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Puedo sentir los espantos que cruzan sigilosamente
el tejido de la realidad. He fracasado. Ni las décadas
que dediqué a la investigacion de lo oculto ni las
expediciones por todo el mundo que me revelaron
nuestra inconsciencia colectiva fueron suficiente...
Nada de ello me preparé para la espantosa
revelacion de nuestra frdgil existencia.

Empezd a manifestarse como una serie de actos

de locura, asesinato y sacrificio ritual sin relacion
entre si. Sin embargo, a medida que transcurria el
tiempo, adverti la oscura mano del Horror urdiendo
planes detrds de la fachada de la realidad. Lo
intentamos de veras con una gran determinacion.

A pesar de ello, considerando los resultados, fue
obviamente insuficiente. No conseguimos detener a
tiempo el ritual y al avanzar la noche un siniestro
meteoro azul surcé los cielos.

Después de ese evento comenzaron a producirse
cambios sutiles en el comportamiento y la
percepcion de las personas. Estas alteraciones
avivaban los arquetipos psicolégicos del miedo

y el aislamiento. La repentina consciencia de la
conspiracion que amenaza nuestro mundo me
infundio la fuerza necesaria para organizar una
expedicion: seguiriamos el rastro del meteoro caido
a través de tierras conocidas hacia el desolado y
gélido continente.

Machina Arcana es un juego de mesa cooperativo de
aventuras y de terror para 1-4 jugadores cuya regla
mads importante es sobrevivir. Asumiréis el papel

de exploradores que estdn investigando un antiguo
complejo subterraneo de origen desconocido.

Os enfrentaréis a monstruos inspirados en las obras de
H. P. Lovecraft en un entorno steampunk. Obtendréis
equipo para vuestros exploradores, podréis interactuar
con el entorno para sacarle provecho, lucharéis contra
monstruos y os sumergiréis en los ricos detalles
narrativos.

La historia completa se divide en diferentes Escenarios,
cada uno de los cuales representa una partida
autonoma. Los Escenarios contienen Capitulos, cada
uno con su propia narrativa y detalles. El objetivo de

la partida es progresar a través de la historia y afrontar
el desafio final que constituye el desenlace de cada
Escenario.

Machina Arcana se disefié con el prop6sito de
ofreceros partidas de terror que nunca se puedan jugar
de la misma forma. Sus mecdnicas os permitirdn usar
diferentes estrategias y enfoques, con un rico universo
de juego que combina todo esto de forma fluida. El
juego es escalable por defecto: no se usan condiciones
especiales segun el nimero de jugadores que participen
en la partida. A medida que la historia avance, los
objetos también seran mas poderosos. Pero, jcuidado!
Si sois demasiado lentos, el Horror muy bien podria
prevalecer y devoraros por completo.

Este manual se disenid para facilitarte la comprension de las mecdnicas del juego. Estd planteado como una guia
para ayudarte en tus primeros pasos en el territorio de los Mitos. Si ya has jugado a versiones anteriores de Machina
Arcana, jsdltate este manual y adéntrate en el reglamento!

Si prefieres aprender a jugar con un video, visita www.malditogames.com/como-jugar/machina-arcana
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De un momento a otro lo veremos: nuestro
temido e inexorable destino. He hablado con 4
la tripulacion y parece que todos nosotros
padecemos destellos ocasionales, fugaces
visiones del lugar al que nos dirigimos. A veces
ocurre en nuestros suefios y otras veces cuando
nuestra mente divaga, con la mirada perdida

en la distancia. Lo que mds tememos es la
posibilidad de que estas visiones de la montafia
sean precisas, porque la nieve y la cellisca no son
lo tnico que vislumbramos en el paisaje. Hay
algo aguardando all4 abajo, enterrado bajo las
capas de hielo: cosas tan horribles que sumirfan
en la histeria mas absoluta a cualquier hombre
que en su sano juicio se enfrentase a ellas.

La aeronave descendi6 por debajo del
manto de nubes y se reveld el panorama
que todos conociamos tan a fondo.

