Apéndice I - FAQ y Estrategias

FAQ

Huecos para cilindros de energia sin beneficios

Q: En algunas habitaciones como “Reservas y Depdsitos”
(Reserves and Deposits) el beneficio se relaciona con la
integracion de los cubos, pero también hay huecos para
cilindros. ¢Cual es su propésito? ;Hay que colocar un
cilindro para obtener los beneficios?

A: Colocar un cilindro no proporciona beneficios en este caso, pero pueden ser
utiles para. Si no hay cubos de integracién en la habitacién, colocar un cilindro
permite ganar el control de la habitacién y obtener sus beneficios: el primer
modificador visible.

Encadenar desde movimiento a ingenieria

Q: Sitienes la cadena 2 &Y y mueves a una habitacién ocupada por un
rival, ;se puede encadenar con una integracién de un cubo antes de resolver
el combate?

A: No. Para integrar un cubo en una habitacidn, no puede haber unidades
enemigas en ella.

r----------------------------------

Ejemplo:el jugador amarillo tiene la cadena 2 &Y. En su
turno, mueve el marcador de accién a la seccion “Mobility
Control”, realiza la accién MOVER y mueve la unidad a la

habitacion ocupada por una unidad del jugador verde.

IA continuacién el jugador amarillo encadena a la seccién “Engineering” y

comienza su segunda fase de accién. Puede integrar cubos en su biodomo y
jotras habitaciones ocupadas exclusivamente por sus unidades, pero no en
lesta habitacion si estd la unidad verde. Luego, la fase de combate del
:jugador amarillo comienza y se resuelve el combate en esta habitacion y el
jturno termina. En su siguiente turno, el jugador amarillo puede mover su
Imarcador de accién a la seccién de “Engineering”.
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l@Desviar cilindros de energia adicionales

JEjemplo: el jugador rojo ha mejorado el generador de energia de su biodomo
Ia 2:4 (desvia 2 y capacidad 4); también controla el generador turquesa con !
ymodificador 3:7 [/} y una habitacién con modificador 2@(desvia 2
ladicionales). El jugador azul controla el generador violeta . Cuando se
Irealiza DESVIAR ENERGIA, el jugador rojo puede desviar 2 cilindros rojos y 3
jturquesas. Con el beneficio 2 @ puede desviar 2 mas y decide desviar 1 rojo
Iy 1 turquesa. Solo se puede usar @ para desviar cilindros de generadores
Ique controles, por eso el jugador rojo no puede mover cilindros del
jgenerador violeta.

Estrategias y consejos

1. Desde el principio, intenta hacer 2 o mas cosas por turno, para minimizar el
numero de turnos en conseguir tus metas. Por ejemplo, todos los objetivos de
“Primera Mision”, se pueden lograr en 6-8 turnos si planificas adecuadamente
y te concentras en explotar los 2 tipos de recursos necesarios para integrar 2
cubos en el mismo turno.

2. Es probable que una misma habitacién sea el objetivo de dos jugadores
distintos. A veces, una estrategia a seguir es dejar que el enemigo active la
sala por ti y luego lanzarte para reclamar una carta objetivo. Ten en cuenta
qgue puedes controlar una habitacion totalmente integrada con 2 de los 3/4
cubos o incluso con 1 de los 4 posibles en partidas de 4 jugadores. De la
misma forma, puedes colocar 2 cubos de integracién y dejar que el enemigo
coloque el resto y que, al activar la habitacién, te beneficie a ti también.
Recuerda que solo puedes activar la habitacién y reclamar la carta de objetivo
en tu turno, por lo que si la activa un enemigo, tendras que esperar hasta tu
turno para hacerlo.

3. Alo largo del juego, se necesitan entre 1-2 turnos para integrar un cubo de
integracion, incluyendo el tiempo para colocar las unidades, reunir recursos y
realiza la accién de INGENIERIA. Hay que tener en cuenta que los turnos
dedicados a mejorar se pueden usar en otras acciones. Entonces, ;se deberia
potenciar el siguiente cubo o simplemente realizar la misma accién varias
veces? Por ejemplo, ;es mas eficiente realizar la accion PRODUCIR 4 veces o
dedicar esfuerzo y turnos para mejorar la produccion y luego PRODUCIR 2
veces? Potenciar es buena idea si crees que al final del juego usaras el
beneficio de la potenciacién al menos 3 veces. Si no es asi, simplemente
realiza la accién normal 2 veces.

4. Cuando robes tu carta de misién, no vayas directamente a las habitaciones
donde estan los objetivos. Oculta tus intenciones. Al atacar una habitacion,
mueve 2 unidades, colocando una en la habitacion y la otra en una habitacion
adyacente. Los rivales no sabran qué espacio necesitas realmente. Ademas, si
pierdes el combate, tu segunda unidad estara cerca para atacar de nuevo.

5. Los humanos tienden a ser egoistas cuando juegan: colocan cubos de
integracion en tantas habitaciones como es posible para bloquear
oportunidades a los oponentes. Otras razas piensan de forma distinta, pueden
tener muchas habitaciones con cilindros de energia y en lugar de limitar una
habitacion para su uso exclusivo, pueden cooperar (solo en esa habitacion)
con otras especies; basicamente usando al enemigo para obtener una ventaja
sobre los demas oponentes.

Estadisticas de las cartas de artefacto

Poder4 |[Poder6 |[Poder 8 |[Poder 12 |Dafo critico
NUmero de cartas 18 16 14 12 20
Porcentaje de cartas [30% 27% 23%




Apéndice II - Las habitaciones del Ark

Generador de escudo:
probablemente la pieza mas
importante del Ark- responsable
de los escudos deflectores que
protegen de cualquier peligro. Un
escudo protector impulsaria la
explotacién de las fabricas.

Laboratorio Cientifico: investiga
artefactos mas rapidamente y
desarrolla nuevas armas muy
potentes.

Estacion de Residuos y
Reciclado: toda la basura es
reciclada aqui. También se puede
usar para sintetizar ingredientes
para la produccién de
Metamorfita.

Cosechadora de Planetas: es el
maodulo mas grande del Ark.
Consume planetas enteros para
conseguir materias primas para la
produccion.

Centro Tactico y de Defensa:
apunta a tus enemigos con el
sistema de torpedos. Aprende del
armamento avanzado para crear
armas mas eficientes.

Laboratorio Médico: cura a tus
unidades y realiza diagnosticos.

Observatorio y Sensores de
Largo Alcance: con sensores de
largo alcance altamente
avanzados que pueden mapear
sistemas estelares completos en
segundos. Usa los sensores para
encontrar artefactos dejados por
los constructores originales del
Ark.
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Centro Neuralgico de Energia:
nexo de las rutas de energia.
Conecta todas las partes del Ark a
través de su red. Usa la central
para gestionar la velocidad de
enrutamiento de forma mas
eficiente.

Camara de Génesis: permite
acelerar la evolucién y hacer
avanzar a las especies.

Reservas y Depésitos: aqui se
almacena todo el exceso de
produccién. Comanda tus
unidades para robar recursos del
Ark.

Nexo de Comunicaciones para
comunicaciones internasy
externas. Una comunicacion fiable
mejorara la movilidad.

Seguridad Interna: este médulo
es responsable de la seguridad
fisica y cibernética. Piratea las
torretas internas para que te
ayuden en combate.

Centro de Entrenamiento,
Hologramas y Simulacion:
incrementa la fuerza defensiva de
tus unidades.

Motor de Pliegues espacio-
tiempo: sirve para mover el Ark
por distintos sistemas estelares.
Tus ingenieros han descubierto
que en vez de mover tus unidades
a una habitacién, puedes plegary
mover las habitaciones a donde
estan tus unidades.

Base de Datos Central: es un
repositorio de informacion.
Encuentra quiénes fueron los
fundadores del Ark y qué pasé con
ellos. Aprende sobre los sistemas
de la nave para integrarlos con tu
tecnologia.

Bahia de Lanzamiento,
Lanzaderas: Usalas para moverte
rapidamente a cualquier parte del
Ark.

Sintetizador de Elementos:
sintetiza nuevos elementos e
incluso nuevos tipos de quarks.

Armeria: armas, armas y mas
armas.

Ordena a las unidades que recojan
las armas y las lleven a tu
almacenamiento personal. Mas
unidades, mejor rendimiento.

Catalogo de Especies: contiene la
mayor coleccién de especies.
Desde un animal noble y feroz que
te acompanara en la batalla como
un microorganismo que catalice la
Metamorfita.

Bioingenieria: adapta tus
unidades a la vida en el Ark.

Centro Logistico de Recursos:
formado por millones de
pequefias lanzaderas que
transportan recursos entre las
habitaciones del Ark. Desvia
algunas de las lanzaderas a tu
favor.



Drones de Ayuda: usados para
completar de forma remota tareas
en otras zonas del Ark.

Nucleo Central Computacional:
el cerero del Ark, proporciona
poder computacional a los demas
maodulos. Tus ingenieros pueden
usar el nucleo para hacer calculos
complejos y mejorar la eficiencia.

Oraculo Cuantico: responde a
cualquier pregunta que pueda
formularse como una funcion de
onda cuantica. Como la mayoria
de las preguntas se pueden
formular asi, el médulo predice el
futuro eficientemente. Por
ejemplo:;dénde encontraremos
artefactos poderosos?

Conducto Espacio-temporal:
necesita enormes cantidades de
energiay, por lo tanto, tiene una
conexioén directa al Centro
Neuralgico de Energia.

Fabrica de Naves Estelares: |a
cumbre de la ingenieria. Ademas
de para construir naves, sirve para
integrar o reparar habitaciones
remotas.

Generadores de energia:
contrélalos para obtener energia
adicional.

Médulo Constructor de
Habitaciones: el Ark siempre esta
creciendo y cambiando de forma.
Hay multiples médulos
encargados de tejer los materiales
para construir las nuevas
habitaciones.

Sala de Control y Navegacién:
piratéala para cambiar la direccion
de movimiento del Ark. Hay un
teletransportador de emergencia
gue puede ser de utilidad.

Generador Gravitacional: es el
responsable de generar el campo
de gravedad del Ark. El recurso
Metamorfita (Mt) se crea mejor a
mayor gravedad. Activa el
generador gravitacional de forma

Laboratorio de Nanobots: si el
modulo de Construccion de
habitaciones es el caballo de
batalla y los Drones de ayuda son
los ayudantes, entonces los
nanobots son los cirujanos,

responsables de las operaciones y selectiva en tu biodomo para
arreglos mas pequenos. Usalos aumentar tu produccién de
para aumentar el enrutamiento de Metamorfita.

cualquier generador de energia.

Centro de Aislamiento: sirve de
contencion para las amenazas
mas peligrosas y de cuarentena
para los contagios mas letales. Se
recomienda no liberar a los
habitantes del centro de
aislamiento.

Sala de Robética: mejora los
robots para que te ayuden en tus
tareas diarias.

Apéndice III - Variantes y modos de juego

Adicionalmente a las reglas descritas en el reglamento para el modo “Awakening” normal, el juego también se puede jugar en otras variantes, en solitario y en
cooperativo. En cada partida, elige un modo para jugar. No puedes mezclar modos de juego. El modo te indicara las variantes que puedes elegir, y decide si
quieres usar todas las variantes, algunas o ninguna de ellas. Para todos los modos y variantes, sigue las reglas descritas en el reglamento a menos que se

especifique lo contrario.

Modo “Primera
Mision”
Numero de jugadores: 1 -4

Tiempo de juego: 60 minutos, 15 minutos si estas
familiarizado con el juego.

Variantes: Se juega con la cara A del tablero de tu biodomo.

Se recomienda jugar la primera partida en modo “Primera
Mision”, al ser un tutorial , no esta pensado para ser
competitivo y esta explicado en detalle en el manual.

Modo “Awakening” competitivo

Numero de jugadores: 2 - 4 (caja estandar), 2 - 5 (caja Premium).

Tiempo de juego: 30 minutos por jugador.

Variantes: Puedes jugar este modo con la cara A o B del biodomo; con o sin la variante injusta
y con o sin la variante Complejidad 2.

