habitación a tu biodomo o a cualquier 

habitación que tenga al menos uno de tus cilindros de energía. No importa 
quién controle u ocupe la habitación de destino.
Si controlas un generador exterior de energía, esos cilindros también 
cuentan. Las unidades neutrales que controlas, también tienen esta 
capacidad.

Sutileza de los generadores de energía: los Diruni entienden la energía, pues
están hechos de ella. Pueden aumentar, independientemente, su capacidad de
generar energía (B) o la velocidad de enrutamiento (C). Concentrados 
únicamente en la optimización de los generadores, los Diruni tienen una 
capacidad de producción de Metamorfita reducida (D). 

Diruni tiene 15 cilindros de energía en vez de 10 en su suministro privado. 
Cuando juegues la variante cara B asimétrica, coge todos los cilindros. Cuando 
juegues con la cara A del biodomo, jugarás sólo con 10 cilindros, como las 
demás facciones.

Conciencia simbiótica: los individuos pueden conectarse a una red neuronal 
que utilizan para comunicarse y aumentar significativamente sus capacidades 
cognitivas. Ser parte de la mente simbiótica ofrece nuevas perspectivas y una 
comprensión más profunda, por lo que Diruni descubre artefactos de manera 
más efectiva (E) y puede usarlos en turnos consecutivos (F). 

Estrategia: usa la velocidad de enrutamiento mejorada para incrementar los 
modificadores antes de cualquier acción. Con la capacidad aumentada del 
generador, puedes expandir tus cilindros alrededor del tablero para poder 
moverte fácilmente. Usa tu capacidad de moverte con la red de energía del Ark
para evitar el combate, saltando a las fábricas que están indefensas para 
tomar el control y dejar a tus enemigos sin recursos.



Gimmli

Puntos fuertes: control, ingeniería, movilidad
Complejidad estratégica: 

Forma de vida basada en silicio con una conciencia única. 
Gimmli son microorganismos que han aprendido a conectarse
entre ellos para formar una red computacional extensa. Para 
moverse de forma eficiente usan cuerpos robóticos como 
portadores de los enjambres de microorganismos.

Construidos: los Gimmli se construyen ellos mismos. Las nuevas unidades no 
se despiertan, se construyen (A). 

Científicamente avanzados: al ser microorganismos, individualmente sólo 
pueden realizar funciones básicas, pero conectados en red, sus capacidades 
inventivas son insuperables. Gimmli es la facción más avanzada 
científicamente. Ya han inventado el teletransporte y comienzan con una 
puerta de transporte en su biodomo. (B). Una vez mejorado completamente, se
pueden teletransportar a cualquier habitación del Ark (C). 

Maestros de la ingeniería: como son un sistema informático, los Gimmli 
comprenden a la perfección los sistemas informáticos del Ark, integrando 
rápidamente la tecnología del Ark con la suya. Donde otras facciones se limitan
a integrar 1 cubo por habitación exterior, los Gimmli pueden romper ese límite:

Puedes integrar 1 cubo por cada unidad que esté en la habitación exterior. 
Dentro del biodomo, se sigue aplicando el límite de integración de 1 cubo por
sección.

 

Integración protectora: pueden mejorar sus cubos de integración para que 
resulten más difíciles de reemplazar por los de otras facciones.  (D). 

2  Reemplazar uno de tus cubos, cuesta 2 recursos adicionales del tipo 
correspondiente. 

Encendido: al aumentar su poder, Gimmli puede aumentar su movilidad (E). 
Pueden realizar la acción de EXPLOTAR (F) en turnos consecutivos. 

Conciencia colectiva: Cuanto más grande es el enjambre de 
microorganismos, mejor es su capacidad de ingeniería (G).

Ingenieros, no luchadores: Gimmli tiene una capacidad de militarización 
limitada (H). 

Estrategia: Mueve al menos 2 unidades juntas, para controlar y activar 
habitaciones rápidamente, potencia tu puerta de transporte para saltar 
directamente a una habitación con tu objetivo. En última instancia, mejora  
para que los enemigos prefieran eliminar cubos de otras facciones. 



Pajak
Puntos fuertes: defensa, versatilidad x 2.
Complejidad estratégica: 

Forma de vida basada en germanio con conciencia individual. 
Los Pajak son moles de 20 metros de electricidad y músculo. 

Duro de matar: sólo bajo la presión extrema de las profundidades, el 
elemento químico germanio es lo suficientemente estable como para formar 
moléculas covariantes complejas y necesarias para la creación de vida. Gracias 
a haber evolucionado en condiciones extremas, los Pajak son enormes y 
resistentes. Comienzan el juego con la mayor fuerza defensiva por unidad (A). 

Las unidades encienden habitaciones/secciones: el cuerpo de los Pajak es 
en un condensador y transmisor de energía al mismo tiempo. El mero 
movimiento de sus enormes cuerpos provoca la fricción necesaria para 
producir grandes cantidades de electricidad que utilizan en combate o para 
encender sus máquinas.  (B). 

2  Cada una de tus unidades tiene el efecto de 2 cilindros de energía en la 
habitación o sección del biodomo en la que se encuentren.

Elevada versatilidad: la mayoría de las mejoras del biodomo requieren 
energía. Esto hace que Pajak sea muy versátil al potenciar. Mueve sus cilindros 
o unidades de una sección a otra del biodomo para cambiar rápidamente su 
estrategia. Pajak no puede mover mucho (C), pero puede realizar una acción 
de MOVER en turnos consecutivos. (D). 

