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La criatura era todo lo que la humanidad deseaba: un robot con capacidad 
de autoperfeccionarse y construirse nuevos módulos. Podía adaptarse y 
evolucionar para resolver las necesidades de la población. Era una fuente 
inagotable de admiración y progreso.

Todo iba bien, hasta que empezó a descontrolarse. La bestia ha evolucionado 
más allá de la comprensión humana. Nadie sabe cómo repararla, ni siquiera 
cómo apagarla. El crecimiento interno ha hecho que los planos y los registros 
sean inútiles. No hay referencia alguna sobre en qué se ha convertido la bestia.

Tu equipo, como diseñadores de los sistemas centrales, tiene que adentrarse 
en la bestia, encontrar su Sala de Control y apagarla. Si tienes la suerte de 
llegar tan lejos, deberás escapar antes de que se destruya.

A medida que explores la bestia, encontrarás personas que aún están dentro, 
habitando módulos del robot gigante. Intentar convencerles de que te sigan 
es inútil: todo lo que han conocido está dentro de la bestia, y no atenderán a 
razones a menos que la catástrofe sea inminente.

Tu única esperanza es hacerles entrar en razón, así que continúa tu misión 
para encontrar la Sala de Control. Una vez pulsado el interruptor, será más fácil 
convencerles de que escapen mientras la bestia se destruye a su alrededor.

Para ayudarte en tu misión, te acompañan tus compañeros ingenieros, así 
como tu fiel androide. Tendrás que manipular los módulos de la bestia para 
crear una vía de escape en medio del caos. Si te encuentras en apuros, tu 
androide también puede manipular los engranajes o ayudar en el rescate. 
¿Podréis apagar la bestia mecánica y salir con vida?

bestia mecánica
ADÉNTRATE Y ESCAPA DEL INTERIOR DE LA GRAN

reglas
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CONTENIDO

OBJETIVO Y RESUMEN  
Formas parte de un grupo de ingenieros que, junto con vuestro ayudante androide, 
debe explorar el interior de un robot gigante para encontrar su Sala de Control, 
desactivarlo y luego escapar de la bestia antes de que colapse.

Durante la primera parte de la partida, el laberinto crecerá a medida que explores, 
hasta que encuentres el interruptor de apagado. Durante el resto de la partida, las salas 
colapsan a tu alrededor y debes abrirte paso rápidamente hacia la salida antes de que el 
robot te bloquee, atrapándote para siempre en sus entrañas. Para ayudarte a encontrar 
una salida, puedes cambiar la disposición de las salas utilizando los engranajes que 
encuentres dentro. Ganarás si consigues que todos, incluido tu androide de confianza y 
todas las personas que encuentres dentro, salgan de la bestia.

8 peones de ingeniero/a (2 de cada color por jugador) 

25 peones de personas (5 de cada tipo)

1 torre para las losetas

1 peón de androide 

72 losetas de sala
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PREPARACIÓN DE LA PARTIDA
1.	 Localiza las losetas de Entrada, Sala de Control, la Salida de Emergencia y la Sala  

de Bloqueo y apártalas temporalmente.		

ingenieros

androide

Entrada

Entrada

Sala de Control Salida de Emergencia Sala de Bloqueo

2.	 Prepara el mazo de la siguiente manera:

	♦ Baraja el mazo y aparta 14 losetas.
	♦ Divide el resto del mazo en 4 pilas de 
aproximadamente el mismo tamaño 
(no las cuentes).

	♦ Baraja la Sala de Control con 7 de las 
losetas que apartaste. Baraja la Sala 
de Bloqueo con las otras 7.

	♦ Apila el mazo de arriba a abajo de la 
siguiente manera: ¼ de mazo, pila 
con la Sala de Control, ¼ de mazo, 
loseta de la Salida de Emergencia, ¼ 
de mazo, pila con la Sala de Bloqueo, 
último ¼ del mazo.

	♦ Para aumentar la dificultad de la 
partida, consulta en la página 11 el 
apartado «Niveles de Dificultad».