En el modo “Awakening” (el modo normal) no hay puntos de victoria (VPs) y no hay sequnda
posicion. El primer jugador que consiga completar su misién secreta, gana. Para ganar es vital
conseguir el equilibrio entre ir mejorando las estructuras y lograr los objetivos. Este modo
esta explicado en detalle en el manual.
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Modos solitarios y cooperativo

Los modos solitario y cooperativo son: Guardianes, Glitch y Esta aprendiendo.
En este reglamento los jugadores que jueguen en solitario/cooperativo se
llamaran //\Desafiantes. El oponente se denomina //\Enemigo. Los modos
solitario y cooperativos se pueden jugar contra un Enemigo automatico
(Ilamado //\Autémata) o contra un jugador Enemigo (llamado //\Jugador
Oscuro).

Cuando una regla hace referencia al Jugador Oscuro / Autémata / Enemigo,
quiere decir que la regla solo aplica a partidas en las que se juega contra un
jugador humano / Autémata / otro.

Reglas comunes

Estas reglas son comunes para todos los modos solitarios y cooperativos.
Ocupar habitacién. Las unidades de distintos Desafiantes no pueden ocupar
la misma habitacién

Control de habitacién. No hay control exclusivo entre Desafiantes. Si tienes
algun elemento del juego en la habitacién, el control es siempre inclusivo.

r----------------------------------

I Ejemplo. Los jugadores rojo, amarillo, verde y azul |
I son Desafiantes jugando en modo cooperativo I
: contra el Autémata. En la habitacion, el jugador i
i rojo tiene un cubo y los demas jugadores tienen
i cilindros y una unidad. El control de la habitacion esl
: inclusivo entre los 4 jugadores. ]
| |
i i
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Intercambiar cartas de artefacto entre Desafiantes no esta permitido.
Intercambiar recursos entre Desafiantes esta permitido en cualquier
momento de la partida sin tener que ser igual, si asi se acuerda.
Encadenamientos. A menos que seas el Unico Desafiante, no se recibiran
beneficios de encadenamiento por activar habitaciones.

IEjemplo: Hay 2 jugadores - uno es un Desafiante y el otro es el Jugador I
FOscuro, por lo que se permiten los encadenamientos. I

Combate:. La fase de combate comienza en todas las habitaciones ocupadas
por unidades de los Desafiantes y el Enemigo. Cuando se resuelve un combate
en el modo solitario y cooperativo, los Desafiantes siempre son atacantes y el
enemigo, siempre es el defensor, incluso si el enemigo inicia el combate. Ver
Fase de Combate en el reglamento (pagina 20).

En el caso de que el Enemigo inicie el combate moviendo sus unidades a una

habitacion con unidades de un Desafiante y unidades neutrales controladas

por otros Desafiantes, los Desafiantes decidiran cudles de ellos participan en

el combate.

Poderes sin utilidad: estos poderes estan permitidos pero no son utiles

contra el Enemigo:

» coste de reemplazar un cubo: el Enemigo no gasta recursos, por lo que
cualquier efecto que haga que el Enemigo gaste recursos, no se aplica.

* Fuerza defensiva: mejorar la fuerza defensiva no es util, pues los
Desafiantes se consideran siempre los atacantes.
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Poderes de faccion prohibidos: algunas facciones tienen una ventaja injusta
con el Enemigo y esta prohibido usarlas en los modos solitario y cooperativo:
Togach - ataque a distancia; Qfin - bombas subespaciales.

Preparacion de los modos solitario y cooperativo

Sigue las instrucciones para el modo “Awakening”, con los siguientes cambios:
* Preparacién basada en el nUmero de Desafiantes. Ejemplo: en una partida

con 2 Desafiantes y un Jugador Oscuro, la preparacién es de 2 jugadores.
» Devuelve las losetas de logro a la caja.

Continua con la preparacién como se indica para el modo “Awakening”
incluyendo la preparacién del jugador.
Coloca tu indicador de arsenal en la posicion 7.

Construir el tablero y la mision

En el modo solitario y cooperativo, el tablero se monta completamente antes

del comienzo de la partida. Los Desafiantes, en sentido horario:

» Selecciona 1 de tus 2 unidades. Una permanecera dentro del biodomoy la
otra se movera revelando las habitaciones.

+ Desde tu biodomo, mueve 2 < con la unidad externa y realiza la accién
EXPLORAR. Ver en el reglamento Explorar una habitacién (pagina 16) y
colocar “Puertas de Transporte” (pagina 17). Durante la construccion del
tablero, coge token de exploracidn, pero no recojas las recompensas.

Continua explorando habitaciones hasta que el tablero se haya revelado y las
“Puertas de Transporte” estén colocadas. No devuelvas las unidades al
biodomo, déjalas en su habitacion actual.

Continue until the entire board is revealed and the transport gates are placed.
Once done, do not return the units to the biodomes - keep them at their
current location. Deja en el tablero las token de exploracién restantes.

Una vez que el tablero esté completo, roba 1 carta de misién. Col6cala boca
arriba para que la vean todos los jugadores. Los Desafiantes comparten esta
carta que se denominara //\Carta de misién de los Desafiantes.

Preparacion del Enemigo

1. Para el Enemigo, coge todos los componentes de un color que no se utilice.
Se recomiendan los colores azul / rojo / verde para los modos Guardianes/
Glitch/ Esta aprendiendo y se usaran en los ejemplos.

2. Coge el tablero de Enemigo y colécalo con el lado G-side / G-side / I-side
hacia arriba para Guardianes/ Glitch/ Esta aprendiendo. Este tablero se coloca
fuera de los limites del Ark.

Autdémata: coloca el tablero del Enemigo a
la derecha del primer jugador.

Jugador Oscuro: se sienta a la derecha del
@ primer jugador, con el tablero frente a él.

3. Coge las cartas de objetivo de los generadores
exteriores de energia y de las salas especiales
escogidas para la partida. Tiene que haber 2 copias
de cada carta de objetivo. Dividelas en 2 mazos
idénticos.




Si eres el Unico Desafiante, necesitaras las copias de las primeras para los
encadenamientos. De no ser asi, devuélvelas a la caja.

Anade al sequndo mazo una copia de cada carta de
fabrica. Barajalo para formar el /{\mazo objetivo-

enemigo. En los modos solitario y cooperativo este
mazo se usa para dar aleatoriedad a las elecciones.
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4. Coge las cartas de accion-enemigo y barajalo para
formar el mazo de //\accién-enemigo. Coloca los
mazos de accidon-enemigo y objetivo-enemigo cerca
del tablero de Enemigo, dejando espacio para sus
descartes.

Enemy Action

5. Jugador Oscuro: Roba 2 cartas de artefacto y manténlas en secreto.

A continuacion cada modo de juego, tiene su propia preparacion para el
Enemigo.

Preparacion especifica para Guardianes

1. Usa el lado derecho del tablero de Enemigo como //\medidor de turno y el
disco azul como //\contador de turno. Coloca el contador de turno en la
posicion 24/20/17/15 para 1/2/3/4 Desafiantes.

2. Coloca los cubos en el tablero de Enemigo de
manera que el primer nimero visible sea 8 en las

mejoras ‘:'és y (@7.
3. Pon en el tablero de Enemigo tantas unidades
Guardian como el numero de Desafiantes + 2.

W Devuelve las restantes unidades guardianes y los
§ demas componentes azules a la caja.

T
oy B8

IEjemplo: en una partida con 2 Desafiantes y un Jugador Oscuro, coloca 4 1
funidades Guardian y pon el contador de turno en la posicién 20. I

Para aumentar la dificultad de este modo, puedes incrementar el niUmero de
unidades Guardian.

Preparacion especifica para Glitch
1. Coloca los cubos en el tablero de Enemigo para que el primer nimero

visible en las mejoras (('25 y «’@7 sea 2/4/6/8 para 1/2/3/4 Desafiantes.
Preparacion especifica para Esta aprendiendo

1. Coge las cartas de //\accién-desafiante. Barajalas
y extiéndelas en una cuadricula de 2x4 al alcance de

% ) | .
S los Desafiantes. Los Desafiantes no usardn

marcadores de accioén para elegir las acciones.

Challenger Action

2. Para 1-2 / 3/ 4 Desafiantes, coloca 0/ 1/ 2 cubos de integracién verdes en
las mejoras aleatorias del tablero del Enemigo.

Para incrementar la dificultad de este modo, puedes aumentar el nUmero de
mejoras del Enemigo al principio de la partida.

Modo Guardianes

Numero de jugadores: 1-3 (caja estandar) / 1-4 (caja Premium) Desafiantes
con Jugador Oscuro opcional en lugar de un Autémata.

Tiempo de juego: 30 minutos por jugador (el Autdmata cuenta como jugador)
Variantes: puedes jugar con la Cara A o B del biodomo y/o con la variante
Complejidad 2. Para 1-2 Desafiantes se recomienda la cara A-del Biodomao.

Introduccion

&

Debido a vuestra intromision en los sistemas del Ark, se ha
activado una medida defensiva - los Guardianes. Ahora
estos terrorificos meeples con forma robdtica, atraviesan
las habitaciones atacando cualquier forma alienigena 'y
desintegrando cualquier cubo o cilindro que tanto os ha
costado colocar.

Los Desafiantes intentaran completar su misién conjunta a la vez que evitaran
a los Guardianes que se iran moviendo y eliminando los cubos de integracion
y los cilindros de energia. Uno de los jugadores puede optar por tomar el rol
de Jugador Oscuro, controlando a los Guardianes. Las mecanicas son muy
sencillas.

Nuevos conceptos

/5, Unidades Guardian son las unidades oponentes representadas por los
meeples azules. Se aplican las mismas reglas que para las unidades
oponentes indicadas en el modo “Awakening”. Por ejemplo, obstaculizan la
accion INGENIERIA en una habitacién ocupada, pueden resultar heridos con la
APERTURA DE ESCLUSA, etc.

JIAdemas de las reglas referentes a las unidades oponentes, las unidades
IGuardian imponen las siguientes limitaciones a los Desafiantes:

» Los Desafiantes no controlan, no obtienen beneficios, no pueden desviar
energia ni integrar cubos en una habitacién ocupada por unidades
Guardian. Se permite desviar cilindros de energia fuera de la habitacion.
Las unidades de los Desafiantes no pueden atravesar habitaciones con
unidades Guardian.

/\Orientacion de unidad. Los limites de la habitacién donde se encuentra la
unidad definen su orientacion. Cuando se realizan acciones con una unidad
Guardian (como mover), izquierda/derecha/delante/detras sera relativo a
esa unidad. Por eso las unidades Guardian no se deben colocar en el centro
de la habitacién, si no en los limites de la misma.

Al mover una unidad se debe colocar al Guardian en el extremo de la
habitacion adyacente a la habitacion desde la que proviene, para recordar su
orientacion y determinar futuras direcciones de movimiento.
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Ejemplo: para el Guardian en la habitacion |
A, la habitacion B esta a la izquierda. La I
unidad se mueve hacia la izquierda a la

habitacién B.y se coloca pegada al limite de
la habitacién de la que viene. i

e o o o o o i e e B e e e A ., B

Turno de juego

Los Desafiantes juegan su turno normalmente y los Guardianes en ultimo
lugar.

1Si hay un Jugador Oscuro: 1
IEl Jugador Oscuro deberia sentarse a IDespués de que los Desafiantes 1
la derecha del jugador inicial, para jueguen su turno, el primer jugador :
|

|

ISi hay un Autémata:

jrecordar facilmente que el Jugador  jtomara el rol del Autémata. Los
I10scuro jugara el dltimo turno. IDesafiantes vuelven a jugar su turno,
I lcomenzando por el primer jugador.

L----------------J-----------------

El turno del Guardian consiste en fase de accién, sequido por una fase de
combate opcional. La secuencia de la fase de accion es:

1. Mueve el contador de turno hacia abajo una vez.
Si llega a cero, la partida termina y los Desafiantes
pierden.

2. JS%DESINTEGRAR

3. ERTELETRANSPORTE TOTAL

4. ¢MOVER

5. ¥ CURAR y REINICIAR

(A)Estos iconos se muestran en el tablero de
Enemigo.

EgAccién de Guardian DESINTEGRAR

Realiza la accion de DESINTEGRAR por cada unidad Guardian que esté en una
habitacion con cilindros de energia o cubos de integracion:

1. Elimina y devuelve todos los cilindros a sus generadores iniciales.

2. Elimina el cubo que esté mas a la izquierda y devuélvelo a su Desafiante
correspondiente. Desplaza los cubos restantes hacia la izquierda.

3. Tumba el Guardian para marcar que ya se ha usado este turno.

Ten en cuenta que sélo 1 cubo se elimina al DESINTEGRAR, por lo que si hay
mas cubos en la habitacion, el Guardian permanecera ahi hasta que todos los
cubos se hayan eliminado en los turnos siguientes.

