 Hara

Point fort: contréle, défense, attaque.
Complexité de la stratégie: A

Forme de vie basée sur le bore et 'azote avec une conscience
unique: L’esprit de la ruche. Hara n’a pas d’unité individuelle
en tant que telle, mais plutot des extensions de I’esprit de la
ruche, qu’il contrdle.

Conscience unique: La recherche n’est pas facile avec un seul esprit. Hara a
une capacité limitée a découvrir des artefacts (A).

Férocité: Hara ne se soucie pas de la sécurité, car elle est congue pour se battre.
Les unités utilisent des attaques physiques en plus des armes. %) (B).

_—— L] _—— —_— _— —_— _—— —_— _— —_— _— —_— _— —_— _—— —_— _——
nu'

1 ‘@ +1 force de combat pour chaque unité dans la salle du combat.

Evolution constante: Hara commence comme la faction la plus faible, mais
au fur et a mesure que le jeu progresse, ses unités s’adaptent et évoluent pour
devenir les plus fortes. lls peuvent améliorer la force de combat par unité )
(B), la forcé de défense ‘B (C) et leur métabolisme £ (D).

Gloutons: Méme les unités des autres factions sont au menu. Aprés avoir remporté
un combat, Hara se nourrit des unités blessées. ':‘:' (D).

ﬂ?
2 %X Sjvous gagnez un combat, gagner 2Mt pour chaque unité ennemie blessée. I

Sacrifice pour la ruche! Hara n’a pas de capacité de guérison: il est plus
facile de faire éclore de nouvelles unités. Si vous perdez au combat, votre
unité meurt au lieu d’étre blessée. Remettez-la dans votre réserve. Vous
devrez la réveiller de nouveau dans votre biodome. Il en va de méme pour vos
unités neutres: si elles sont blessées, elles restent dans la chambre extérieure
associée.

La nature plutot que la nutrition: les unités d’Hara sont moins chéres a
produire que les autres factions (E).

La force est dans le nombre: Quand leur nombre augmente, Hara prend
confiance et ose allez plus loin. Leur mouvement augmente en fonction du nombre
d’'unités réveillées (F). lls peuvent également se DEPLACER (G, H) lors de tours
consécutifs et effectuer les actions REVEIL et DEPLACEMENT dans la méme
phase d’action.
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Nous sommes Légion! Hara a 9 unités au lieu de 6 dans sa réserve. Quand vous
jouez avec la Face-B, assurez-vous de prendre les 9 unités. Lorsque vous jouez la
Face-A du biodéme seulement 6 unités sont a utiliser comme les autres factions.

Stratégie: Au début du jeu, éviter les combats car vos unités sont plus
faibles et vous devrez réveiller de nouvelles unités au lieu de les soigner.
Lorsque vous aurez amélioré vos unités, vous pourrez jouer plus agressif.
Une fois pleinement évoluée, attaquez fréquemment car les unités d’Hara
seront les plus fortes.



@ Diruni

Point fort: polyvalence, défense, mobilité.
Complexité de la stratégie: A

Forme de vie énergétique, avec une conscience symbiotique.
L’apparence du Diruni est celle d’'un filet de cordes flottantes.
Les entités que vous voyez sont des marionnettes en armure
de titane pur.

Fragile: Individuellement les Diruni sont gentils et physiquement faibles, tout
juste capables de survivre sur ’Arche. Au début du jeu, ils n’ont aucune force
défensive par unité"®. Pour s’adapter, ils construisent des marionnettes en
armure gqu’ils possédent et dont ils prennent le contrdle, devenant ainsi leur
systéme nerveux. Ces marionnettes en armure lourde de titane sont assez

puissantes et procurent une trés bonne défense ‘¥’ (A).

Utilise des cylindres d’alimentation pour se déplacer: Etant a base
d’énergie, les Diruni peuvent utiliser le réseau électrique pour se déplacer a
travers 'Arche.

