\ ADENTRATE Y ESCAPA DEL II'IT[RII]R OE LA GRAN

BEETIIJ MECANICA
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La criatura era todo lo que la humanidad deseaba: un robot con capacidad
de autoperfeccionarse y construirse nuevos modulos. Podia adaptarse y
evolucionar para resolver las necesidades de la poblacidn. Era una fuente
inagotable de admiracidn y progreso.

Todo iba bien, hasta que empezd a descontrolarse. La bestia ha evolucionado
mds alld de la comprension humana. Nadie sabe cémo repararla, ni siquiera
como apagarla. El crecimiento interno ha hecho que los planos y los registros
sean indtiles. No hay referencia alguna sobre en qué se ha convertido la bestia.

Tu equipo, como disefiadores 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, deberds escapar antes de que se destruya.

A medida que explores la bestia, encontrards personas que atin estan dentro,
habitando mddulos del robot gigante. Intentar convencerles de que te sigan
es indtil: todo lo que han conocido esta dentro de la bestia, y no atenderan a
razones a menos que la catdstrofe sea inminente.

Tu Unica esperanza es hacerles entrar en razén, asi que continta tu mision
para encontrar la Sala de Control. Una vez pulsado el interruptor, serd mas facil
convencerles de que escapen mientras la bestia se destruye a su alrededor.

Para ayudarte en tu misién, te acompafian tus compafieros ingenieros, asf
como tu fiel androide. Tendrds que manipular los mddulos de la bestia para
crear una via 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 mecanica y salir con vida?
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OBJETIUD ¥ RESLMEN

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 crecerd 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 rdpidamente hacia la salida antes de que el
robot te bloquee, atrapandote para siempre en sus entrafias. Para ayudarte a encontrar
una salida, puedes cambiar la disposicion de las salas utilizando los engranajes que
encuentres dentro. Ganards si consigues que todos, incluido tu androide de confianza y
todas las personas que encuentres dentro, salgan de la bestia.

CONTENIDD

|
72 losetas de sala 1 torre para las losetas
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1peodn de androide 8 peones de ingeniero/a (2 de cada color por jugador)

i

25 peones de personas (5 de cada tipo)



PREPARACION DE LA PARTIDA

1. Localiza las losetas de Entrada, Sala de Control, la Salida de Emergencia y la Sala

de Bloqueo y apdrtalas temporalmente.

Sala de Control

Entrada

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 tamafio
(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: ¥4 de mazo, pila
con la Sala de Control, % de mazo,
loseta de la Salida de Emergencia, %4
de mazo, pila con la Sala de Bloqueo,
tltimo % del mazo.

+ Para aumentar la dificultad de la
partida, consulta en la pagina 11 el
apartado «Niveles de Dificultady.

Entrada

androide

ﬁ’

ingenieros

3.

Salida de Emergencia

Sala de Bloqueo

‘ 4 mazo

Pila con la Sala
de Control

a4 mazo

Salida de
Emergencia

a4 mazo
Pila con la Sala
de Bloqueo

4 mazo

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

. Coloca encima de la Entrada:

* 1pedn de ingeniero por jugador, y
* El pedn de androide (solo se juega con

1androide, independientemente del
ntiimero de jugadores).

. Coloca la reserva de peones de Personas

cerca, al alcance de todos los jugadores. ﬁ



TURND OEL JUGADOR

Cada turno, puedes mover a tu ingeniero o al androide cualquier nimero de salas (ver
Movimiento). Luego, puedes realizar una de estas dos acciones: explorar una sala (ver
Exploracion) o activar un engranaje (ver Activacion de Engranajes).

Puedes mover un pedn (ingeniero o androide) y hacer una accién con el otro (ejemplo:
mover al ingeniero y luego explorar con el androide), pero no puedes mover ambos ni
realizar una accién con los dos en el mismo turno. Ni el movimiento ni la accién

son obligatorios.

maoulmienTo

* Puedes moverte a lo largo de cualquier nimero 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 (segun 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 estdn
desbloqueadas (ver Niveles de Dificultad).
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EXPLORACION

+ Para explorar, coloca un peén (ingeniero
o androide) en una puerta abierta. Luego:

+ Roba una loseta de sala del mazo y
coldcala junto a tu pedn, con la flecha
apuntando en la misma direccién por la
que va a cruzar el pedn.

* Mueve el pedn al centro de esta nueva
sala explorada.

+ No puedes revelar una sala sin
explorarla. El pedn debe entrar en la
sala exporada.