%Accién de Guardian TELETRANSPORTE TOTAL

Realiza la accion de TELETRANSPORTE TOTAL con cada unidad Guardian que
no esté tumbada en una Puerta de Transporte o en el tablero de Enemigo:
1. Roba 1 carta del mazo de enemigo. Coloca el Guardian en esa habitacion,
junto al borde con el nombre.
» Sila habitacién esta ocupada por otro Guardian, el TELETRANSPORTE falla
y el Guardian no se movera.
» Siesuna fabrica: el objetivo del Autdbmata sera la fabrica inicial de la
preparacién; el Jugador Oscuro elegira 1 fabrica de ese tipo y se
teletransportara a ella.
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2. Tumba el Guardian para marcar que ya se ha usado este turno.
3. Si la carta de objetivo-enemigo tiene un simbolo , incluye de nuevo la
pila de descartes en el mazo de objetivo-enemigo y barajalo.

Como al principio de la partida todos los Guardianes comienzan en el tablero
de Enemigo, la primera accion sera TRANSPORTE TOTAL.

$Acci6n de Guardian MOVER

El movimiento de los Guardianes lo determinara las cartas de accion-enemigo.
El nimero muestra cuantas habitaciones movera y el simbolo, la orientacion
en la que movera la unidad.

Accion de MOVER del Autémata: Roba sélo 1 carta del mazo de accion-
enemigo. Si muestra , N0 muevas este turno. Si no, aplica el movimiento

a todas las unidades que no estén tumbadas.

1. Mueve el Guardian a una habitaciéon adyacente en la direccidn de la carta en
la orientacion del Guardian. Si no hay una habitacién adyacente o esta
ocupada por otro Guardian, usa la siguiente direccion indicada.

2. Repitelo tantas veces como se muestre en la carta,pero el Guardian tiene
que parar cuando se mueva a una Puerta de Transporte o habitacién con
unidades, cubos o cilindros. S6lo pueden mover fuera de una Puerta de
Transporte con una accion de TRANSPORTE TOTAL.

3. Tumba el Guardian para marcar que ya se ha usado este turno.

r----------------------------------
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Enemy Action

IEjemplo: se roba la carta de accion-enemigo mostrada. Los Guardianes se
jmueven una vez, priorizando, segun su orientacion: derecha, de frente,

lizquierda, hacia atras. Supongamos que la unidad en D ya ha movido. Le toca
¥mover al Guardian en C. La prioridad es derecha, pero est4 ocupada por otro !
IGuardién. De frente, no hay habitacién. La siguiente prioridad es izquierda, I
jpor lo que se movera a la habitacion B. I

Si el movimiento de un Guardian influye en el movimiento de otro, primero
mueve al Guardian que esté mas lejos del tablero de Enemigo.

i g Bl Ejemplo: el Guardian movera 2 veces con prioridad:
‘ : MW izquierda, de frente derecha, detras. Hay 3
2 ﬂiﬁ’ ﬁ guardianes, A, Dy E en las habitaciones A, Dy E
E R respectivamente.
Supongamos que el Guardian A es el mas alejado del
tablero de Enemigo

Enemy Action |

Ique mueve de frente a B. Entonces prioriza hacia la izquierda, a C, pero como
phay un cubo amarillo en B, deber parar. En el turno siguiente, destruira el
Icuboy en el segundo, volvera a mover.

JGuardian D: mueve hacia la izquierda a C. A continuacién, como no puede
Imover a B, porque esté el Guardian A, volvera a mover a la habitacién D con

|
|
|
|
|
|
|
|
IGuardian A: No puede mover a la izquierda, pues no hay habitacién, por lo :
|
|
|
|
|
|
su segundo movimiento. Ten en cuenta que la orientacién en D ha cambiado.:



i
IGuardian E: Mueve a la habitacién F y para, pues es una Puerta de

ITransporte. En el siguiente turno realizara un TRANSPORTE TOTAL.

N
4 Wamgd)ﬁ{bff‘;ﬁig‘smnn

Transport e
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Accién de MOVER por el Jugador Oscuro:

1. Roba 1 carta del mazo accién-enemigo. Ignora la direcciéon del movimiento y
solo ten en cuenta el nimero.

2. Si la carta muestra cualquier simbolo excepto @), escoge 1 unidad no
tumbada, para realizar una accién de MOVER. Puedes elegir la direccion
libremente, pero:

» Deberas ir hacia atras segun la orientacion, si es la Unica direccion.

* Se deben respetar las reglas de movimiento. Por ejemplo, parar cuando se
llegue a una Puerta de Transporte o una habitacién con cilindros, cubos o
unidades.

+ Setiene que mover tantas veces como se muestre en la carta, a menos
gue se esté obligado a parar. Si sélo hay un Guardian que se pueda
mover, habra que moverlo.

3. Tumba el Guardian para marcar que ya se ha usado este turno.

Si hay 3-4 Desafiantes, roba otra carta de accién-enemigo y realiza una
segunda acciéon de MOVER.

AN

W Accién de Guardian CURAR y RESETEAR

Un Guardian tumbado en el area de juego indica que se ha utilizado este
turno, pero un Guardian tumbado en el tablero de Enemigo, significa que esta
herido.

Accién de CURAR y RESETEAR: levanta todos los Guardianes tumbados- tanto
los activados en el drea de juego como los heridos en el tablero de Enemigo.

Ny,
X Fase de Combate

La fase de Combate se Ileva a cabo en todas las habitaciones en las que haya
unidades Guardianes y Desafiantes. Comprueba las fuerzas de combate y
defensivas de los Guardianes en el tablero de Enemigo.

ISi hay un Autémata: 1Si hay un Jugador Oscuro: 3
IPrimero se muestra la carta de IRoba 1 carta del mazo de artefactos y
Iartefacto del Desafiante y Lfadela a tu mano. Después escoge 1 carta
jluego se roba una del mazo de yde artefacto y juegala desde tu mano.

=artefactos para el Automata. =Tanto el Desafiante como el Jugador Oscuro I

] Imuestran sus cartas de artefacto alavez. |

Si el Enemigo pierde el combate, mueve al Guardian al tablero de Enemigo y
déjalo tumbado para indicar que esta herido.

ISi juegas la variante Complejidad 2, a los Guardianes se les aplican las 5
Imismas reglas que a los oponentes :

* Antes de la fase de accidn, los Guardianes tendran una accién gratuita
previa en la que DESBLOQUEARAN las compuertas de las habitaciones
que ocupen, sin tener que gastar arsenal.

En una accidon de MOVER, un Guardian no podra mover a través de una
compuerta sellada y tendra que parar. En el siguiente turno, antes de la
fase de accion, la DESBLOQUEARA.

Un Desafiante no podra SELLAR las compuertas de una habitacién que
esté ocupada por un Guardian.

Los tokens de energia son permanentes y no se eliminan con la accién de |
DESINTEGRAR. Un Guardian no detiene su movimiento ante un token de I
energia. -

L----------------------------------

Ganar la partida

Al igual que en el modo Awakening, los Desafiantes ganan la partida si activan
todas las habitaciones mostradas en su carta de mision. Perder el control de
una habitacién activada no invalida el objetivo de la carta de mision. Es
irrelevante qué Desafiante controle la habitacidn.

Los Desafiantes pierden la partida cuando el contador de turno llega a cero.

Estrategia para los Desafiantes (SPOILERS).

|

|
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Modo Glitch

Numero de jugadores: 1-3 (caja estandar) / 1-4 (caja Premium) Desafiantes
Tiempo de juego: 30 minutos por jugador (el Autémata cuenta como jugador)
Variantes: puedes jugar con la Cara A o B del biodomo y/o con la variante
Complejidad 2. Para 1-3 Desafiantes se recomienda la cara A-del Biodomo.

Introduccion

En el modo “Glitch” comienzas la partida en el Ark, que esta saturado de
problemas: los sistemas fallan, los médulos no funcionan y las Puertas de
Transporte estan rotas. Por si fuera poco, peligrosas criaturas han escapado
de su confinamiento y merodean por el Ark. Deberas darte prisa, para arreglar
los sistemas y reparar el Ark antes de perderte en el espacio para siempre.
Este nuevo modo ofrece:

» Una sensacion de urgencia y peligro inminente. En otros modos
cooperativos, se recompensa la planificacién. En el modo Glith necesitaras
tomar decisiones jAHORA!

» Comparado con otros modos cooperativos, el modo Glitch es mas sencillo
de jugar, ya que implica menos planificacion y mas suerte.

* Muy util para ensefiar a jugar a otros jugadores. Si la mitad de los
miembros del grupo no saben jugar, se recomienda este modo. Sin
embargo, si menos de la mitad sabe jugar, se recomienda comenzar con
“Primera Mision”.

New Concepts

/'NSunidades hostiles se representan con meeples rojos que seran las
unidades oponentes de los Desafiantes. Se aplican las mismas reglas que para
las unidades oponentes indicadas en el modo “Awakening”. Por ejemplo,
obstaculizan la accién INGENIERIA en una habitacién ocupada, pueden
resultar heridos con APERTURA DE ESCLUSA, etc.

/!Ncubos de glitch, se usan para marcar los problemas/glitches en las
habitaciones del Ark. Se recomienda usar los cubos rojos. Si una habitacion
tiene al menos 1 cubo de glitch, la habitacion se considera //\dafada.

JLos Desafiantes ni controlan ni obtienen beneficios de habitaciones dafadas |

Una habitacién se repara quitando todos los cubos de glitch que tenga. Para
eliminar un cubo de glitch, realiza una accién de INGENIERIA y reemplazalo
con uno de tus cubos. El coste es de 1 £y de los recursos que se muestren
en la habitacién. Se sigue aplicando el limite de 1 cubo de integracién por
habitacién exterior, por lo que hara falta realizar un accién de INGENIERIA
varias veces para eliminar varios cubos de una misma habitacion.

IRecordatorio del modo Awakening: sélo puedes eliminar un cubo de 1
lintegracién oponente si realizas una accién de INGENIERIA y no hay huecos |
uadrados libres para colocar tu propio cubo. I

L

En el modo Glitch,el cubo de glitch se elimina aunque haya huecos cuadrados
libres.

8 | Ark: Awakening

1 Ejemplo: el jugador azul
realiza una accioén de
INGENIERIA, gastando 3 Bt
i v 13X, para eliminar un
cubo rojo de glitch y
colocar uno de sus cubos
de integracién azules.

I {

Las misma reglas del modo Awakening aplican para los cubos de glitch que
para los cubos de los oponentes. Por ejemplo: puede haber cubos de glitch y
de los Desafiantes en la misma habitacion; {3 y ¥& pueden sustituir un cubo
de glitch con uno tuyo; puedes eliminar un cubo de glitch con la accién 2%
DESINTEGRAR (si juegas la variante Complejidad 2), etc.

Turno de juego

La partida se juega en 3 rondas. Cada ronda consiste en:

+ (\etapa de desastre;

+ /I\etapa de turno donde los Desafiantes juegan sus turnos;

+ (/l\etapa de resolucién donde se evaltan las condiciones de victoria;

Para ganar la partida, todos los Desafiantes tienen que sobrevivir las 3 rondas.

Etapa de desastre
Suceden los problemas. El Ark se cae a pedazos.

1. Roba cartas del mazo objetivo-enemigo. Encuentra las habitaciones en el
tablero y coloca cubos de glitch en ellas:

» Sihay 1 Desafiante: 1x6 (1 cubo de glitch en 6 habitaciones)

» Sihay 2 Desafiantes: 2 x 3, y luego 1 x 3

» Si hay 3 Desafiantes: 2 x4, y luego 1 x 4

* Sihay 4 Desafiantes: 2 x 5, y luego 1 x 5

JEjemplo: en una partida con 2 Desafiantes, roba 3 cartas y coloca 2 cubos de |
Iglitch en cada una. Luego roba 3 cartas méas y coloca 1 cubo en cada una. I

IColoca cubos de glitch con las siguientes reglas: l:
* Sino hay huecos cuadrados libres (porque haya cubos de glitch o de 1

Desafiantes), no coloques cubos de glitch. :

Si robas una carta de fabrica, siempre coloca 1 cubo de glitch en todas lasy

fabricas de ese tipo.