— e e e e e e e - = =

I En plus de vous déplacer entre les piéces adjacentes, vous pouvez utilisez "I"
I pour vous déplacer de n’importe quelle piece vers votre biodéme ou dans I
n’'importe quelle piece qui contient au moins un de vos cylindres d’alimentation. I
| Cela ne fait aucune différence de qui contrdle ou occupe la salle de destination.
Si vous contrélez un groupe électrogene externe, ses cylindres d’alimentations |
| comptent également. Les unités neutres que vous contrélez ont également
cette capacité. |
L I I L} —_—— L} I L} I L} I L} I _— _— —_— —_— L}
Subtilité des groupes électrogénes: Les Diruni comprennent I'énergie, parce
gu’ils en sont faits. lls peuvent indépendamment augmenter la capacité de leur
générateur d’énergie (B) ou la vitesse de routage des cylindres d’alimentation (C).
Se concentrant uniquement sur I'optimisation de leur générateur de puissance,
Les Diruni disposent d’'une capacité réduite de production de Mt (D).

Diruni a 15 cylindres d’alimentation dans sa réserve au lieu de 10. Quand la
Face-B est utilisée soyez sur d’avoir les 15 cylindres. Quand la Face-A est
utilisée seul 10 cylindres d’alimentation sont utilisés comme les autres
factions.
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Conscience symbiotique: les individus Diruni peuvent se connecter a un
réseau neuronal qu’ils utilisent pour communiquer et augmenter
considérablement leurs capacités cognitives. Faire partie de [I'esprit
symbiotique offre de nouvelles perspectives et une compréhension plus
profonde. Les Diruni découvrent les artefacts plus efficacement (E) et peuvent
les utiliser lors de tours consécuitifs (F).

Stratégie: Utiliser la vitesse de routage améliorée pour augmenter les
modificateurs avant toute action. Améliorer et utiliser la capacité de
production des cylindres d’alimentation pour augmenter la mobilité au sein
de I'arche via le réseau électrique, ce qui vous donnera plus d’option de
manceuvre et vous permettra échapper aux combats ou de prendre
rapidement le contrdle de certaines salles sans défense et laissez vos
ennemis sans ressources.



@ Gimmli

a

Point fort: controle, ingénierie, mobilité
Complexité de la stratégie: A

Forme de vie a base de silicium avec une conscience unique.
Les Gimmli sont des micro-organismes qui ont appris a se
connecter les uns aux autres pour former un vaste réseau
informatique. Pour se déplacer efficacement, ils utilisent des
corps robotiques comme porteurs d’essaims de micro-
organismes.

Construit: Les Gimmli se construisent eux-mémes. Les nouvelles unités ne sont
pas réveillées, elles sont construites (A).

Scientifiquement avancé: Etant de micro-organismes, individuellement les
Gimmli ne peuvent remplir que des fonctions de base, mais connectés en
réseau leurs capacités inventives sont sans égal. Les Gimmli sont la faction la
plus scientifiquement avancée. lls ont déja inventé la téléportation et
commencent la partie avec une porte de transport dans leur biodéme (B). Une
fois entierement amélioré, ils peuvent étre téléportés dans n'importe
quelle piece de I’'Arche(C).

Maitrise d’'ingénierie: Etant un systéme informatique eux-mémes, les Gimmli
ont une parfaite compréhension des systéemes informatiques de I'’Arche,
intégrant rapidement la technologie de I’Arche avec la leur. La ou d’autres
factions sont limitées a intégrer 1 cube par piéce extérieure, les Gimmli peuvent
briser cette limite:

L L L e e L ————— L | L L AL el

|Vous pouvez intégrer 1 cube pour chaque unité présent dans la piéce extérieurI
que vous voulez contrbler. A l'intérieur de votre biodéme la limite d’'intégration

Ide 1 cube s’applique toujours. |
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Intégration protectrice: lls peuvent améliorer leurs cubes d’intégration pour
les rendre plus difficiles a remplacer par ceux d’autres factions €3 (D).

2 E Remplacer un de vos cubes d’intégration colte 2 ressources |
| supplémentaires.

—_— _— —_— _—— —_— _—— _— _—— —_— _—— L] _— —_— I —_— _—— _— il
Power up: En augmentant leur puissance, les Gimmli peuvent augmenter leur
mobilité (E). lls peuvent effectuer I'action EXPLOITATION (F) lors de tours
conseécultifs.