3.	 Coloca la loseta de Entrada con la cara de 
la escotilla abierta boca arriba en el centro 
de la mesa.

4.	 Coloca encima de la Entrada:

	♦ 1 peón de ingeniero por jugador, y
	♦ El peón de androide (solo se juega con 
1 androide, independientemente del 
número de jugadores).

5.	 Coloca la reserva de peones de Personas 
cerca, al alcance de todos los jugadores. 

¼ mazo 

¼ mazo

¼ mazo

¼ mazo

Salida de 
Emergencia

Pila con la Sala 
de Control

Pila con la Sala 
de Bloqueo
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MOVIMIENTO 
	♦ Puedes moverte a lo largo de cualquier número de salas que ya estén exploradas con 
un solo movimiento.

	♦ Para pasar de una sala a otra, debes utilizar siempre puertas abiertas o puertas 
de cristal (según el nivel de dificultad). No puedes atravesar paredes o puertas 
cerradas.

	♦ No puedes atravesar una puerta si en la sala contigua hay una pared adyacente o 
una puerta cerrada alineada con dicha puerta.

	♦ En el nivel de dificultad inicial, puedes atravesar puertas de cristal, ya que están 
desbloqueadas (ver Niveles de Dificultad).

TURNO DEL JUGADOR 
Cada turno, puedes mover a tu ingeniero o al androide cualquier número de salas (ver 
Movimiento). Luego, puedes realizar una de estas dos acciones: explorar una sala (ver 
Exploración) o activar un engranaje (ver Activación de Engranajes).

Puedes mover un peón (ingeniero o androide) y hacer una acción con el otro (ejemplo: 
mover al ingeniero y luego explorar con el androide), pero no puedes mover ambos ni 
realizar una acción con los dos en el mismo turno. Ni el movimiento ni la acción  
son obligatorios.
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EXPLORACIÓN 
	♦ Para explorar, coloca un peón (ingeniero 
o androide) en una puerta abierta. Luego:

	♦ Roba una loseta de sala del mazo y 
colócala junto a tu peón, con la flecha 
apuntando en la misma dirección por la 
que va a cruzar el peón.

	♦ Mueve el peón al centro de esta nueva 
sala explorada.

	♦ No puedes revelar una sala sin 
explorarla. El peón debe entrar en la 
sala exporada.

	♦ Una puerta cerrada al entrar en la sala 
explorada indica que el robot detectó 
tu presencia y la cerró justo después de 
que tu peón entrara. No puedes volver 
por donde has venido, ni ningún otro 
peón puede pasar por la misma puerta. 
Tendrás que encontrar una salida 
alternativa.

 
Exploración de una sala con 
Personas 

	♦ Todas las salas con una puerta cerrada 
contienen Personas, excepto la Sala de 
Control y la Sala de Bloqueo. 

	♦ Cuando explores una sala con Personas, 
coloca en ella un peón de Persona de 
la reserva (del tipo correspondiente), y 
luego mueve tu peón a la nueva sala. 

	♦ Los peones de Personas no abandonan 
la sala en la que han aparecido hasta 
que esta se colapse.

NOTA: A no ser que juegues la variante 
semi-cooperativa (página 11), no añadas 
más peones de Personas después de que 
se haya activado la sala de Control.



6

ACTIVACIÓN DE ENGRANAJES 
Para activar un engranaje, pon un peón 
tumbado, encima del engranaje que se 
pretende activar.

	♦ Tanto el androide como los ingenieros 
pueden activar engranajes.

	♦ Puedes activar un engranaje tantas 
veces consecutivas como consideres 
necesario en un solo turno. Sin 
embargo, un peón no puede activar 
el mismo engranaje en el siguiente 
turno, hasta que haya salido de la sala 
y haya pasado un turno en otra sala, o 
hasta después de haber activado otro 
engranaje en la misma sala.

	♦ Si una sala se mueve por los efectos 
de un engranaje o por el colapso de 
otra sala (ver Colapso), los peones 
(ingenieros o androide) y/o personas 
que hay en ella no sufren ningún efecto. 
 

	♦  ENGRANAJE CENTRAL   
Un engranaje en el centro de la 
sala puede hacer girar esa sala en 
el sentido de las agujas del reloj o 
en sentido contrario. Esta acción 
hará girar las 4 salas ortogonales 
en sentido contrario. Puedes activar 
este engranaje incluso cuando 
no estén presentes las 4 salas 
ortogonales, simplemente ignorando 
esos espacios.