» Sinecesitas colocar un cubo de glitch, pero no quedan en el suministro,

los Desafiantes pierde inmediatamente la partida.

Descarta las cartas de objetivo-enemigo en una pila de descartes. Si robas una
carta con el simbolo , después de resolver la colocacion de cubos de
glitch, mezcla la pila de descartes con el mazo y barajalo de nuevo.

Para incrementar la dificultad de este modo, simplemente roba mas cartas en
la etapa de desastre.



2. Baraja de nuevo la pila de descartes junto con el mazo de objetivo-enemigo
y roba 3 cartas. Sin mirarlas, colécalas boca abajo formando una fila. Estas
seran las /\\cartas de diagndstico y esas habitaciones seran las
/'Nhabitaciones de diagndstico. Pon la primera carta de diagnéstico boca
arriba.

3. Coloca 1 unidad hostil en cada una de las habitaciones mostradas en la
carta de objetivo. No quites las unidades hostiles de las rondas anteriores. Si
te quedas sin unidades hostiles, puedes usar cilindros rojos como reemplazo.
Las unidades hostiles permaneceran en la misma habitacién y no se moveran.

4. La fase de combate se desarrolla en las habitaciones con unidades de los
Desafiantes y hostiles. Comprueba la fuerza de combate y defensiva de las
unidades hostiles en el tablero de Enemigo. Durante el combate, primero se
muestra la carta de artefacto del Desafiante y luego se roba una del mazo de
artefactos para el Autdmata. Si el enemigo pierde el combate, devuelve las
unidades hostiles al suministro privado del Enemigo.

Etapa de turno

Durante la etapa de turno, los Desafiantes realizaran sus acciones. No queda
mucho tiempo antes de que el Ark quede dafiado totalmente por lo que los
Desafiantes tendran un ndmero de turnos limitado para reparar los sistemas.
Utiliza el tablero de Enemigo como //\medidor de turno. Usa el disco de
glitch rojo como /!\ contador de turnos. Al comienzo de cada cada etapa de
turno, coloca el contador de turnos en la posicidn inicial segun la ronda que
sea:

» Sihay 1 Desafiante: 15, 10y 10 turnos.
» Sihay 2 Desafiantes: 10, 7y 7 turnos.
» Sihay 3 64 Desafiantes: 7, 5y 5 turnos.

IEjemplo: En una partida con 2 Desafiantes, la primera ronda cada Desafiante
Itendra 10 turnos (20 en total) y el contador de turnos se colocara en 10. La
Isegunda y tercera ronda constaran de 7 turnos por Desafiante cada una (14
jen total) y el contador de turnos se colocard en 7 en cada una de ellas.

Durante la etapa de turnos, cada Desafiante jugara sus turnos normalmente.
Después de que cada Desafiante haya jugado un turno y antes de jugar un
segundo turno, reduce el contador de turnos en 1. Cuando el contador de
turnos llegue a cero, la etapa de turnos termina y comienza la etapa de
resolucion.

Como en el modo Awakening, los Desafiantes tendran una fase de combate,
después de la fase de accidn, si ocupan una habitacion con unidades hostiles.

Accion DIAGNOSTICO

La primera carta de diagndstico revelada muestra una posible fuente de todos
los glitches que ha estado experimentando el Ark. Debes investigar y enviar
una unidad a esa habitacién para diagnosticar el problema. La unidad
investigara y rastreara el problema hasta otra habitacion.

Después de que termine tu turno, si cualquier Desafiante ocupa una
habitacion de diagnéstico, la unidad realiza inmediatamente una //Naccién de
DIAGNOSTICO: revela la siguiente carta de diagnéstico.

Esta accion es gratuita y se realiza después de la fase de combate, por lo que
tendras que derrotar a las unidades hostiles que pueda haber antes de
realizar la accién de DIAGNOSTICO.

Si tienes alguna unidad en la nueva habitacién de diagndstico, realiza una
accién de DIAGNOSTICO inmediatamente sin esperar al siguiente turno.

Si la habitacién de diagnéstico es una fabrica, tiene que haber unidades en 2
fabricas de ese tipo para poder realizar la accién de DIAGNOSTICO . Las
unidades no tienen por qué pertenecer al mismo Desafiante.

Etapa de resolucion

Comprueba si se cumplen todas las condiciones para pasar a la siguiente

ronda:

» Se han revelado todas las cartas de diagndstico y las habitaciones de
diagnéstico no tienen cubos de glitch.

» Enlaronda 3, todas las habitaciones en las cartas de misién de los
Desafiantes estan limpias de cubos de glitch y de unidades hostiles.

» Endificultad dificil: en la ronda 3, todas las habitaciones en las cartas de
mision de los Desafiantes tienen que estar totalmente integradas.

Si alguna de las condiciones no se cumple, la partida termina y los Desafiantes
pierden y no se jugaran mas rondas. Si no, los Desafiantes pasan a la
siguiente ronda. Después de la ronda 3, los Desafiantes ganan la partida.

Preparacién de la siguiente ronda:

1. Devuelve las 3 cartas de diagndstico a la caja del juego.

2. Coge el resto de las cartas del mazo de objetivo-enemigo y su pila de
descartes y bardjalas para formar un nuevo mazo.

La ronda comienza de nuevo en la etapa de desastre.

Estrategia para los Desafiantes (SPOILERS).
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Modo Esta Aprendiendo

Nidmero de jugadores: 1-3 (caja estandar) / 1-4 (caja Premium) Desafiantes y
opcionalmente un Jugador Oscuro en vez de un Autémata.

Tiempo de juego: 30 minutos por jugador (el Autémata cuenta como jugador)
Variantes: puedes jugar con la Cara A o B del biodomo y/o con la variante
Complejidad 2. Se recomienda la cara A del biodomo.

Introduccion

El Ark ha sido invadido por un organismo fungico hibrido de silicio. El
organismo se extiende fisicamente por las habitaciones, como
electrénicamente a través de los sistemas. Debéis purgar el Ark.
Normalmente, esto no seria un problema para tu civilizacion, de no ser
porque el organismo es un ser consciente de si mismo y... jesta aprendiendo!
Basandose en las decisiones que tome, se adaptara y mejorara.

Para ganar, los jugadores deberan cooperar y sincronizarse a la perfeccion.
Este modo supone un desafio mayor, pero ten en cuenta que el Autbmata es
mas complicado que en otros modos solitarios o cooperativos.

Nuevos conceptos

El Enemigo “esta aprendiendo” existe en 2 formas - una organica
representada por cubos de integracion verdes (//\cubos de infeccién) y una
forma de silicio representada por cilindros de energia verdes (//\cilindros de
corrupcion). Para marcar que el Enemigo se extiende por la habitacién, se
colocaran cubos de infeccion y cilindros de corrupcién en mitad de la
habitacion, en lugar de en los huecos. Los desafiantes colocaran colocaran los
cubos y cilindros de la forma habitual.

Si hay al menos un cubo de infeccién en mitad de la habitacién, ésta se
considera /\\infectada por la forma organica. A los cubos de infeccién se le
aplican las mismas reglas que a las unidades enemigas en el modo
Awakening. Ejemplo: los Desafiantes no podran integrar cubos en una
habitacion infectada; las habitaciones infectadas no evitan que los Desafiantes
las controlen; si hay unidades Desafiantes en una habitacién infectada,
comenzara un combate; ABRIR ESCLUSA funcionara con los cubos de
infeccion, etc. Adicionalmente a las reglas normales de las unidades
enemigas:
* los Desafiantes no pueden mover a través si hay 2 o mas cubos de
infecciéon. Las unidades deben parar y comenzar un combate.
* No puede haber mas de 3 cubos de infeccién en una habitacién.

Si hay un cilindro de corrupciéon en mitad de la habitacién, estara //\corrupta
por la forma de silicio. Los Desafiantes pueden retirar cilindros de corrupcion
con una accién de INGENIERIA gastando 1 £} y los recursos necesarios
dependiendo de la mejora &2 en el tablero de Enemigo. El tipo de recurso lo
determinara la habitacion. En caso de una fabrica, se puede gastar cualquier
tipo de recurso.

Para los cilindros de corrupcion, se aplican las mismas reglas que para los
cilindros enemigos del modo Awakening, por ejemplo: 5 y {& pueden
eliminar un cilindro de corrupcion, etc. Hay algunas excepciones:

* Los cilindros de corrupcion se colocan en mitad de la habitacion y sélo
puede haber 1 por habitacién. Nunca se pondran en las Puertas de
Transporte.
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* Antes de integrar cubos, los Desafiantes deben retirar los cilindros de
corrupcion. Los cilindros de corrupcion no afectan al limite de integrar 1
cubo por habitacion. Se pueden realizar ambas en la misma fase de
accion.

» Los Desafiantes no controlan una habitacién corrupta; aunque haya cubos
de integracion, un simple cilindro de corrupcién, evitara que se controle.

Turno de juego

La partida comienza con una //\fase de estrategia del Enemigo por el
Jugador Oscuro o el primer jugador que tome el rol del Automata. A
continuacion, los Desafiantes realizaran sus turnos normalmente, empezando
por el jugador inicial y siguiendo en sentido horario. Después de cada turno
de Desafiante, se llevara a cabo un //\turno Enemigo, por el Jugador Oscuro,
o por el Desafiante que tome el rol del Autémata. Este turno consiste en una
fase de accién y posiblemente, una fase de combate. Cuando todos los
Desafiantes realicen su turno, antes de que el primer jugador juegue otro
turno, se realizara otra fase de estrategia.

Fase de estrategia enemiga

Roba una carta del mazo accidn-enemigo y ponla
boca arriba. El lado derecho muestra 1 accién de 3
posibles: ;& INFECTAR, & CORROMPER y &%
ECLOSION. Esta accién, seré la accién de cada turno
de Enemigo hasta la nueva fase de estrategia.

Enemy Action

Si el mazo de accion-enemigo esta vacio, baraja la pila de descartes, para
formar uno nuevo.

Fase de accion enemiga

1. Roba 1 carta del mazo objetivo-enemigo. Busca la

habitacion mostrada//\ habitacién objetivo Si

robas una fabrica:

» el objetivo es la fabrica inicial de la preparacion
de la partida.

» ElJugador Oscuro elige 1 fabrica de ese tipo.

Shield Generator

2. En la habitacion objetivo, realiza la accién que se mostré en la fase de
estrategia enemiga.

Si robas una carta objetivo-enemigo con el simbolo después de realizar la
accion, incluye la pila de descartes en el mazo objetivo-enemigo y barajalo.

@ CORROMPER: la forma de silicio se expande por la habitacion infectada
utilizando los sistemas del Ark:

1. Coge cilindros de corrupcién del suministro segun la mejora % del tablero
de Enemigo.

2. Coloca cilindros de corrupcion en la habitacion objetivo y todas las

adyacentes que no estén corruptas todavia, priorizando:

» primero, las habitaciones que se muestren en la carta de mision de los
Desafiantes (referidas como //\habitaciones de mision);



» luego, habitaciones con algun componente de Desafiante (unidad, cubo o
cilindro);
+ finalmente, la habitacién objetivo y las adyacentes en orden: izquierda,
delante, derechay detras.
En la medida de lo posible, distribuye lo mas equitativamente posible entre las
habitaciones. Es posible que no se puedan colocar todos los cilindros de
corrupcion por el limite de colocar uno por habitacidn. En este caso, devuelve
los restantes al suministro.
M
IEjemplo: La primera imagen muestra el estado antes de que el Autdmata
Irealice cualquier accion. El jugador amarillo es el Desafiante y el verde el
I Autsmata. 4 esté en 2, por lo que se colocaran 2 cilindros. La habitacién
jobjetivo es la B.

No se muestra ninguna
habitacién en la carta de
mision.

i
|
1
|
i
1
1
|
i
1
Se priorizan las habitaciones :
Ay B pues tienen |
componentes del Desafiante. :
La Aya esta corrupta, porlo
que el primer cilindro se i
coloca en B. :
|
i
1
|
|
|
1
1
|
i
1
1
|
i
|
d

La siguiente prioridad son C
y D, pues no tienen
componentes. Debido a la
orientacion de B, las
habitaciones quedan:
izquierda (C), delante (D) y
detras (A). Por tanto, el
segundo y ultimo cilindro se
coloca en C.