Conscience collective: Plus I'essaim de micro-organisme est grand, meilleure
est leur capacité d’ingénierie (G).

Des ingénieurs, pas des combattants: Les Gimmli ont une capacité limité de
militarisation (H).

Stratégie: Déplacez au moins 2 unités ensemble pour controler et activer
rapidement les pieces. En milieu de partie, améliorer votre porte de transport
pour pouvoir atteindre directement une piéce ou vous avez un objectif. En fin de
partie, améliorez @ afin que les ennemis préférent retirer les cubes des
autres factions.



Point fort: défense, polyvalence x 2.
Complexité de la stratégie: £ A

Forme de vie a base de germanium avec une conscience
individuelle. Les Pajak sont de grandes centrales d’électricité et
de muscles de 20 métres.

Dur a cuir: C’est sous la pression extréme en profondeurs que I'élément
chimique germanium est suffisamment stable pour former les molécules
covariantes complexes nécessaires a la création de la vie. Ayant évolué dans
des conditions extrémes, les Pajak sont massifs et résistants. lls commencent
le jeu avec la force défensive la plus élevée (A).

Les unités alimentent une piéce / une section : Le corps des Pajak est a la
fois un condensateur et un transmetteur d’énergie. Le simple mouvement de
leurs énormes corps provoque le frottement nécessaire pour produire de grandes
quantités d’électricité qu’ils utilisent au combat ou pour alimenter leurs machines
T (B).

2 Chacune de vos unités a 'effet de 2 cylindres d’alimentation dans la I
|piéce ou dans la section du biodbme qu’elles occupent

Grande polyvalence: La majeure partie des améliorations du biodéme
nécessitent de I'électricité. Cela rend les Pajak trés polyvalent lors
d’amélioration. Déplacer vos cylindres d’alimentation ou vos unités d’'une
section du biodome a une autre vous permet de changer rapidement de
stratégie. Les Pajak ne peuvent pas se déplacer de beaucoup (C), mais
peuvent utiliser I'action se DEPLACER sur des tours consécutifs (D).

| .
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Stratégie: Profiter de votre force défensive et du fait que vos unités
augmentent le bénéfice d’une salle. Déplacez-vous dans une zone, prenez ce
dont vous avez besoin, puis passez a une autre zone. Les Pajak sont
supérieurs au début du jeu car ils vous permettent de changer rapidement de
stratégies en activant différentes sections du biodéme. La deuxieme action se
DEPLACER est utile pour cela.

Gardez a I'esprit qu’au fur et a mesure que le jeu progresse, 'avantage des Pajak
sera perdu, car ils ont a peine assez de cylindres d’alimentation et d’unités pour
fournir toutes les piéces de leur bioddome en énergie et se développer pour atteindre
leurs objectifs.



Comme a la maison: Les Eiilis sont considérablement plus fort dans leur habitat
naturel. Les unités bénéficient d’'un renforcement de la force de combat et de la force
défensive si elles se trouvent dans une piéce adaptée‘l;_'@ @ D).

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

Point fort: controle, mobilité x 2.

Complexité de la stratégie: £ & I X R I
Forme de vie a base d’'oxyde métallique avec une :2 &) 2 W) 12 en force de combat et +2 en force défensive si vous avez :
conscience individuelle. Les Eiilis ont évolué dans un jau moins un cube d’intégration dans la salle du combat. I
environnement semi-fluide, ils sont donc loin d’étre e e LI s e S, o, [t e s s s ol
adaptés aux conditions séches et froides de I’Arche. Amélioration de la production de Métamorphite (Mt): Les Eiilis ont amélioré
Adaptation de I’'environnement de I’Arche: Lorsque les Eiilis intégrent un la production de ¥ Métamorphite(Mt), en utilisant leurs cylindres

cube dans une piéce, ils modifient son environnement pour qu’il ressemble & leur d'alimentation pour PRODUIRE (E) et recommencer sur des tours consécutifs (F).
habitat naturel. Lorsque les autres factions affronteront les Eiilis, il est clair que le - .

danger ne viendra pas d’attaques directes. Au lieu de cela, les Eiilis adapteront
le climat de I’Arche pour ressembler a leur bioddbme, tuant les autres habitants de
I’Arche dans le processus.