«Todo esto tiene un propdsito», musité para mis
adentros, escudrifiando el paisaje. «Deberia».
Apreté los pufios y empecé a planificar con :
determinacién mientras estudiaba este entorno
desconcertantemente familiar. La colosal
cicatriz que habia quedado sobre la enorme y
gélida montana era visible desde kilometrosala =
redonda. El meteoro se habia estrellado en una
de sus laderas, dejando una enorme grieta neg
que exponia a la vista sus tenebrosas entrafias
Una piramide de un solo 0jo que murmuraba
| siniestramente entre los vientos helados.
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medida que nos aproximabamos en nuestra
aeronave, percibimos los restos de una
enorme avalancha justo debajo del punto de
impacto. Este desprendimiento de nieve habia
revelado la superficie inusualmente oscura
de la montana, la cual nos apresuramos a
inspeccionar mas de cerca con la ayuda de
nuestros telescopios. Las peculiares lineas y
-abrasiones exteriores eran imposibles de explicar
de acuerdo con las teorias sismicas. Ademads,
habia una abertura ominosa en su base. Nos
pareci6 una seductora entrada a la boca del

conectdramos todos los indicios y simplemente
~ continudramos con los imig
-. -goricer_ltréndonos en las,pequenas
para’i*ﬁﬁs_tgpernos ocupados. Quiza fuera
alguna clase de hipnosis auto ’La__:ida para -
hacer frente al estrés; ;_6 es que los W

ue nos vinculan a esa eno Sc

los alre res mbria entrada.
Ha; 3lgun'os restos oscuros enterrados en
la nieve, més adelante. He ordenado a los
hombres que ayuden en la excavacion.




Durante la siguiente seccidn, seremos los
espectadores de una partida de ejemplo en
la que dos jugadores nos guiardn a través
de todas las reglas y mecénicas basicas de
Machina Arcana.

INTRODUCCION

Al inicio de la partida, tenéis que elegir

s‘ un Escenario. Este indicara las cartas que

' tenéis que afiadir para crear los diversos
e mazos de Objetos, de Monstruos y de

1 Eventos que se requieren. El Escenario que
a8, elijais también determinara el orden de

& - los Capitulos que tendréis que resolver a
medida que progreséis hacia la condicién
de victoria del Escenario y la conclusién de
la historia. De 1 a 4 jugadores controlaréis
a los Exploradores, a los que moveréis por
las losetas de Mapa, interactuando con las
casillas de accion de las losetas y luchando
contra Monstruos controlados por una
inteligencia artificial. Ganaréis la partida si
completiis el objetivo del desafio final del
Escenario, pero la perderéis si no lograis
cumplir este objetivo o si la Salud de todos
los Exploradores se reduce a 0.

PREPARACION

José y Maria acuerdan jugar el Escenario
Horror en el hielo, que esta marcado con

el simbolo #%. Preparan el Escenario
colocando las cartas de Capitulo en orden
numérico ascendente de arriba abajo en

la seccién inferior del tablero de Capitulo,
de manera que el texto de las cartas quede
bocarriba. Dejan aparte la carta de Capitulo
del desafio final. La carta de Capitulo que
queda a la vista es la de portada, que tiene el
. simbolo del Escenario y su titulo.

Luego, cogen todas las cartas bdsicas
- de Objeto (estas no tienen un simbolo
especifico de Capitulo) y las separan por su

EJ EMPLO DE UNA PARTIDA

tipo (Armas &, Atuendos f, Artefactos
y Consumibles %), y también por su nivel
(del 1 al 3).

Después, barajan cada mazo de Objetos de
nivel 1 por separado para crear los 4 mazos
de Objetos y los colocan junto al tablero de
Capitulo.

Los mazos de Evento de Explorador y de
Evento de Horror se forman tanto con
cartas bdsicas (sin simbolo) como con las
cartas especificas del Escenario (con el
simbolo correspondiente, en este caso: l‘%ﬁ).
Combinan y barajan minuciosamente las
cartas bdsicas de Evento de Explorador con
las cartas de Evento de Explorador que estén
marcadas con el simbolo
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PILA DE DESCARTE
DE OBJETOS

PILA DE PiLA DE
DESCARTE DE DESCARTE DE
EVENTOS DE EVENTOS DE
EXPLORADOR Horror

Barajan también las cartas basicas de
Evento de Horror con las cartas de Evento
de Horror marcadas con # Luego,
colocan estos dos mazos junto al tablero de
Capitulo, dejando espacio suficiente para

3 pilas distintas de elementos destruidos y
descartados: descarte de Eventos de Horror,
descarte de Eventos de Explorador y
descarte de Objetos (los 4 tipos de Objetos
usan la misma pila de descarte de Objetos).