La dltima imagen muestra el
resultado final.

e Y L L L T T T T

Si un jugador hace el papel de Jugador Oscuro, éste elige libremente que
habitaciones priorizar.

y“’ INFECTAR. El organismo se extiende entre habitaciones adyacentes
intentando alcanzar la habitacién objetivo (la habitacion mostrada en la carta
de misién de los Desafiantes):

1. Coge tantos cubos de infeccién como muestra la mejora ;4 en el tablero de
Enemigo.

2. Busca el camino mas corto entre la habitacion objetivo y la habitacion de
mision mas cercana con menos de 3 cubos de infeccidn. Ten en cuenta que el
Enemigo también puede usar Puertas de Transporte, por lo que el camino
mas corto puede incluirlas. Si existe un camino de habitaciones infectadas
pero no es el mas corto, ignéralo. Si hay dos caminos igual de cortos, elige
uno libremente.

3. Comenzando por la habitacién objetivo y moviendo hacia la habitacién de
misién, coloca 1 cubo de infeccién por habitacion. Saltate las habitaciones que

ya tengan 3 cubos de infeccion. Si alcanzas la habitacién de la mision, coloca 1
cubo de infeccidon y comienza de nuevo desde el paso 2.

R .. SRR T A Al e e e ]
IConsejo: en este modo no usaras marcadores de accion. Coloca los ]
Imarcadores de accién junto a las habitaciones de objetivo para que te ayude 1
If identificarlas, ya que en cada accién el Enemigo se movera hacia ellas.

IEjemplo: La primera imagen muestra el estado antes de que el Autémata 1

Irealice cualquier accién. ;2 esta en 4, por lo que se colocaran 4 cubos de I
infeccion. La habitacion objetivo es la A. La habitacion de misién mas cercana :
jsin 3 cubos de infeccion es la Cy el camino mas corto es a través de B. i
1 : . YAt |
i El primer cubo de infeccion
i se coloca en A. El siguiente |
I en By el dltimo en C. I
1 1
| |
| i
1 1
fQueda 1 cubo por colocar de nuevo comenzando en A. C sigue siendo la i
Uhabitacién de misién sin 3 cubos y el camino mas corto es a través de B. :
gComo Aya tiene 3 cubos, se saltay el cubo de infeccion se coloca en B. i
No hay mas cubos que :

colocar. I

La ultima imagen muestra el §

resultado final. :

1

-----------------‘

En el caso de que la habitacién objetivo sea una habitaciéon de misién, sigue
los mismos pasos: coloca el maximo nimero de cubos posibles en la
habitacion objetivo y luego identifica el camino mas corto hacia la siguiente
habitacion de misién con menos de 3 cubos de infeccion.

)
L d :

0% ECLOSION:

1. Si la habitacion objetivo no esta ni infectada ni corrupta (no tiene cubos ni

cilindros de corrupcién), no hagas nada.
" o, .. ~ [ L 4 o
2. Sino, coloca €% cilindro de corrupcion 7y cubos de infeccion en la
@) pclony &%)

habitacion objetivo y adyacentes, siguiendo las mismas prioridades que en la
accién de CORRUPCION (jugando con Autémata) o eligiendo libremente (si
alguien hace de Jugador Oscuro).

G i e e

. ./, } Ejemplo: t.‘ y g"@ ha

s mejoradoa 1y 6 en el

tablero de Enemigo, por lo
que se colocaran 1 cilindros
de corrupcidn y 6 cubos de
infeccion. B es la habitacién
objetivo.
No se muestra ninguna
habitacion en la carta de
mision. B esta infectada, por
lo que se produce una
ECLOSION.
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T o e L B
UL B Ay B son prioritarias, pero B |
ya esta corrupta, por lo que I
el cilindro de corrupcion se
coloca en A. Se colocan 3
cubosen Ay 1 en B hasta el
limite de 3 cubos por
habitacion.

La siguiente prioridad son C
y D - se colocan 2 cubos en C
y 0 enD.

La dltima imagen muestra el
resultado final.

Fase de combate del Enemigo

Si una unidad desafiante ocupa una habitacion infectada, comenzara un

AL R~
combate. Las fuerzas de combate y defensa de los cubos P D se
muestran en el tablero de Enemigo. Durante el combate, si hay menos de 3
cubos de infeccion en la habitacion, el Enemigo no usa carta de artefacto. En
caso contrario:

r------------
ISi juegas con Autdmata:
IPrimero muestra una carta
:el Desafiante, y a

ISi juegas con Jugador Oscuro:

IEI Jugador Oscuro: roba 1 carta del mazo de
artefactos y la afiade a su mano. Elige 1 carta

jcontinuacion se robauna  pde artefacto de sumano y la juega. Tanto el

Icarta de artefacto parael  IDesafiante como el Jugador Oscuro revelan su 1

Iautémata. Icartas de artefacto a la vez. I

Los Desafiantes siempre pueden usar una carta de artefacto en el combate. Si
el Enemigo pierde el combate, devuelve los cubos de infeccién a su
suministro.

Como realizan acciones los Desafiantes

En vez de colocar cubos de accion, los Desafiantes elegiran 1 una carta de
accion de Desafiante y la rotaran 90 grados a la izquierda o derecha segun la
accion realizada. Una vez rotado, la carta de accidn del retador se /Autiliza 'y
el siguiente retador debe elegir otra que no se rote.

Ejemplo: se ha escogido la accién
5

%

£ vy la carta se ha rotado 90

Cuando el Desafiante activo no tiene cartas entre las que elegir, “esta
aprendiendo” se //Nadapta a sus acciones mejorando su tablero de la
siguiente forma:

1. Pausa la partida.

2. Cuenta todos los simbolos en la parte de arriba de las cartas rotadas. No
cuentes los simbolos de las cartas boca abajo. Coloca un cubo verde en el
simbolo mas numeroso. En caso de empate, en el simbolo que haya mejorado
menos. Si sigue habiendo empate, colécalo en el simbolo que esté mas a la

e [ ivar S
izquierda del tablero. En el caso de 33’, primero hay que actualizar 4“{'@ y

'99* i PPy . nu'('7
luego - El simbolo significa que hay que actualizar \@ (\@

3. Resetea todas la cartas de desafiante a su posiciéon normal. Continda la
partida. El Desafiante activo puede coger una carta de accién-desafiante.

ISi juegas la variante Complejidad 2, aplica a los cubos de infeccién las
Imismas reglas que para las unidades enemigas del modo Awakening :

Antes de la fase de accion, el Enemigo tendra una fase preventiva en la
que ABRIRA las puertas selladas de las habitaciones infectadas. La accién
de ABRIR es gratuita y no tiene contador de arsenal que reducir.

Durante la accién de INFECTAR, el Enemigo no podra mover sus cubos de
infeccion a través de puertas selladas o habitaciones protegidas.

Una habitacién infectada (ocupada por un cubo de infeccién),
obstaculizara la accién de SELLAR una puerta de los Desafiantes.

Los Desafiantes pueden eliminar un cilindro de corrupcion con la accion
AKDESINTEGRAR. 1

Ganar la partida

Los Desafiantes inmediatamente pierden la partida:

» Sihay que colocar un cilindro o cubo de corrupcion, pero no quedan en el
suministro del Enemigo.

+ ElEnemigo ha conseguido corromper o infectar las 3 habitaciones de
mision.

Para ganar la partida, los Desafiantes tienen que cumplir ambas cosas:

» Activar todas las habitaciones de mision. Es irrelevante qué Desafiante
activa cada habitacion.

» Sobrevivir hasta que el Enemigo se ha adaptado 4/5/6/7 veces cuando
juegas con 1/2/3/4 Desafiantes respectivamente. Para llevar la cuenta de
cuantas veces se ha adaptado el Enemigo, cuenta los cubos en el tablero

de Enemigo.
Estrateqia para los Desafiantes (SPQILERS). _

‘sepand

Owod sauoldeligey seiuel opuedndo ‘oia|gel |3 Jod sejebijdsap A sapepiun |
U3 aaIAUL 13 e anbuade as obiwaug |9 anb Jadey A oua|gel |9 ua a1iany |
eIPUSaId eun Jaua) 9|qEPUSWOIAI Sew $3 *sopullid A soqna sns seutwa 1

A sauoipelgey se| e obiwaul |e sinbasuad sjqisodwi ajuswednoeld s3 :

grados a la izquierda.

=
—
a
=
P
&

&
&
et
©
=
=1

El Desafiante activo debe elegir una
carta de desafiante incluso si no hay

; R ‘ugipeJlbalul ap sognd € 430102 A YTYIINIODNI 9P ugidde eun Jezijead |
ninguna con la accién deseada. :

f
|
|
|
|
|
|
|
I ueipod sajueleSa SO| SOPO] ‘ouJN] UN US ‘saquelesaq € Jod ayuaweaisnpul |
|
|
|
|
|
|
L

Challenger?2 Action

Para realizar una accién que no tenga un simbolo en la carta de desafiantes epe|oJjuod ugidelgey eun Ud g3ss |eJ3nau pepiun eun is :ojdwsal3 1

"sajuelesa( So| Sopol e soyauaq |
ueJteuoldiodoid sajesinau sayusuodwod so| sand ‘ugiddey ny ap soj aiqos |
S2J01191X SaJopetauab so| A sajedinau sapepiun se| ezliolld ‘'saiuelesaq

SO| 2J3U3 OAISN|IX3 |043U0d Aey ou anb ap oyday |9 JoAe) N1 e ezijiNn I

(Ejemplo ﬁ.w ), elige cualquier sin uso carta de desafiante y ponla boca abajo.

No utilizar marcadores de accién significa que los Desafiantes pueden realizar
la misma accién que en el dltimo turno.
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Modo competitivo Caida

Numero de jugadores: 2-4 (caja Standard), 2-5 (caja Premium)

Tiempo de juego: 120 minutos

Variantes: puedes jugar con la Cara A o B del biodomo. Puedes incluir la
variante injusta. Puedes incluir la variante Complejidad 2.

Introduccion

El modo Caida es una variante competitiva. Los jugadores competiran por
Puntos de Victoria (PV) completando //\objetivos, en vez de completar las
misiones secretas. Al final de la partida el jugador con mas PV, gana. En
funcién de las acciones de los jugadores el estado del juego alternara entre
estados de //\guerra y //\paz con diferentes reglas para cada uno.

Este modo te gustara porque:

» Los objetivos son pequenfas victorias. Incluso si no ganas la partida,
sentiras que has librado una batalla.

» Prestaras mas atencidn a lo que hacen otros jugadores, ya que los
objetivos quedaran bloqueados cuando 2 jugadores los cumplan.

Preparacion

Sigue los pasos descritos en el modo Awakening con las siguientes
excepciones:

Después de preparar el paso 5, de las 6 losetas de logro, elige 3 al azar con el
lado facil (azul) y 3 con el lado dificil (morado).

el se

Ejemplo: el logro facil
requiere conseguir 10
cartas de artefacto. El lado
dificil, requiere 15.

Artifact Cards in Hand 7/ VP's Artifact banis in Hand Tﬂ/ 1 VES

Después del paso 8, cada jugador: roba 1 carta de mision. Sera tu misién
privada y deberas mantenerla en secreto. Cuando todos los jugadores hayan
robado una carta, devuelve las demas sin mirar a la caja.

Después del paso 9, quita las cartas de objetivo duplicadas, sélo necesitaras
una copia de cada. Afiade 4 cartas de objetivo de fabrica (1 de cada tipo) al

Baraja el mazo, roba 4
cartas y colécalas sin mirar
boca abajo. Devuelve el
resto de cartas de objetivo a
la caja sin mirarlas.

=
£
=
=
@
e
=
E
=]
E
2
=

Coloca el /\N\Medidor de Caida de
doble cara en el lado
correspondiente al nimero de
jugadores.

Coloca el /\\Contador de caida en la
Para 2-3 jugadores Para 4-5 jugadores posicion verde 4/ 6 para una partida
de 2-3 / 4-5 jugadores.

Continua con la preparacién tal y como se indica en el modo Awakening,
incluyendo la preparacién de los jugadores.

Nuevos conceptos y cambio de reglas

Estados de guerra y paz

JRecordatorio: La fase de combate ocurre tras la fase de accion, si las

lunidades del jugador activo ocupan la misma habitacién que las unidades
enemigas.

L

El medidor de Caida indica el estado de las relaciones entre las facciones: paz
(verde) o guerra (rojo).

IEn estado de guerra:

I . No cambian las reglas respecto al modo Awakening: la fase de combate
empieza de forma normal.