Estrategia: aprovecha tu fuerza defensiva y el hecho de que tus unidades 
aumentan el beneficio de una habitación. Muévete a un área, coge lo que 
necesites y luego muévete a otra área. Los Pajak son superiores al principio de 
la partida, dado que permiten cambiar de estrategia rápidamente potenciando
diferentes secciones del biodomo. La segunda acción de MOVER es útil para 
esto.
Ten en cuenta que, según avanza la partida, la ventaja de los Pajak se pierde, 
ya que apenas tienen suficientes cilindros y unidades para encender todas las 
habitaciones de su biodomo y expandirse para lograr sus objetivos.



Eiilis
Puntos fuertes: control, movilidad x 2.
Complejidad estratégica: 

Forma de vida basada en óxido de metal con conciencia 
individual. Los Eiilis han evolucionado en un entorno 
semifluido, por lo que están lejos de adaptarse a las 
condiciones secas y frías del Ark.  

Adaptándose al entorno del Ark: cuando los Eiilis integran un cubo en una 
habitación, cambian su entorno para que sea parecido a su hábitat natural. 
Cuando las demás facciones se enfrenten a los Eiilis, quedará claro que el 
peligro no proviene de ataques directos. En cambio, los Eiilis adaptarán el 
clima del Ark para parecerse a su biodomo, matando a los demás habitantes 
del Ark en el proceso.

  Habitación adaptada es una habitación en la que hay al menos 1 cubo 
de integración de los Eiilis. 

Moverse lentamente, fluir ágilmente: a los Eiilis les cuesta moverse en 
habitaciones no adaptadas (A). Sin embargo, pueden  moverse libremente (sin 
gastar ) entre 2 habitaciones adaptadas. Además, pueden moverse 1  
como una mini acción (B). Ver A  péndice   III, Mover libremente entre   
habitaciones adaptadas, página 18.

Integración protectora: los Eiilis puede mejorar sus cubos de integración 
para que resulten más difíciles de reemplazar por los de otras facciones  (C).

2  Reemplazar uno de tus cubos, cuesta 2 recursos adicionales del tipo 
correspondiente. 

Como en casa: los Eiilis son considerablemente más fuertes en su hábitat 
natural. Las unidades obtienen una mejora en la fuerza de combate y de 
defensa si están en una habitación adaptada  (D).

2  2  +2 a la fuerza de combate y +2 a la fuerza defensiva si tienes 
al menos un cubo de integración en la habitación del combate. 

Producción de Metamorfita mejorada: Los Eiilis han mejorado la producción 
de Metamorfita (Mt), usando sus cilindros de energía para PRODUCIR (E) y 
volver a hacerlo en turnos consecutivos (F). 

Estrategia: al ser una facción que se basa en el control, es vital concentrarse 
en expandirse por el Ark desde el principio, colocando cubos en tantas 
habitaciones adyacentes como sea posible. Usa su habilidad para mover a 1 
habitación adyacente cada turno. Desde la mitad de la partida, potencia  y

  para asegurarte que tus cubos permanecen y tener ventaja en el 
combate en la habitación. Utiliza las habitaciones adaptadas para moverte 
rápidamente a cualquier habitación en la que tengas un objetivo.



Togach
Puntos fuertes: ingeniería, ataque x 2.
Complejidad estratégica: 

Forma de vida basada en carbono-silicio con una conciencia… desconocida. 
Nadie ha visto a un Togach. Se esconden en su imperio de humo y ruedas y 
nunca se aventuran más allá de su biodomo. En su lugar, los Togach crean 
clones cibernéticos de otras formas de vida y los envían como emisarios para 
hacer su trabajo. La imitación de otras especies la utilizan como medio de 
adulación y manipulación.

Pocos: basándose en los tratos con sus emisarios, es seguro decir que quedan 
muy pocos Togach. Esto explica el por qué de su clandestinidad, necesaria 
para proteger a los que quedan. Evitan los tratos directos y utilizan drones 
para sus labores de ingeniería y de fabricación de armas a distancia para 
defenderse. 

Ingeniero Adjunto: Acompañando a los Togach hay una multitud de drones 
ingenieros capaces de realizar las tares que podría hacer cualquier unidad. 

Adicionalmente a la acción de INGENIERÍA  en una habitación ocupada, las 
unidades pueden realizar esta acción en una habitación adyacente sin ocupar 
por enemigos. 

Ataque a distancia: los Togach prefieren librar las batallas desde la distancia. 
Han desarrollado armas a distancia capaces de alcanzar a unidades distantes 

(A, B).

2  el alcance del ataque de tus unidades es de 2.

Concentración en la industria: para los Togach, todo gira en torno a los 
recursos. Tienen avances que incrementan las explotación en las fábricas (C) y 
pueden EXPLOTAR y PRODUCIR en turnos consecutivos (D). 

Encendido: al aumentar su poder, Togach puede aumentar su movilidad (E).

Paranoia: Su paranoia obsesiva ha hecho que inviertan fuertemente en su 
militarización (F). 

Estrategia: llega a las fábricas al principio de la partida. A mitad de la partida, 
comienza a expandirte y a invertir en los ataques a distancia. A continuación, 
impide que otras facciones usen habitaciones vitales con la acción de  
ATAQUE A DISTANCIA de manera preventiva. Al final de la partida, ábrete paso 
y muévete a las habitaciones donde tienes objetivos. 