Por ultimo, colocan las fichas de Horror ™

junto al mazo de Eventos de Horror.
,__.m?&é"ﬂl_, e ~ d
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SIMBOLOS BASICOS

@ Este es el atributo de Armadura.
Para que el objetivo de un Ataque
fisico pierda 1 punto de Salud, hay que
igualar o superar el valor de su Armadura.

@ Este es el atributo de Voluntad. Para
que el objetivo de un Ataque Arcano
pierda 1 punto de Salud, hay que igualar o
superar el valor de su Voluntad.

Al resolver todas las tiradas de Ataque,
recuerda la maxima: «jigualar es superar!».

@ Este es el atributo de Esencia.
La Esencia se usa para pagar el coste

de habilidades especiales o acciones criticas
durante la partida. Por cada punto de
Esencia que gastes, puedes incrementar en 1
el resultado del Ataque de tu Explorador.
También puede elegir perder 1 de Esencia
para evitar perder 1 de Salud.

@ Este es el atributo de Salud, que se
utiliza para llevar la cuenta de la
cantidad de dafo que una Unidad puede
sufrir antes de morir.

Este es el atributo de Vigor.
@ Se utiliza para pagar el coste de

la mayoria de las acciones y
habilidades durante la fase de Exploracién

(para los Exploradores) y la fase de
Monstruos (para los Monstruos).

Pira DE
DESCARTE
DE MONSTRUOS

Mazo DE MONSTRUOS

O R e W o e

A continuacion, cada jugador elige un
Explorador. José elige a Hank Horden y
Maria se decide por Kim Richards. Luego,
cada uno coge la figura y la carta de
Explorador correspondientes, un tablero

de jugador y sus correspondientes fichas

de Explorador {@ y &), y 3 marcadores
de madera de Esencia, Salud y Vigor.

Estos marcadores se colocan en las casillas
correspondientes de sus tableros de jugador.

Cada jugador establece su Salud y su Vigor
en el valor maximo que indica su carta de
Explorador, pero inicialmente coloca su
marcador de Esencia en la casilla 0.

Colocan entonces todas las fichas de juego
a su alcance. Luego, separan las cartas y

figuras de Monstruo por su nivel. Barajan
las cartas de Monstruo de nivel 1 para crear
un mazo de Monstruos y montan las figuras
de Monstruo de nivel 1 en sus peanas de
plastico. Colocan el mazo de Monstruos
junto al tablero de Capitulo, dejando
espacio suficiente para la pila de descarte de
Monstruos y para la fila de Monstruos.

Tras voltear la primera carta de Capitulo

a la seccion superior del tablero de
Capitulo, colocan también los marcadores
de Capitulo de madera @ (con el valor

de Generacioén en la columna izquierda y
el valor de Horror en la derecha) en sus
respectivas casillas, tal como se indica en la
primera carta de Capitulo (Capitulo 1: «La
entrada»).

FiLA bE MONSTRUOS
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{‘ﬂf / de Monstruos (en la fila superior del

tablero de Capitulo) en la casilla mas
a la izquierda y el nivel de Monstruos en el
numero «1».

Algunos Escenarios tienen una loseta de
Mapa de desafio final disefiada para la
conclusién del Escenario, como Horror
en el hielo. José y Maria separan todas las
losetas de desafio final (también las de otros
Escenarios) y dejan la loseta especifica

de Horror en el hielo junto a la carta de
Capitulo de desafio final (devuelven a la
caja las demds losetas de desafio final).
Luego, mezclan las losetas de Mapa
restantes para formar una pila, volteando
algunas al azar. Finalmente, los jugadores
roban la loseta inferior de la pilay la
despliegan sobre la mesa.

Una vez desplegada la loseta de Mapa,

los jugadores voltean la carta de Capitulo
expuesta y la colocan en la seccidn superior
del tablero de Capitulo. Luego, siguen las
instrucciones de la carta de Capitulo recién
revelada (I - La entrada), y resuelven su
habilidad de entrada en juego (), que
consiste en colocar la loseta de Entrada
sobre el simbolo de direccion de la loseta de
Mapa, indicado mediante (‘»- ).