Power Generator

| :L@_: Une piéce adaptée est une piece dans laquelle il y a au moins 1 cube |
d’intégration Eiilis.

Enviranment Control «I—»—\, i ok Bay % E oot ghatin

Déménageurs lent, flotteurs rapides: Les Eiilis ont du mal a se déplacer 'L,Zj TR NN Zj R
dans des pieces non adaptées (A). Cependant ils peuvent se déplacer . )

librement (Sans dépenser'-I-') entre 2 pieces adaptées. De plus, ils peuvent se
déplacer de 1¢P comme une mini-action (B). Cf. Appendix IIl, Déplacement
libre entre des piéces adaptées, page 18.

Intégration protectrice: Les Eiilis peuvent mettre a niveau leurs cubes B T A R

d’intégration pour les rendre plus difficiles a remplacer par ceux des autres 55 y p g 7 §
factions. © (). Stratégie: Etant une faction basée sur le controle, il est essentiel de se
— e e e m e E e e e e e e e e e, ———— concentrer dés le début sur I'expansion autour de I’Arche, en plagant des cubes
Y2 % § 1 dans autant de piéces adjacentes que possible. Utilisez leur capacité pour vous
Remplacer un de vos cubes colte 2 ressources supplémentaires | : i1 . R R = ; L
. déplacer dans 1 piece adjacente a chaque tour. Dés le milieu du jeu, améliorer
=¥’ pour les autres factions. I ] 4 g
la puissance € et @@ pour vous assurer que vos cubes restent et que
Vous ayez vos avantages en combat dans les salles adaptés. Utiliser les
salles adaptés pour vous déplacer rapidement dans n’importe qu’elle piéce
dans laquelle vous avez un objectif.
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& Concentration de l'industrie: Pour les Togach, absolument tout tourne autour
Togach des ressources. lIs ont des avancées qui augmentent I'exploitation dans les
usines (C) et peuvent EXPLOITER et PRODUIR lors de tour consécutifs (D).

Point fort: ingénierie, attaque x 2.

Complexité de la stratégie: £ &

Forme de vie a base de carbone-silicium avec une
conscience inconnue. Personne n’a vu de Togach. lls se cachent dans leur
empire de fumée et de roues et ne s’aventurent jamais au-dela de leur
bioddome. Au lieu de cela, les Togach créent des clones cybernétiques d’autres
formes de vie et les envoient comme émissaires pour faire leur travail.
L’imitation d’autres espéces est utilisée comme moyen de flatterie et de . :
manipulation. B M /R T

Peu: Sur la base des relations avec leurs émissaires, il est sir de dire qu’il
reste trés peu de Togach. Cela expliquerait la raison de leur clandestinité,
nécessaire pour protéger ceux qui restent. lls évitent les relations directes et
utilisent des drones pour leur ingénierie et la fabrication d’armes a distance
pour se défendre.

Assistant Ingénieur: Accompagnant les Togach se trouve une multitude de I e : i

drones' ingénieurs capables d’effectuer des taches que n'importe quelle unité Alimentation: En augmentant leur puissance, les Togach augmentent leur
pourrait effectuer. mobilité (E).

|; pE‘, d;’acTonFlGE\llE_RlE?ans_un;Jié; ogupé_e, |; ur;és;u\znt L Paranoia: Leur paranoia obsessionnelle les a poussés a investir massivement
Ieffectuer cette action dans une piéce adjacente non occupée par des ennemis. dans leur militarisation (F).

- EE EE EE S B B B EE S EE En En e an s o Stratégie: Arrivez rapidement dans les usines au début du jeu. Au milieu du
Attaque a distance: Les Togach préférent combattre a distance. lls ont jeu, commencez a vous disperser et a investir dans les attaques a distance.
développé des armes a distance capables de cibler des unités dans des piéces Ensuite, empéchez les autres factions d'utiliser les salles vitales avec I'action
éloignées G)(A, B). G} ATTAQUE A DISTANCE de maniere préventive. A la fin du match, frayez-

S e ) ) T T T L L R T T —I vous un chemin et déplacez-vous dans les salles ou vous avez des objectifs.

I.ZG La portée d’attaque de vos unités est de 2.



