Points forts: contrble, ingénierie, polyvalence.

Complexité: A A A

Forme de vie composée a base de sulfure d'hydrogéne et possédant une conscience
hybride & la fois individuelle et collective. Les Raghnas sont de petits organismes
insectoides volants connectés en essaim dont les membres partagent une conscience
collective. De nouveaux essaims peuvent émerger de I'essaim d'origine et développer
leur propre conscience. Les Raghnas possédent la capacité de mimétisme mais ils ne se
contentent pas de ressembler au sujet imit€, ils sont capables de modifier leur structure
moléculaire pour devenir identiques en tout point. Les évolutionnistes théorisent méme
que leur intelligence provient aussi de I'imitation comportementale d'autres formes de vie
intelligentes.
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Mimétisme a I'échelle Moléculaire. Au-dela de l'imitation des matiéres organiques,
un Raghna peut se transformer en artefacts\;ﬂ} = H (A), resources \ﬂ_ﬁ =32 (B) et
méme en cubes d‘intégration\;ﬂ;ﬁ = .’j (C) dont le colt est de 3 ressources ou moins. Un
Raghna ne peut cependant pas se transformer en cylindre d'alimentation car ces
cylindres n'existent pas vraiment et ne sont la que pour symboliser la circulation de
I'énergie qui provient des générateurs.

Sont ils des cubes d’intégration vivants? Tous leurs équipements, toutes leurs
machines sont faites des Raghnas eux-mémes. Les Raghnas n'intégrent pas de cubes a
proprement parler , mais ils fagonnent leurs congénéres en cubes selon leurs besoins.
Ainsi, tout ce qu'ils construisent est constitué en réalité de Raghnas en dormance, qui
peuvent se réveiller avec une légere stimulation en respirant du monoxyde de soufre, et
redevenir actifs sous forme d'unités Raghnas connectées f’ =\=t']g (D). lls peuvent
effectuer un REVEIL lors de tours successifs (E).

Vous ne pouvez pas réveiller une unité a partir d'un cube intégré dans une Usine.
Il n'y a pas de limite au nombre de cubes intégrés que vous pouvez convertir en unités
lors d'un REVEIL tant qu'il vous reste assez d'unités disponibles dans votre réserve.

Maximum 6. On ne sait expliquer pourquoi, mais les Raghnas ne peuvent jamais étre
plus de 6 sous forme d'unités actives connectées. L'hypothése la plus récente suggere
que les Raghnas sont incapables de maintenir plus de 5 connections sociales, donc
créer plus de 6 unités actives connectées provoquerait immédiatement I'émergence d'un
nouvel essaim rival et un risque de conflit . Si vous avez déja 6 unités en jeu, il n'y a
donc plus d'unités disponibles dans votre réserve et vous ne pouvez plus effectuer

=¥, vous devrez d'abord effectuer T = g/l 32 pour pouvoir remplir votre
réserve d'unités.

Vous débutez la partie avec 1 unité réveillée au lieu de 2.
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IIs sont minuscules et ils volent. Les Raghnas peuvent se diviser en groupes plus
petits pour voler discretement vers les salles les plus éloignées puis y fusionner sous
forme de cubes d'intégration 6 @ = 1@5 (F).

Compréhension limitée. Les Raghnas ne comprennent pas nécessairement les
choses qu'ils imitent — ils connaissent juste leur composition. Par conséquent, la
recherche d' artefacts est coliteuse (G) et la production de Métamorphite est limitée (H).

Stratégie. Augmentez rapidement le nombre de vos unités. Le manque de ressources
spécifiques ne devrait pas étre un probléme du moment que vous avez une unité a
sacrifier. Si vous récupérez un artefact puissant ,faites en une copie . Evitez les combats
en début de partie, essayez plutét de convertir vos unités en cubes. Vous pouvez
effectuer \j]';_’ = ﬁ durant chaque phase d'action, donc n'importe quelle chaine d'actions
peut s'aveérer utile pour intégrer des cubes.



Points forts: défense, attaque, ingénierie.

@ Qfin Complexité: & A A

Des étres décorporés qui vivent principalement dans le sub-espace. lls peuvent utiliser
I'énergie pour se matérialiser et agir dans notre dimension. Les Qfins ont une conscience
symbiotique.

Seconde perspective. Exister a la fois dans notre dimension et dans le sub-espace
donne aux Qfins une autre perspective avec laquelle ils peuvent examiner les artefacts
de I'Arche. lls excellent dans I'étude des artefacts et peuvent se concentrer soit sur plus
de recherches (A) ou soit sur plus de découvertes (B). Les Qfins peuvent aussi utiliser
les artefacts lors de tours successifs (C).

Déphasage sub-spatial. Les unités Qfin peuvent se déphaser dans le sub-espace en
acheminant de I'énergie sur I'emplacement dédié (D).

Dans le sub-espace, vos unités ne peuvent a aucun moment intéragir avec les autres
unités et/ou les systemes de I'Arche, sauf pour effectuer les actions EXPLORER et
POSER DES BOMBES.

Au début de la partie, choisissez de commencer avec I'un de vos 2 cylindres
d'alimentation sur I'emplacement dédié au Déphasage sub-spatial (D).

ca va exploser ! Les Qfins ne sont pas trés doués militairement (E), mais ils
compensent en utilisant des bombes a neutrons (F). lls peuvent effectuer I'action
POSER DES BOMBES sur des tours sucessifs (G). Les Qfins effectuent I'action
EXPLOSION pour déclencher I'explosion de toutes les bombes a neutron. Cette action
peut se faire dans la méme phase d'action que ALIMENTATION (H).

Une attaque imparable. La combinaison entre ['utilisation des bombes & neutron et le
déphasage dans le sub-espace est essentielle dans la stratégie militaire des Qfins.
Lorsqu'elles sont dans le sub-espace, les unités Qfin peuvent se déplacer librement
entre les salles mais ne peuvent pas agir, sauf pour poser des bombes a neutron. Puis
quand les unités se matérialisent dans notre dimension toutes les bomes explosent —
Les unités Qfin peuvent alors facilement intégrer des cubes dans les piéces fraichement
vidée de leurs occupants.

Exemple. Déplacez vos unités déphasées dans une salle A qui est occupée par un
adversaire. Placez une bombe & neutrons dans cette salle.

Au tour suivant, posez votre pion action sur la section “Générateur” de votre biodéme.
D'abord effectuez I'action EXPLOSION pour blesser les unités occupant la salle A. Vos
unités présentes en salle A étant déphasées elles ne sont pas affectées par I'explosion.
Ensuite, effectuez I'action ALIMENTATION et retirez le cylindre de I'emplacement dédié
au Déphasage sub-spatial. Vos unités seront alors matérialisées dans notre dimension
en salle A.

Stratégie. Il est essentiel de planifier le moment ou votre faction bascule entre le sub-
espace et notre dimension. En début de partie commencez dans le sub-espace et
améliorez vous dans I'étude des artefacts et utilisez les. En milieu de partie commencez
a investir les différentes salles de I'Arche et préparez vous a prendre le contréle des lieux
stratégiques. Une fois votre mission dévérouillée, déclenchez I'explosion des bombes
pour ouvrir la voie a vos unités qui pourront alors se matérialiser.
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