Dejan los dados al alcance de la mano.

Colocan sus Exploradores sobre la loseta
de Entrada o adyacentes a ella y la partida
ya estd lista para comenzar. Consejo: Se puede
colocar a los Exploradores adyacentes a la loseta de
Entrada. Si lo hubieran hecho, Kim y Hank habrian

obtenido 1 casilla de movimiento gratis.

Los jugadores comienzan en el Capitulo

1 y deberdn resolver las condiciones de
cada Capitulo, desarrollando la historia

y completando Capitulos hasta llegar a la
ultima carta: solo entonces los Exploradores

- habrdn reunido pistas suficientes como para

descubrir el modo de derrotar al mal que
alli acecha.

= Seguidamente, establecen la Amenaza

INVENTARIO DEL
EXPLORADOR
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PILA DE
DESCARTE DE
MONSTRUOS

FrLa pE MONSTRUOS »

DADOS DE
ATAQUE FUERTE
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FASES DE UNA RONDA

Aunque no hay un limite respecto a la
cantidad de rondas que hay que jugar, cada
’ ronda se compone de 4 fases distintas que
los jugadores tienen que resolver:

+ La fase de Exploracion, en la que los
jugadores activaran sus Exploradores y
usaran sus habilidades hasta que todos
los Exploradores hayan pasado o hayan
agotado todo su Vigor.

+ La fase de Generacion, en la que
cada jugador lanzaré 1 dado de 10 caras
para comprobar si se Generan nuevos
Monstruos y se afiaden a la fila.

+ La fase de Horror, en la que 1 tnico
jugador lanzard 1 dado de 10 caras para
comprobar si se Invoca un Evento de
Horror.

+ La fase de Monstruos, en la que se
activan todos los Monstruos de la fila.

1, 2,
FASEDE ——> FASEDE
EXPLORACION GENERACION

L8
FASE DE
< MONSTRU®S

3.
FASE DE
HORROR

FASE DE EXPLORACION

La partida empieza con la fase de
Exploracién. Los jugadores deciden que
Maria resolvera primero su turno. Maria
mueve su Explorador 3 casillas, gastando
1 de Vigor por cada casilla que ha movido.
Termina su movimiento adyacente a la
casilla de Evento que hay en la loseta
(resaltada en purpura).

Luego, Maria decide activar la casilla
de Evento adyacente. Paga el coste

de activacion (3 de Vigor), roba la
carta superior del mazo de Eventos de
Explorador, resuelve todas sus habilidades
de entrada en juego y la coloca en la pila
de descarte de Eventos de Explorador,
convirtiéndola en el Evento de Explorador
actual (el efecto de Invocar un Evento de
Explorador consiste en esto). Activar una
casilla de Evento también otorga 1 punto
de Esencia: Maria avanza su marcador de
Esencia a 1 en su tablero de jugador.

Maria revela el Evento de Explorador Un
breve descanso, que otorga una habilidad
pasiva a los Exploradores: a partir de
ahora, y hasta que se revele otro Evento
de Explorador, activar casillas de Evento y
de Cofre costard 1 de Vigor menos. Maria
coloca 1 ficha de Destruido sobre la casilla
de Evento para indicar que ya se ha usado y
que no se puede interactuar mas con ella.

Maria no tiene otras habilidades que usar y
no le queda mas Vigor, por lo que su turno
termina y comienza el de José.
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José mueve su Explorador en diagonal
gastando 1 de Vigor por cada casilla

que mueve, al igual que Maria. Termina
adyacente a un Cofre y decide activarlo.
Sin embargo, debido a la habilidad pasiva
del Evento de Explorador actual, solamente
gasta 2 de Vigor en vez de los 3 habituales.
Activar un Cofre otorga 1 de Esencia y José
lo indica en su tablero de jugador. Después,
resuelve el efecto de Descubrir un Objeto,
por el que puede robar 2 cartas de Objeto
de la parte superior de los mazos que elija
(incluso 2 del mismo mazo).

José decide que quiere estar mejor armado
para lo que se avecina y por ello roba

2 cartas de Arma: una Jabalina pesada 'y
un Kerambit dentado. Decide conservar

la Jabalina pesada. Ahora puede colocar

la otra carta encima del mazo de Armas,

o bien descartarla. Opta por descartar el
Arma en la pila de descarte de Objetos.