ENGRANAJE LINEAL 
 
Un engranaje lineal situado en el 
centro de una sala puede mover esa 
sala en la dirección del engranaje. 
Mueve la sala en la que activas el 
engranaje en cualquier dirección una 
posición (derecha o izquierda), luego 
mueve la sala que ocupa el espacio al 
que te has movido al espacio donde 
estabas (se intercambian las salas). 
La sala puede moverse más allá de la 
sala más lejana de la fila o columna, y 
a lo largo de salas inexploradas.

 
La sala solo puede moverse horizontal 
o verticalmente, siempre en paralelo 
a la dirección del engranaje:
Horizontal (a lo largo de la fila) o 
Vertical (a lo largo de la columna). Si 
estas salas se giran 90°, se moverían 
en cambio a lo largo de la columna o 
de la fila, respectivamente.A A

B BC C

D D

A

A

D

D

CB

B C
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Sala de control 
Con el tiempo, un peón descubrirá la Sala de Control, que 
contiene el interruptor de apagado. Este interruptor, sin 
embargo, es un sensor biométrico, por lo que el androide no 
podrá activarlo. Un ingeniero debe llegar a la sala de Control  
y hacerlo.
En cuanto un ingeniero entre en la Sala de Control, el 
interruptor se apagará, y la bestia mecánica comenzará a 
destruirse (ver Colapso), incluida la propia Sala de Control.

ENGRANAJE EN UN BORDE 
 
Un engranaje en un borde de una 
sala puede mover la fila adyacente de 
salas. Al activar el engranaje, mueve 
las salas de la fila adyacente en una 
sola dirección una posición. Si una sala 
se mueve más allá de la última sala de 
cualquier otra fila, debe colocarse en 
el extremo opuesto de esa fila, en la 
última posición de para salas de  
ese lado. A

A

B

B

C

C

D

D

E

E

A

A

B

B

C

C

D

D

A

C
D

EB

ENGRANAJE EN UNA ESQUINA

Un engranaje en la esquina de una 
sala puede hacer girar esa sala, junto 
con las otras 3 salas que tocan la 
esquina, en el sentido de las agujas 
del reloj o en sentido contrario, 
pivotando en la esquina donde el 
engranaje se encuentre.

Puedes activar este engranaje incluso 
cuando no están presentes las 4 
esquinas, simplemente considerando 
los espacios vacíos como si fueran salas.
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COLAPSO 
Una sala se colapsará (destruirá) cada vez que un peón (ingeniero o androide) la 
abandone, después de que el interruptor de apagado haya sido activado.

	♦ Una sala no colapsará mientras haya uno o más peones en ella.
	♦ La Sala de Entrada nunca colapsará, aunque esté vacía, pero puede cambiar de 
posición cuando se vea afectada por un engranaje o por el colapso de otra sala.

PARA COLAPSAR UNA SALA:

1.	 Fíjate en la dirección de la 
flecha de la sala que se colapsa. 

2.	 Elimina la sala y retírala de  
la partida.

3.	 Empezando por la sala que 
está detrás de la sala retirada, 
desliza una posición cada sala 
en la misma fila, en la dirección 
de la flecha, como si estuvieran 
llenando el hueco dejado por la 
sala eliminada. 
 
Todas las salas de ese lado de 
la fila se desplazan, incluidas 
las inexploradas (los espacios 
vacíos también se desplazan 
una posición).

Un peón puede moverse a través de cualquier número de salas como parte de un 
único movimiento. Sólo se colapsará la sala en la que el peón empezó el turno.

	♦ Esto incluye si el mismo peón realiza una acción de exploración después de moverse. 
La sala en la que empezó el peón colapsará, pero la sala desde la que exploró no 
lo hará. Sin embargo, si mueves un peón y exploras con otro, cada uno de ellos 
provocará una acción de colapso. Del mismo modo, si exploras sin moverte primero, 
esa sala colapsará.

	♦ El colapso se produce justo después de mover y/o explorar, antes de que se pueda 
activar un engranaje.