JEn estado de paz:

I - Las unidades pueden ocupar la misma habitacién que las unidades de

: otras facciones. La fase de combate no comienza tras las fase de accién.

| © Cualquier ataque directo o herir a otras unidades esta prohibido. Por

I ejemplo, no puedes realizar la accién $JABRIR ESCLUSA que hiere a otras

: unidades sin combatir.

j° lLes unidades enemigas que ocupan una habitacion, no obstaculizan

I cualquiera de tus acciones. Ejemplo: las unidades enemigas no impiden

I queintegres un cubo en la misma habitacién; no pueden impedir

: acciones como (@INGENIERfA REMOTA, etc.

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

ISi juegas con las variantes Cara B asimétrica o Complejidad 2, las reglas en
lestado de paz tienen ciertas implicaciones:

IAcciones como G}ATAQUE A DISTANCIA'Y gDETONAR BOMBAS estan
Iprohibidas ya que atacan a otras unidades. Sin embargo, ‘@COLOCAR
=BOMBAS si esta permitido.

|
1
1
|
|
1
1
ILas unidades enemigas no pueden proteger una habitacion, obstaculizar :
jacciones de E& DESINTEGRAR o €SELLAR compuertas, etc. 1
ITen en cuenta que en estado de paz, una habitacién protegida no impide el :
jmovimiento, pero una puerta sellada, si.

Activar habitaciones

)
JRecordatorio: si durante tu turno controlas una habitacion exterior
ltotalmente integrada, entonces activas la habitacién. Cuando la activas,
=coge la correspondiente carta de objetivo y colécala junto a tu tablero. Esta
jproporcionara un beneficio importante: un encadenamiento.

No hay beneficios de encadenamiento en el modo Caida. Cuando actives una
habitacion, no cojas la carta de objetivo y reclames el encadenamiento.

En el modo Caida, para ganar PV tendras que activar fabricas. Las fabricas se
activan si durante tu turno controlas 2 fabricas totalmente integradas de ese
tipo.
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Reemplazando cubos

IRecordatorio: durante la accién de INGENIERIA, sélo puedes reemplazar 1
lcualquier cubo de un oponente (y devolvérselo) por uno tuyo, si no hay :

huecos cuadrados vacios.

| iyieiyiulpetepalychuthy ey R R S S —————

En el modo Caida no puedes elegir qué cubo reemplazar: tienes que retirar el
gue esté mas a la izquierda y que no sea tuyo; desplaza todos los cubos a la
izquierda y pon el tuyo a la derecha del todo. Esto es para evitar ir a por los
jugadores con mas PV.

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

I Ejemplo: El jugador I
I rojo realiza la accién I
: de INGENIERIA. Debe I
i eliminar el cubo i
i amarillo. La siguiente i
: imagen muestra el " :
)| 555 resultado. y I
- ey i S -
L n 8 8 8 B B ¥ R B N B B § _§ § § § _§ B § ® § 8 ¥ N N ¢ 8 § § § § § § ||
IRecordatorio: el jugador activo que introduce las unidades en la habitaciéon |
les el jugador atacante, y el otro jugador es el defensor. 1

Si gana el atacante, su arsenal se reduce tanto como la fuerza defensiva del :
jdefensor. Si el defensor gana, su arsenal no se ve modificado. I

En el modo Caida, puede haber un incidente si hay un combate en una

habitaciéon con 3 6 mas jugadores. Sélo en este caso: todos los jugadores

(incluido el activo) se consideran jugadores defensores. Basicamente, en el

combate se saltaran los pasos 1y 2 y todos los jugadores participantes en el

combate, realizaran los pasos 3 a 7 y resolucién del combate:

* paso 3: simultdaneamente juegan una carta de artefacto.

* paso 4: explosion de dafio critico si 2 6 mas jugadores tienen el simbolo
®® on sus cartas de artefacto.

» paso 5: calcular la fuerza total de combate.

* paso 6: determinar el vencedor. Si 2 6 mas jugadores empatan con la
fuerza de combate mas alta, entonces todos los jugadores pierden.

» paso 7: descartar las cartas de artefacto jugadas.

* resolucidn del combate: herir a las unidades y reducir el arsenal militar si
el jugador victorioso no es un jugador defensor.
Ver en el reglamento la Fase de combate, pagina 20.

Turno de juego
El turno de juego es similar al del modo Awakening. Adicionalmente tienes
que llevar la cuenta de: mover el contador de caida y revelar nuevos objetivos.

Fase de evaluacion de Caida

Durante esta fase se determinara si se mueve el contador de caida y en qué
direccién. Al comienzo de la partida, el contador de caida se coloca en la
posicion mas alta del estado de paz (verde). Segun empeoran las relaciones, el
contador se mueve en sentido horario hasta la posicion 1 verde y a
continuacién pasa a la posicion mas alta del estado de guerra (rojo). Durante
la guerra, segun las relaciones mejoran mueve el contador en sentido
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antihorario hacia la posicién 1 roja y a continuacién pasa a la posicion mas alta
de paz (verde).

La //\fase de evaluacion de caida se lleva a cabo

después de cada turno de jugador.

» Estado de paz: si tuviese que ocurrir una fase de
combate ( pero no ocurre porque estas en
estado de paz), mueve el contador de caida 1 en
sentido horario. Si no, el contador no se mueve.

» Estado de guerra: si no se inicia una fase de
combate, mueve el contador de caida 1 en
sentido antihorario hacia la paz. En caso
contrario, mueve el contador de caida 1 en
sentido horario.

El contador sdlo se puede mover en el sentido de las
flechas. Por ejemplo, si el contador se encuentra en
el valor mas alto del estado de guerra, no se puede
mover en sentido horario hacia el estado de paz.

IEjemplo: partida a 4 jugadores. El contador de caida esta en la posicién 2
fverde. El orden de turno es amarillo, rojo, verde y azul.

Turno amarillo: no mueve sus
unidades en la fase de
accion. En la fase de
evaluacion de caida, el
contador no se mueve, pues
las unidades amarillas no
ocupan la misma habitacién
que las unidades enemigas.

Turno rojo: no ocurre fase de combate en C, porque se esta en un estado de
yPaz, pero el contador se mueve a la posicién 1 verde.

jTurno verde: no hay fase de combate. El contador pasa a la posicion 6 roja,
lestado de guerra. El turno verde termina y no se inicia fase de combate.

Turno azul: las unidades
azules mueven de C a B. Es
tiempo de guerra, pero no
hay fase de combate, porque
las unidades azules no han
entrado en conflicto por la
habitacién. El contador de
caida se mueve al 5 rojo.




Turno amarillo: las unidades
amarillas muevendeDaCy |
a B. El combate se iniciaen I
ambas habitaciones. En C hay:
3 jugadores por los que i
todos son defensores. i
En B, el jugador amarillo es el I
jugador atacante.

-

jComo ha habido una fase de combate durante el turno amarillo, el contador
I de caida se mueve a la posicion 6 roja.

Continuando con el ejemplo -1
supongamos que el jugador |
amarillo ha ganado en By el i
verde en C. |
Turno rojo: en la fase de i
accion el jugador rojo no se :
mueve de A. Comienzaun
combate contra el jugador |l
verde, siendo el rojo el :
1
|
i
i
1
|
-

jugador atacante.

[ s - ) Cammsict hvay

IComo ha habido un combate en el turno rojo, el contador de caida deberia
:mover 1 en sentido antihorario, pero como esta en el valor mas alto,
jpermanece en la posicién 6 roja.

Cuando se jueguen durante la fase de accidn, algunas cartas de artefacto
como “Artefacto Desconocido” (“Unknown Artifact”) pueden mover el contador
de caida, pero debe permanecer en el estado de paz/guerra. Después de jugar
las cartas de artefacto, el turno continda normalmente con una potencial fase
de combate y fase de evaluacidn de caida, que puede mover de nuevo el
contador de caida.

Completar y revelar nuevos objetivos

Al comienzo de la partida, hay 6 logros visibles (3 faciles y 3 dificiles). Estos son
los primeros de los //\objetivos publicos para puntuar PV. Segun avance la
partida se revelaran nuevos objetivos publicos. Cuando se complete un
objetivo, se marcara colocando un cubo del jugador sobre el objetivo.

JPuedes completar mas de un objetivo por turno, pero no durante el turno de |
llos oponentes. Un jugador no puede completar un objetivo dos veces. 1

Cada objetivo como maximo se puede completar por 1/ 2 jugadores en un :
jpartida de 2 / 3-5 jugadores. 1
IAunque se revelen nuevos objetivos, todavia se pueden completar objetivos ‘I

Janteriores. |

Los PV puntdan distinto segun el orden en que se consiga el objetivo publico,
por lo que los cubos se colocaran en orden de izquierda a derecha. Los PV
ganados se muestran en la esquina inferior derecha de la loseta de logro.

r----------------------------------

Ejemplo: los jugadores amarillo y rojo son los dos
primeros en lograr el objetivo de 10 cartas de
artefacto. Puntdan 7 PVy 5 PV, respectivamente.

4

L----------------------------------‘

Una vez que se coloquen 8 cubos en las cartas de logro (4 en una partida de 2
jugadores), inmediatamente revela las cartas de objetivo. Estas representan
los nuevos objetivos publicos. Para puntuar los PV, hay que activar las
habitaciones que se muestran en las cartas. Por cada objetivo, el primero
jugador gana 10 PV, y el sequndo gana 7 PV.

r----------------------------------
Ejemplo: el jugador amarillo y rojo puntian 10 PVy |
7 PV, respectivamente.

Artifact Cards inHand  7/3 VP's

|
|
i
|
|
L---------------------------------‘

Final de la partida y puntuacion

La partida termina si:

» Se colocan 8 cubos en las cartas de objetivo (4 en una partida de 2
jugadores).

* Unjugador completa las 4 cartas de objetivo (todas).

Llegado este punto, el jugador activo termina su turno y la partida finaliza. A
continuacioén, se puntdan PV:

1. Puntida PV por los objetivos publicos completados en las cartas de objetivos.

2. 12 PV por cada habitaciéon de tu carta de misién privada que esté
totalmente integrada y controlada por ti al final de la partida. Si la controlas
durante la partida, no puntues inmediatamente, espera al final de la partida y
comprueba si se mantienen las condiciones para puntuar. Puede que tu carta
de misién muestre la misma habitacién que una carta de objetivo. Se trata de
objetivos distintos y puntian de forma independiente.

I3. Si juegas la variante Complejidad 2: 5 PV por cada carta de “Artefacto ]
Idesconocido” (Unknown Artifact) que se construya como una seccién del 1
biodomo. Las cartas de “Artefacto desconocido” en la mano no puntdan. I

L----------------------------------

El jugador con mas PV gana. En caso de empate, el jugador que controle mas
habitaciones, gana. Si todavia perdura el empate, se comparte la victoria.
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Variantes del juego

Puedes elegir jugar la partida con algunas, todas o ninguna de las variantes.
Las variantes introducen nuevos conceptos y habilidades y, por tanto,
incrementan la complejidad del juego.

- - -
INota del disefiador: debido al incremento de la complejidad,se recomienda |
Ino incluir ninguna variante hasta haber jugado al menos 4 partidas y 1
I conocer muy bien el juego. {No lo decimos por decir! :
| Te recomendamos que no sigas leyendo y que vuelvas a este capitulo cuandoy
Icumplas las condiciones anteriores. 1

Nuevos conceptos y habilidades

Para cada variante se introduciran nuevos conceptos y habilidades. A menos
que se indique lo contrario, las unidades neutrales y los cilindros de las
habitaciones exteriores que controles, se consideran equivalentes a tus
unidades ya despiertas y a los cilindros de tu color. De esta forma la frase “tus
unidades/cilindros” también hace referencia a las unidades/cilindros neutrales
que controles.

Modificadores de combate adicionales
nv" ‘nu' (('\7
® es la fuerza de () incrementa la fuerza de combate y

combate por unidad que defensiva, si tienes al menos 1 cubo de

participa en el combate. integracion en la habitacion de combate.

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

1Ejemplo: has adquirido 2%4. En un combate con 3 de tu unidades, afiadirds |
#2 x 3 = 6 a tu fuerza total de combate. I

B e |
Iyour total combat strength is 12 + 8 + the power of any artifact card you play.
yEiemplo: has adquirido 8@ 8®, 2% y tu arsenal es de 12. Te atacan en una :
Jhabitacién en la que tienes 3 unidades y 4 cubos de integracion. I
ITu fuerza defensiva es de 2 x 3 + 8 = 14. Tu fuerza total de ataque es de 12 + |

+ el poder de las cartas de artefacto que juegues. -

I
R g P R T e s

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

Ejemplo: el jugador amarillo ataca al rojo al mover |
sus unidades a la habitacion.