* Una puerta cerrada al entrar en la sala
explorada indica que el robot detectd
tu presencia y la cerrd justo después de
que tu pedn entrara. No puedes volver
por donde has venido, ni ningun otro
pedn puede pasar por la misma puerta.
Tendras que encontrar una salida
alternativa.

Exploracion 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 pedn de Persona de
la reserva (del tipo correspondiente), y
luego mueve tu pedn 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 (pdgina 11), no afadas
mds peones de Personas después de que
se haya activado la sala de Control.




ACTIUACIAN OE ENGRANAJES

e o s nbse - Unengonaj nel stuadoen
’ granaje q centro de una sala puede mover esa

pretende activar. L .
sala en la direccion del engranaje.

+ Tanto el androide como los ingenieros Mueve la sala en la que activas el
pueden activar engranajes. engranaje en cualquier direccién una

+ Puedes activar un engranaje tantas posicion (derecha o izquierda), luego
veces consecutivas como consideres mueve la sala que ocupa el espacio al
necesario en un solo turno. Sin que te has movido al espacio donde
embargo, un peoén no puede activar estabas (se intercambian las salas).
el mismo engranaje en el siguiente La sala puede moverse mas alla de la
turno, hasta que haya salido de la sala sala mas lejana de la fila o columna, y
y haya pasado un turno en otra sala, o a lo largo de salas inexploradas.

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 ningun 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 accién
hard girar las 4 salas ortogonales
en sentido contrario. Puedes activar
este engranaje incluso cuando

La sala solo puede moverse horizontal
o0 verticalmente, siempre en paralelo
a la direccion del engranaje:

no estén presentes las 4 salas Horizontal (a lo largo de la fila) o
ortogonales, simplemente ignorando Vertical (a lo largo de la columna). Si
€S0S espacios. estas salas se giran 90°, se moverian

en cambio a lo largo de la columna o
de la fila, respectivamente.




ENGRANAJE EN UN BORDE ENGRANAJE EN UNA ESQUINA

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 direccién una posicion. Si una sala
se mueve mas alla de la dltima sala de
cualquier otra fila, debe colocarse en
el extremo opuesto de esa fila, en la
liltima posicién de para salas de

ese lado.

y hacerlo.

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 estdn presentes las 4
esquinas, simplemente considerando
los espacios vacios como si fueran salas.

SALA DE CONTROL

Con el tiempo, un pedn descubrird la Sala de Control, que
contiene el interruptor de apagado. Este interruptor, sin
embargo, es un sensor biométrico, por lo que el androide no
podrd activarlo. Un ingeniero debe llegar a la sala de Control

En cuanto un ingeniero entre en la Sala de Control, el

interruptor se apagard, y la bestia mecanica comenzard a
destruirse (ver Colapso), incluida la propia Sala de Control. *



COLAPSO

Una sala se colapsard (destruird) cada vez que un pedn (ingeniero o androide) la
abandone, después de que el interruptor de apagado haya sido activado.

+ Una sala no colapsara mientras haya uno o mas peones en ella.

+ La Sala de Entrada nunca colapsara, aunque esté vacia, pero puede cambiar de
posicion cuando se vea afectada por un engranaje o por el colapso de otra sala.

PARA COLAPSAR UNA SAL

1. Fijate en la direccion de la
flecha de la sala que se colapsa.

2. Elimina la sala y retirala de
la partida.

o

Empezando por la sala que
estd detrds de la sala retirada,
desliza una posicion cada sala
en la misma fila, en la direccion
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 r

las inexploradas (los espacios ] k)

vacios también se desplazan ! !

una posicion). #ﬁ M%#
L [

Un pedn puede moverse a través de cualquier nimero de salas como parte de un
tinico movimiento. Sélo se colapsara la sala en la que el peén empez6 el turno.

* Esto incluye si el mismo pedn realiza una accién de exploracion después de moverse.
La sala en la que empezd el pedn colapsara, pero la sala desde la que exploré no
lo hard. Sin embargo, si mueves un pedn y exploras con otro, cada uno de ellos
provocard una accién de colapso. Del mismo modo, si exploras sin moverte primero,
esa sala colapsara.

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



Siempre que una sala con un peén de Persona colapse:

+ Coloca el pedn en tu reserva personal. Esto indica que estds rescatando a esas

personas, guidndolas hacia la salida.

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

A medida que las salas colapsan, las rutas variaran, dejando diferentes opciones de
movimiento. Algunos caminos se abriran y otros se cerraran.