A

A

F

F

B

B

D

D

E

E

C

C
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SALA DE BLOQUEO
Si sigues explorando, es 
solo cuestión de tiempo 
antes de que explores la 
Sala de Bloqueo.

Las salas no exploradas se bloquean en 
este punto, y la acción de explorar deja de 
estar permitida.

Los engranajes aún pueden ser activados, 
y todas las salas seguirán colapsando 
como se ha descrito antes, incluyendo 
esta.

A menos que tengas una forma de 
manipular esta sala para encontrar una 
salida que permita escapar al peón, 
este permanecerá atrapado. Si se trata 
de un ingeniero, la partida termina 
inmediatamente.

Siempre que una sala con un peón de Persona colapse:

	♦ Coloca el peón en tu reserva personal. Esto indica que estás rescatando a esas 
personas, guiándolas hacia la salida.

NOTA: A no ser que juegues la variante semi-cooperativa, no añadas más peones de 
Personas después de que se haya activado la sala de Control.

A medida que las salas colapsan, las rutas variarán, dejando diferentes opciones de 
movimiento. Algunos caminos se abrirán y otros se cerrarán.

	♦ Si después de un colapso, una puerta no tiene una sala al lado, esta se considera una 
sala inexplorada, y puede ser explorada en una acción posterior.

SALIDA DE  
EMERGENCIA 
La Salida de Emergencia 
tiene el mismo propósito 
que la Sala de Entrada. 
Permite a cualquier peón 
salir de la bestia.

	♦ Los peones que se encuentran en ella 
están a salvo, incluido el peón que la ha 
descubierto. 

	♦ Los peones pueden entrar y salir de 
la Salida de Emergencia. La sala no 
colapasará mientras haya al menos un 
peón en ella. Sin embargo, si la sala 
se queda vacía en algún momento (es 
decir, si todos los peones abandonan 
la sala), colapsará en la dirección de la 
flecha, y habremos perdido esta salida.
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FINAL DE LA PARTIDA 
La partida termina cuando todos los peones están a salvo, o un ingeniero queda 
atrapado sin posibilidades de escapar. Cuando todos los peones estén a salvo en la 
sala de Entrada o en la sala de Salida de Emergencia y la bestia mecánica haya sido 
desconectada, todo tu grupo de expedición habrá escapado sano y salvo, y ganas la 
partida.

Si todos los ingenieros están a salvo, pero el androide está atrapado sin escapatoria 
posible, ganas la partida, pero has perdido millones de dólares y, lo que es más 
importante, un robot que era un buen amigo y que empezabas a conocer mejor. Deja 
una esposa tostadora que nunca volverá a ser la misma. Si uno o más ingenieros 
quedan atrapados sin opciones (incluso dentro de la Sala de Bloqueo), o si alguno de 
los peones de Personas sigue dentro de la bestia, pierdes la partida. No hay precio que 
valga una vida humana.

Si quedas atrapado incluso antes de encontrar el interruptor para apagar la bestia 
mecánica, no solo pierdes la partida, ¡también está perdida toda la humanidad!
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VARIANTE SEMI-COOPERATIVA
En una partida semi-cooperativa, se siguen colocando peones de Personas, incluso 
después de que la bestia empiece a colapsar. Los jugadores pueden elegir volver a 
entrar en la bestia después de llegar a la Entrada o a la Salida de Emergencia, para 
aprovechar la oportunidad de encontrar y rescatar a más personas, pero si quedan 
atrapados, todos los jugadores pierden la partida.
Si al final tienes el mayor número de peones de Personas en tu mano, ganas la partida. 
En caso de empate, el jugador que salió primero de la bestia es el ganador.

NIVELES DE DIFICULTAD 
Para aumentar la dificultad de la partida, cambia la forma de apilar el mazo en la prepración:

	♦ Para el modo normal, devuelve la Salida de Emergencia a la caja, y después de 
apartar 14 losetas, divide el mazo en 3 montones. Luego apílalos: ⅓ mazo, Sala de 
Control barajada con 7 losetas, ⅓ mazo, Sala de Bloqueo barajada con las otras  
7 losetas, último ⅓ mazo.