El jugador rojo tiene un arsenal de 12, 3 \ fuerza
de combate por unidad, 2 defensa por unidad, 6 |
¥ defensay 4 4\g 4®. |
El jugador amarillo tiene una arsenal de 14, 4 gy 21
@ 2'®. La fuerza defensiva del jugador amarillo no
cuenta, pues es el atacante.

U~ —
o

1
- .-

©

Irojo) = 14. El jugador amarillo tiene un arsenal de 14, que es suficiente para

I continuar el combate. Ambos jugadores juegan un artefacto con poder 8.

jLa fuerza de combate del jugador rojo es 12 (arsenal) + 6 (3 x 2 unidades) +4
I(cubo rojo) + 8 (artefacto) = 30; la del jugador amarilloes 14 + 8 (4 x 2 |
Iunidades) + 2 cubos amarillos) + 8 (artefacto) = 32. El jugador amarillo gana ell
jcombate y reduce su arsenal a 0. '

|
|
|
jLa fuerza defensiva del jugador rojo es de 4 (2 x 2 unidades) + 6+ 4 (cubo
|
|
|
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v
M Fase de mini acciones

Durante la partida, puedes adquirir beneficios que te permitan realizar mini
acciones al principio de cada turno. [§] es el simbolo para realizar la /\\mini
fase de mini accién. Realizarla es opcional y no cambia la posicién de tu
marcador de accién.

1Ejemplo: [l 24 te permite una accién de MOVER 2 al principio de tus turnos. |
IDespués de esta mini accion, realizas tu fase de accién normal, colocando tu I
marcador de accion. !

IEjemplo: [%] 1% te permite incrementar tu arsenal en 1 al principio de tus i
jturnos. 1

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

IEjemplo: B 1%8 te permite coger 1 Mt del suministro comun al principio de I
Itus turnos. I

----------------------------------‘

Las mini acciones no se ven modificadas por beneficios “normales”. Si
adquieres varios tipos de mini acciones, sélo puedes realizar un tipo de ellas
por turno. Los beneficios de distintas mini acciones de un mismo tipo son
acumulativos.

1Ejemplo: El jugador rojo obtiene X[ 1/, K 1% y un [ 1/ beneficio 1|
ladicional. El jugador rojo también ha mejorado su biodomo a 5y a 5% Al |
:principio de cada turno, el jugador rojo puede elegir: 1) incrementar su :
jarsenal en 2; 2) coger 1Mt o bien 3) nada. i
IEl jugador rojo decide realizar una mini accién y coger 1Mt. A continuacién, |

mueve su marcador de accién a la seccion “Military Development” y realiza la :
gaccion MILITARIZAR para incrementar su arsenal en 5. I

Variante injusta

La variante injusta permite que una partida se juegue mezclando jugadores
experimentados, intermedios y principiantes. Para nivelar el juego, los
jugadores intermedios y principiantes cogen la tarjeta de artefacto “Ayuda del
Principiante” (Beginner's Help) y la colocan debajo de su biodomo. Esta
habilidad es una mini accidon que proporciona 1 Mt al principio de cada turno.
Adicionalmente, los jugadores principiantes, roban una carta de misién al
comienzo de la partida, y por tanto, no tienen que conseguir logros.

Variante cara B asimétrica

Para un juego asimétrico, los jugadores pueden elegir jugar con la cara B de
su tablero. Las caras B tienen distintas mejoras por seccién, distintos recursos
y costes para las mejoras y diferentes combinaciones de acciones a realizar
cuando coloques el marcador de accién. Adicionalmente, las facciones reciben
entre uno y tres poderes especiales y una posible debilidad.

Preparacién y turno de juego: no hay diferencia en la preparaciéon del area
comun ni del turno de juego, pero si en la preparacion del jugador:



» Después de elegir faccion, coge todos los componentes de jugador del
color que corresponda con tu biodomo: Hara, Diruni, Gimmli, Pajak, Eiilis
cogen los colores verde, amarillo, azul, rojo y morado respectivamente.
Togach, Raghna y Qfin no tienen componentes de su color, asi que
simplemente elegiran cualquier color restante.

» A continuacion, sigue las instrucciones de la hoja de referencia de las
facciones, que describen las diferencias en la preparacion.

Sobre como jugar con las distintas facciones, lee primero la guia de referencia
de las mismas. Esta contiene una breve referencia a todas sus habilidades.
Después busca esas habilidades en este documento para su explicacion en
detalle y ver unos ejemplos. En la guia de referencia también se incluyen
consejos estratégicos, pero no hay “una forma adecuada” de jugar.

Ademas de para el movimiento normal, usa 4 para...
Si juegas con la cara B de la faccion Diruni, veras una habilidad especial:

- - - - - -
JAdicionalmente al movimiento normal entre habitaciones adyacentes puedes |
lusar ¥ para mover desde cualquier habitacién a tu biodomo o a cualquier |
Ihabitacic’m en la que tengas al menos 1 uno de tus cilindros, sin importar :
jquién ocupa o controla la habitacién de destino. 1
ISi controlas un generador exterior de energia, esos cilindros también 1
Icuentan. Las unidades neutrales gue controlas, también tienen esta :
jcapacidad. 1

D e e e e e T B M E
Ejemplo.:el I
jugador amarillo I
tiene 2 unidades :
en A, 1unidaden
By cilindrosenCy |
E. Realiza una :
accion de MOVER
usando 14 para |
mover 2 unidades !
desde A hastaCy :
después 14 para |
mover de nuevo a :

|

|

]

IFinalmente usa 14 para mover 1 unidad desde B hasta E.

Habilidades similares aparecen en algunas cartas de la expansion “Seccién
Sellada”. Son faciles de entender una vez se entiende la habilidad de los
Diruni.

A
A7

S .
¥ Metabolismo

Si ganas un combate, ganas 1Mt por cada unidad enemiga que resulte herida.
La cantidad de Mt ganada, depende de la mejora del € metabolismo.

JEjemplo: Tu €2 metabolismo esta mejorado a 2. Si ganas una batalla contra 3 |
funidades, coge 6Mt del suministro comun. I

%ﬁ Poste eléctrico
1/2/..3% - Cada unidad en una habitacién/seccion tiene el mismo efecto que si
hubiese 1/2/ cilindros de energia adicionales.

Con la habilidad de poste eléctrico, al mover tus unidades a una habitacion la
encenderan. Ten en cuenta que las unidades no bloquean el enrutamiento de
los cilindros de potencia (no ocupan huecos circulares) ,ni se pueden utilizar
para reemplazar un cilindro de energia de un oponente.

i - - Ejemplo: el jugador rojo tiene un beneficio de 15 v |
realiza la accion de EXPLOTAR, para coger 7Ti (estad |
en la “Mina de Titanio”).

El jugador amarillo también realiza EXPLOTAR y
coge 7Ti pues tienen control inclusivo.

Si el jugador rojo mejora a 2%, la habitacion
proporcionara 8Ti (el maximo). El cilindro amarillo
no puede ser eliminado.

h--------------------------------‘

Titarium Ore Mining

:-Consejo: como recordatorio de que una unidad potencia una habitacidn, .:
Ipuedes colocar una unidad encima el hueco circular 1/2/3 (dependiendo de 1

la mejora 3 ). Recuerda que las unidades no bloquean el enrutamiento de
jlos cilindros de energia de los oponentes en la habitacion.

Dentro del biodomo, tus unidades residen en la seccién “Unit and Sickbay”. Si
adquieres el beneficio pasivo ¥ poste eléctrico, tus unidades se pueden /\
asignar a una seccién especifica de tu biodomo, usando 1+ para asignar 1
unidad que ya esté previamente en tu biodomo.

Las unidades heridas, no pueden potenciar. Las unidades recién despertadas
o curadas, comienzan en la seccién “Unit Stasis and Sickbay” y hasta que no se
mueven y se asignan a un seccién del biodomo, no potencian.

i — Ejemplo: el jugador rojo tiene una mejora
Z"ﬁ’ y 5¢p . Tiene 1 unidad dentro de su
biodomo, en la seccion “Production and
Exploitation”.

El jugador rojo realiza un accién de MOVER
y usa 14 para mover 2 unidades de una
habitacion adyacente a su biodomo. Las
unidades se colocan en la seccién “Unit
and Sickbay” antes de asignarse. Después
utiliza 24 para asignar ambas unidades a
la seccién “Military Development”y 1+
para reasignar una unidad desde la
seccidén “Production and Exploitation” a la
de “Artifact Research”.

e e
Atz 3

Las unidades neutrales que controles, también poseen la capacidad $ poste
eléctrico, pero nunca podran entrar ni potenciar ninguna seccion del
biodomo.
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Mover libremente entre habitaciones adaptadas

Si juegas con la cara B de la faccidn Eiilis, tienen la habilidad de mover
libremente entre //\habitaciones adaptadas. Estas son habitaciones en las
que hay al menos 1 cubo de integracidn de los Eiilis.

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

IEjemplo: el jugador morado tiene [l 14> (una mini accién de mover 1¢p )y
la capacidad Eiilis de mover libremente entre habitaciones adaptadas..
jColoca su marcador de accién para realizar una acciéon de INGENIERIA.
IPreviamente usa la mini accién de MOVER:, usando 0¢p desde la habitacion I
IA, ala C, pasando por la B; luego usa 14 para mover de la habitacién Ca la [
g D. Posteriormente el jugador realiza la accion de INGENIERIA para integrar i
lun cubo en la habitacion D. |

F---------------------------------4

I : 2 =
IEjemplo: el jugador morado tiene una mejora de movimiento de 2«4, &1

I} v la capacidad de Eiilis de mover libremente. El jugador decide MOVER en
jsu fase de mini accién y mueve 14 desde la habitacién A hasta B. Después I
jcoloca su marcador de accién para MOVER (tiene 2+ disponibles)y usa 14 |
Ipara mover de la habitacién B a C; 04 para mover a D y finalmente 14 I

para mover a E. !

T e e S e R ., T S

G}Beneficio y accion de ataque a distancia

Tener el beneficio de &) permite realizar una accién
adicional a las acciones basicas. Realizando la accion de
€ ATAQUE A DISTANCIA puedes realizar un niimero
ilimitado de //\ataques a distancia a cualquier unidad
que esté al alcance ¢ de cualquiera de tus unidades.

H - H
[] []
HEEEN

Un ataque a distancia es basicamente un combate entre el jugador defensor y
tU. La Unica diferencia es que los jugadores no usan cartas de artefacto. El
resto de los parametros son iguales, incluyendo la reduccién del arsenal. Ten
en cuenta que en este caso el combate se realiza durante tu fase de accidn.

r----------------------------------
I Consejo. Como no hay cartas de artefacto en el combate, es facil calcular las |

Ifuerzas de combate y defensiva. Seria un grave error atacar a distanciaa un |

:iugador gue tiene una fuerza total de combate igual o superior a la tuya

Ejemplo: Cada cuadrado representa una habitacion. Las
habitaciones naranjas y rojos estan a alcance 1y 2
respectivamente de tus unidades en la habitacién A.
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1
i
1
|
i
i
1
|
i
i
1
|
i
i
1
IEjemplo: el jugador verde tiene un arsenal de 12, 2\# de combate y 2@ de |
I defensa por unidad. EL jugador rojo tiene un arsenal de 12, 4%g 4% y 2. :
yel jugador amarillo tiene un arsenal de 20, 2\, 2% 2@ y 2€). El jugador
lamarillo realiza una accién de ATAQUE A DISTANCIA. i
ICombate 1: la habitacién A esta a alcance 1 de ambas unidades de las :
jhabitaciones By C. El jugador amarillo ataca esa habitacion primero. La I
Ifuerza defensiva del jugador verde es de 2 x 2 = 4, que es inferior al arsenal |
Idel jugador amarillo por lo que el combate continGa. La fuerza de combate |
IdeI jugador verde es: 12+ 2 x 2 =16y la del amarillo es de 20 (no tiene :
junidades en la habitacién por lo que i no se tiene en cuenta). El jugador
famarillo gana y reduce su arsenal hasta 16. I
Icombate 2: el jugador amarillo decide atacar la habitacion E, que estd a :
grango 2 de la habitacion C. Vemos que E no esta conectada a otras I
Ihabitaciones, pero no importa, la habitacién estd en rango y el ataque a i
ldistancia es posible. La fuerza defensiva del jugador rojoes2x1+4=6. y su:
jfuerza total de combate es de 12 + 4 = 16. La del jugador amarillo es de 16 +
12 = 18 (tiene un cubo en la habitacién del combate). El jugador amarillo gana |
Iy reduce su arsenal hasta 10. I
Combate 3: La habitacion D esta a rango 1 de la habitacién Cy arango 2 de :
jla B. El jugador amarillo ataca imprudentemente la habitacion D desde la C. |
ILa fuerza defensiva del jugador rojo es de 2 x 1 =2 y su fuerza total de i
Icombate es de 12. La del jugador amarillo es de 10. El jugador amarillo :
jpierde el combate, su unidad de C resulta herida y vuelve a la seccion I
I“Sickbay”. No reduce su arsenal. El jugador amarillo decide no atacar masy |
Ifinaliza su turno. .:

Ingeniero Adjunto

Si juegas con la cara B de la faccion Togach, tiene una habilidad especial: al
realizar una accién de INGENIERIA, pueden integrar adicionalmente un cubo
en una habitacién adyacente que no esté ocupada por oponentes.