+ 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 accién posterior.

SALIDA DE
EMERGENCIA

La Salida de Emergencia
tiene el mismo propdsito
que la Sala de Entrada.
Permite a cualquier pedn
salir de la bestia.

# Los peones que se encuentran en ella
estdn a salvo, incluido el pedn que la ha
descubierto.

* Los peones pueden entrar y salir de
la Salida de Emergencia. La sala no
colapasara mientras haya al menos un
peon en ella. Sin embargo, si la sala
se queda vacia en algin momento (es
decir, si todos los peones abandonan
la sala), colapsard en la direccién de la
flecha, y habremos perdido esta salida.

SALA DE BLOQUED

Si sigues explorando, es
solo cuestion de tiempo
antes de que explores la
Sala de Bloqueo.

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

Los engranajes aun pueden ser activados,
y todas las salas seguirdn 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 pedn,
este permanecera atrapado. Si se trata
de un ingeniero, la partida termina
inmediatamente.



FINAL OE LA PARTIDA

La partida termina cuando todos los peones estan 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 mecanica haya sido
desconectada, todo tu grupo de expedicién habra escapado sano y salvo, y ganas la
partida.

Si todos los ingenieros estdn a salvo, pero el androide estd atrapado sin escapatoria
posible, ganas la partida, pero has perdido millones de ddlares y, lo que es mds
importante, un robot que era un buen amigo y que empezabas a conocer mejor. Deja
una esposa tostadora que nunca volvera a ser la misma. Si uno o mds 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
mecdnica, no solo pierdes la partida, jtambién estd perdida toda la humanidad!
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Escanea este codigo QR si
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"Preguntas Frecuentes"
en nuestra web)




URRIANTE SEMI-COOPERATIUA

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 mds personas, pero si quedan
atrapados, todos los jugadores pierden la partida.

Si al final tienes el mayor niimero de peones de Personas en tu mano, ganas la partida.
En caso de empate, el jugador que salié primero de la bestia es el ganador.

MIUELES DE DIFICULTAD

Para aumentar la dificultad de la partida, cambia la forma de apilar el mazo en la prepracion:

+ 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 apilalos: %3 mazo, Sala de
Control barajada con 7 losetas, ¥z mazo, Sala de Bloqueo barajada con las otras
7 losetas, ultimo 3 mazo.

+ Para el modo dificil, las puertas de cristal estan 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 segtin 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 dificil, todas las puertas estdn bloqueadas y no
se pueden utilizar, incluidas las que rodean la Salida de Emergencia.

UARIANTE COMPETITIUA

En una partida competitiva, cada jugador empieza con dos peones de ingeniero del
mismo color. El androide no estd en juego, se puede devolver a la caja. El objetivo

es ser el primer jugador en escapar de la bestia con el mayor nimero de ingenieros.
Dependiendo de si los jugadores quieren jugar una partida dificil o facil, 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 apilalas de arriba a abajo: s mazo, Sala de
Control, Salida de Emergencia, %3 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 pedn debe escapar por la Salida de
Emergencia, siempre que se encuentre.

1



3. Esta variante tiene las mismas reglas que la versién cooperativa para el Movimiento,
la Exploracion, la Activacién de Engranajes y el Colapso después de que se active el
interruptor de apagado.

4. Solo puedes mover un pedn y realizar una accion en tu turno. Tu eliges a cual de
tus dos ingenieros mover, si es que lo haces. La accion puede ser realizada por el
ingeniero que se movid, 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). Coldcala segtin
estas reglas:

* Debe tocar al menos un lado o una esquina de otra sala de la mesa;

+ No debe tocar ningtin lado o esquina de una sala en la que haya un pedn 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 asi,
debe colocarse lo mds cerca posible;

+ El jugador puede decidir libremente la orientacidn de la sala.

Después de colocar la Salida, la partida continda con el jugador a la izquierda del que
descubrid la Sala de Control. En una partida de 2 jugadores, este seria el mismo jugador
que colocd la Salida en la mesa. Al igual que en el juego cooperativo, la bestia mecanica
comenzara a colapar utilizando las mismas reglas indicadas anteriormente.

Salida de Emergencia

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

Fin de la partida

La partida termina cuando todos los ingenieros estan 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 estdn
atrapados, excepto los que estdn en la sala de la Salida de Emergencia, el jugador cuyo
peon esté en el fondo de la pila gana la partida.