	♦ Para el modo difícil, las puertas de cristal están bloqueadas, 
y se comportan igual que las puertas cerradas. No puedes 
atravesarlas, ni pasar por ellas desde una sala adyacente. 
Apila el mazo de la misma manera que en el modo normal.

	♦ Para el modo extremo, apila las losetas según las 
instrucciones originales, incluyendo la salida de Emergencia, 
pero empieza con la Sala de Entrada con la cara de la escotilla 
cerrada boca arriba. Todos deben escapar por la Salida de 
Emergencia. Al igual que en el modo difícil, todas las puertas están bloqueadas y no 
se pueden utilizar, incluidas las que rodean la Salida de Emergencia. 

VARIANTE COMPETITIVA 
En una partida competitiva, cada jugador empieza con dos peones de ingeniero del 
mismo color. El androide no está en juego, se puede devolver a la caja. El objetivo 
es ser el primer jugador en escapar de la bestia con el mayor número de ingenieros. 
Dependiendo de si los jugadores quieren jugar una partida difícil o fácil, las puertas de 
cristal se pueden bloquear o desbloquear, respectivamente.
1.	 Retira del mazo la Entrada, la Sala de Control, la Salida de Emergencia y la Sala de 

Bloqueo. Divide el mazo en tres pilas y apílalas de arriba a abajo: ⅓ mazo, Sala de 
Control, Salida de Emergencia, ⅔ mazo, Sala de Bloqueo.

2.	 Coloca dos ingenieros por jugador en la sala de Entrada con la cara de la escotilla 
cerrada hacia arriba. Esto significa que cada peón debe escapar por la Salida de 
Emergencia, siempre que se encuentre.
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3.	 Esta variante tiene las mismas reglas que la versión cooperativa para el Movimiento, 
la Exploración, la Activación de Engranajes y el Colapso después de que se active el 
interruptor de apagado.

4.	 Solo puedes mover un peón y realizar una acción en tu turno. Tú eliges a cuál de 
tus dos ingenieros mover, si es que lo haces. La acción puede ser realizada por el 
ingeniero que se movió, o por el otro.

Sala de Control 
Después de que un jugador descubra la Sala de Control, el jugador a su derecha (el 
anterior, en orden de turno) debe coger inmediatamente la Salida de Emergencia de la 
pila (que es la siguiente sala, tal y como se ha prepararado el mazo). Colócala según 
estas reglas:

	♦ Debe tocar al menos un lado o una esquina de otra sala de la mesa; 
	♦ No debe tocar ningún lado o esquina de una sala en la que haya un peón del jugador 
que lo coloca; 

	♦ Debe estar a tres salas o menos (exploradas o no, accesibles o no) de la Sala de 
Control, a menos que sea imposible debido a las restricciones anteriores. Si es así, 
debe colocarse lo más cerca posible;

	♦ El jugador puede decidir libremente la orientación de la sala.
Después de colocar la Salida, la partida continúa con el jugador a la izquierda del que 
descubrió la Sala de Control. En una partida de 2 jugadores, este sería el mismo jugador 
que colocó la Salida en la mesa. Al igual que en el juego cooperativo, la bestia mecánica 
comenzará a colapar utilizando las mismas reglas indicadas anteriormente.

Salida de Emergencia 
El primer peón que llegue a la Salida de Emergencia se coloca tumbado en el centro 
de la sala. Cuando lleguen otros peones, se colocarán, también tumbados, encima del 
primero, y así sucesivamente. Si un peón sale de la sala por cualquier motivo, pierde su 
lugar en la fila, y cuando vuelva se colocará en la parte superior del montón.

Fin de la partida 
La partida termina cuando todos los ingenieros están atrapados sin posibilidades de 
escapar. En este caso, todos los jugadores pierden la partida. Del mismo modo, si la 
sala de Salida de Emergencia se colapsa, todos pierden.

Si consigues que tus dos ingenieros entren en la sala de Salida de Emergencia, la 
partida también termina y ganas la partida. Si todos los ingenieros de la bestia están 
atrapados, excepto los que están en la sala de la Salida de Emergencia, el jugador cuyo 
peón esté en el fondo de la pila gana la partida.