T Ejemplo: el jugador amarillo
realiza una accién de
INGENIERIA y coloca un
cubo en cada habitacién.

ITen en cuenta que aplica la limitacién de integracion en la
:seccién/habitacién, por lo que no puede integrar 2 cubos en la habitacién B,
Jaunque tenga 2 unidades adyacentes.

ISi la habitacion B estuviese ocupada,no se podria integrar un cubo.



Recordatorio: el biodomo se considera una habitacion, lo que implica que una
unidad en el biodomo, puede integrar cubos en sus habitaciones adyacentes.
Si juegas en la variante de Complejidad 2, los ingeniero adjunto también
permiten colocar tokens de energia en habitaciones adyacentes sin ocupar.
AR L

Ne¥Integracion protectora

Para ganar el control de una habitacion exterior, los jugadores enemigos

pueden reemplazar tus cubos con los suyos. Con la mejora €3, necesitaran
dos recursos adicionales para poder hacerlo.

IEjemplo: Tienes una mejora de € 2. Para reemplazar uno de tus cubos, el
Irival necesitara +2 de los recursos correspondientes.

Isi una habitacion requiere 20s, necesitara gastar 40s. Si la habitacién es una
jfabrica, necesitara gastar 2 recursos de un mismo tipo.

|

i

i

|

|
Con @ INGENIERIA GRATUITA.no se paga ningun coste de recursos normal o
adicional impuesto por una mejora de €.

Maestros de la ingenieria

Si juegas con la cara B de la faccion Gimmli, tiene la habilidad especial de
romper el limite de integracién de la habitacion:

JPuedes integrar 1 cubo por cada unidad que esté en la habitacion exterior. |
IDentro del biodomo, se sigue aplicando el limite de integracidn de 1 cubo 1
or seccion. I

LF)----------------------------------l

r----------------------------------1
IEjemplo: si tienes 3 unidades en una habitacion exterior y realizas una accién |
Ide INGENIERIA, puedes integrar hasta 3 cubos en esa habitacién, siempre |

ue tengas 3L} y los recursos necesarios. i

R A e ) X

Variante Complejidad 2

/\\Complejidad 2 es una variante avanzada,que introduce nuevas secciones
del biodomo, piratear el generador principal de energia del Ark , sellar los
accesos a las habitaciones y desintegrar los cubos integrados por tus
enemigos.

INota del disefiador: s6lo recomendamos este modo si estas acostumbrado a |
ljuegos méas complejos. Si quieres variedad, recomendamos la variante cara Bl
asimétrica. I

e S o s e e e e e e ., S e R
Preparacién: la tnica excepcién en la preparacién es que al principio de la
partida los jugadores reciben una carta de artefacto inicial: del mazo de
artefactos, separa las 3 cartas “Apertura de Esclusa” (“Airlock Override”) y las 3
de “Llave del Arquitecto” (“Architect’'s Key"”). Entrega a cada jugador una carta
aleatoria y baraja de nuevo las cartas apartadas en el mazo.

Salas vigiladas y acciones de desbloqueo

Las habitaciones //\vigiladas son aquellas que estan ocupadas por 2 0 mas
unidades rivales. Tus unidades no pueden mover a través de habitaciones
vigiladas. En su lugar, has de terminar el movimiento e iniciar un combate. Las
unidades neutrales controladas por los enemigos, cuentan para contribuir a la

sala vigilada, a menos que esas unidades estén controladas tanto por el rival
como por ti.

I e > En complejidad 2 no se puede jugar una carta de artefacto
RSB de dafio critico durante el combate, a menos que tengas tu

o II;EI'Z"'IE [l marcador de arsenal en 7 o superior.

151 16 g € 40 mas permite usar las acciones de SELLAR y
1 DESBLOQUEAR compuertas.

1% 16 0 mas desbloquea la accién de DESINTEGRAR,

Fase preventiva

La variante Complejidad 2 introduce una //\fase preventiva antes de la fase
de accién (incluyendo la fase de mini accién). Durante la fase preventiva
puedes gastar tu arsenal para realizar acciones de /\SELLAR/DESBLOQUEAR
compuertas y /.\DESINTEGRAR. Puedes realizar cualquier combinacién de
estas acciones siempre que tengas suficiente arsenal.

' Una //\compuerta es el limite entre 2 habitaciones.

AN

W SELLAR compuerta. Gasta 4 de arsenal para colocar

un cubo de integracién de tu color entre una habitacién
ocupada por ti y una sin ocupar por un oponente.

Si hay un cubo de integracién en la compuerta, ésta esta //\sellada y y los
rivales no puede atravesarla. En su lugar, tienen que detener el movimiento y
realizar un acciéon de DESBLOQUEAR durante la fase preventiva. Sélo puede
haber 1 cubo de integracidon en una compuerta. Tus unidades se pueden
mover por una puerta sellada por ti. El TELETRANSPORTE puede evitar las
puertas selladas.

2

W DESBLOQUEAR compuertas. Si ocupas una habitacién que tiene una
compuerta sellada, reduce tu arsenal en 4 para realizar una accion de
desbloquear eliminando el cubo de integracién.

r----------------------------------

" ;-ﬂj'rz-"l‘-/a-"’rBT
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IEjemplo: el jugador amarillo tiene arsenal de 24. Ha realizado la accién
MOVER para mover su unidad a la habitacién B, que no esta ocupada, por lo
jque no hay fase de combate. En el siguiente turno, el jugador amarillo, en la
Ifase preventiva, realiza la accion DESBLOQUEAR para abrir las compuertas dell
llas habitaciones Ay C, gastando 8 de arsenal. Luego realiza la accion de I
jSELLAR la compuerta hacia la habitacion C, gastando 4 de arsenal. El jugador
Jamarillo no puede sellar la puerta hacia la habitacién A ya que esta ocupada |
Ipor un rival. Al final de la fase preventiva, el jugador amarillo tiene 12 de I
Ifwsenal. La imagen de la derecha muestra el estado final. -
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JRecordatorio: cuando realices una accion de INGENIERIA, Unicamente sino |
Ihay huecos vacios puedes reemplazar un cubo rival por uno tuyo. 1

z?«gDESINTEGRAR. Reduce tu arsenal en 16 para eliminar 1 cubo de
integracion de una habitacion que ocupes. Adicionalmente, puedes eliminar
cualquier numero de cilindros de energia de la habitacién, devolviéndolos a
sus correspondientes generadores.

F?.Z,_HB% Ejemplo: el jugador amarillo tiene un arsenal1|
R\ de 20. y quiere mover su unidad desde la I
habitacion C a la A, pero hay una compuerta !

sellada, por lo que la unidad debe detenerse j
en la habitacién B. En su siguiente turno, en |
la fase preventiva, el jugador amarillo :
DESBLOQUEA y quita el cubo rojo entre las
habitaciones Ay B (coste de 4). Ademas, el |
jugador amarillo elige realizar DESINTEGRAR!
para eliminar el cubo de integracién rojo de i
la Sala B (coste de16 de arsenal). I

Nuevos usos de acciones
En Complejidad 2 las acciones de USAR ARTEFACTO e INGENIERIA tienen usos
adicionales.

CONSTRUIR nuevas secciones del biodomo.

Tus cientificos han descubierto los secretos que ocultan los artefactos del Ark.
Ahora, en lugar del uso unico, el artefacto se puede utilizar para construir y
agregar nuevas secciones al biodomo. La seccién de biodomo recién construida
podrd proporcionar un beneficio permanente e incluso desbloquear nuevas
acciones.

Para CONSTRUIR una seccién del biodomo: durante la
accion £ USAR ARTEFACTO, escoge una carta de tu
mano y en vez de descartarla para activar su uso unico,
colécala bajo tu biodomo con la parte inferior (la
seccion del biodomo) visible (A).

Los beneficios de la nueva seccion son acumulativos y
se aplican a partir de la siguiente fase de accién.

Puedes tener hasta 4 nuevas secciones. Si construyes
una quinta seccion, descarta inmediatamente una de
las que ya estuviesen, dejando la carta en la pila de
descartes .

Puedes decidir ELIMINAR una seccién del biodomo descartando la carta de
artefacto. Esta es una accién gratuita que se puede realizar en cualquier
momento durante tu fase de accion.

1Ejemplo: Tienes 2 £ . Cuando realices una accién de USAR ARTEFACTO,
Fpuedes usar 2 cartas de artefacto para construir 2 secciones de biodomo,
usar los dos usos Unicos de las cartas, o una mezcla de las dos.

e o e e e e L e e e
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Piratear el generador de energia principal del Ark.

Durante la accién de INGENIERIA, adicionalmente a colocar cubos de
integracién, puedes usar £ para piratear el /\\ generador de energia
principal y robar energia de él. El generador de energia principal es una
habitacion que solo se juega de forma abstracta: no hay una loseta que
represente la habitacion y ningun jugador la puede controlar, pero los
jugadores pueden robar energia y desviarla a una habitacién del tablero. Los
tokens de energia se utilizan para representar esta energia robada.

Coger 1 token de energia del suministro comun y colocarlo en una habitacién
gue ocupes, cuesta 2%} . Si es posible, coloca siempre el token de energia
encima de 2 huecos circulares. No puedes colocar tokens de energia en tu
biodomo.

Los tokens de energia son permanentes y neutrales. Permanente significa que
ningun jugador puede eliminarlos de una habitacién de ninguna forma. Sin
embargo, se desplazan hacia arriba en caso de que se eliminen otros cilindros
de energia de la habitacion. Neutral significa que no cuentan para el jugador
que controla la habitacion. El suministro de tokens de energia puede
agotarse, en cuyo caso el generador de energia principal ha alcanzado su
limite y los jugadores ya no pueden obtener "energia gratis" pirateandolo.

No hay limite al niUmero de tokens de energia que se pueden colocar en una
fase de accidn, suponiendo que tienes suficiente £¥ y hay suficientes tokens
en el suministro. Si quieres colocar un token de energia en una habitacién en
la que estan cubiertos todos los huecos circulares, se aplica la misma regla
que cuando se realiza la accién de DESVIAR ENERGIA: para colocar un token
de energia, sélo puedes quitar un cilindro si ocupas la habitacién en la que
esta.
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Ejemplo: El jugador amarillo tiene 7L}. En
el suministro comun quedan 5 tokens de
energia.

1er turno: el jugador amarillo realiza una
accién de INGENIERIA. Utiliza 6L} para
coger 3 tokens de energia y colocar 1 en la
habitacion Ay 2 en la B. El sequndo token
no entra en vertical, por lo que se rota. El
jugador amarillo usa el GltimoL} para
colocar un cubo de integracion en la
habitacion A.

2° turno: el jugador amarillo realiza
DESVIAR ENERGIA Y mueve un cilindro de
la habitacion. Automaticamente, el token
se coloca en vertical. La ultima imagen
muestra el estado final.

L--------------I-------------------J
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Los beneficios I,@ y I,% pueden usarse como un @ normal, incluyendo
piratear el generador principal de energia.

---------------------------------1
IEjemplo: el jugador amarillo tiene 1@ y 1 y los utiliza como 2@ para I
Icolocar 1 token de energia. I

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