Normalmente, afadiria el nuevo Objeto
en estado desequipado a su inventario,
rotando la carta en vertical para indicar
esto (necesitaria gastar 3 de Vigor para
equiparse con ella antes de usarla). Sin
embargo, como Hank Horden es un
Luchador, tiene la opcion de equiparse con
un Arma inmediatamente como Objeto
principal. Al hacerlo, coloca la carta en
horizontal junto a su tablero de jugador
(al resolver el efecto de Descubrir un
Objeto, cada clase puede equiparse con un
tipo de Objeto principal especifico como
bonificacion). Después, José coloca 1 ficha
de Destruido sobre el Cofre.

A José le queda aun 1 de Vigor por gastar
y lo usa para moverse 1 casilla mas. Como
ambos Exploradores han completado sus
acciones, la fase de Exploracion finaliza.
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FASE DE GENERACION FASE DE HORROR

Cada Explorador tiene que lanzar ahora Independientemente del nimero de La carta que roba es Preparar trampas, que

1 dado de 10 caras (1d10) para comprobar Exploradores que haya en la partida, tiene un efecto condicional. Como Maria

si aparece algun Monstruo. durante la fase de Horror se lanza 1 solo cumple su condicién de «si un Explorador
. _ { dado. Los jugadores deciden quién lo estd adyacente a un Barril Explosivo», el

José fanza primero 1d10 (donde 0 equivale lanzara: Maria saca un 5, que es igual o Barril Explosivo recibe un impacto. Esto

a10). El res‘ultado £8.3, menor.ghs el valor mayor que el valor de Horror actual. En desencadena un Ataque fisico contra todas

de Genetacion acftual de 7 ‘“‘?md‘? 5 consecuencia, desencadena un efecto las casillas adyacentes lanzando 3 dados

el tablesgide Capittlo. A continuacion, de Invocar un Evento de Horror, lo que negros (de Ataque Fuerte).

reduce el valor de Generacion en 1 punto,
situandolo en la casilla 6. Maria lanza el
dado y su resultado es 2, por lo que también

también incrementa el valor de Amenaza de
Monstruos en 1.

reduce el valor de Generaci6n, en este Después de incrementar en 1 punto la
._'.';\ tenido suerte este turno: no se ha Generado  de Evento de Horror de la parte superior
b ningtin Monstruo. del mazo y la coloca bocarriba sobre la

pila de descarte de Eventos de Horror,
convirtiéndola en el Evento de Horror actual.

o108




o Ataque con [1]; reduce en 1
@ @ el alcance del objetivo @

Si estds adyacente a una Pared, incrementa
en | tus tiradas de Ataque.

RONDA 2

FASE DE EXPLORACION

Maria lanza los dados y suma
sus resultados: 6, muy superior
al atributo de Armadura de Kim.
Pierde 1 punto de Salud y coloca
1 ficha de Destruido sobre el Barril
Explosivo para indicar que £
ha recibido un impactoy /@&
que ya no puede volver a e Uiy
explotar durante esta partida. ™"

Un Explorador astuto también
puede realizar Ataques contra
Barriles Explosivos, jesto los
convierte en lugares excelentes
para emboscadas si se acumulan
muchos Monstruos!

FASE DE MONSTRUOS

Ahora les toca actuar a los
Monstruos. Sin embargo, como
no hay ninguno en juego, no
ocurre nada.

La fase de Monstruos concluye y
con ella termina la primera ronda.

Cada Explorador restablece su Vigor al
maximo indicado en su carta y la partida
continua.

Deciden que Maria vuelva a resolver
primero su turno. Ella activa la casilla de
Cofre adyacente gastando 2 de Vigor en
vez de 3, ya que el Evento de Explorador
actual aiin no ha cambiado. Obtiene 1
mas de Esencia y resuelve el efecto de
Descubrir un Objeto. Elige robar 2 cartas
del mazo de Atuendos, ya que gracias a
su clase (Pistolera) puede equipase gratis
con ellos como Objeto principal. Elige

el Chaleco desplazador: al equiparse con
él, también incrementa sus atributos de
Armadura y de Voluntad tanto como iconos
correspondientes haya en la carta.

Se equipa inmediatamente con el Objeto (ya
que es del tipo de bonificacién para su clase
de Pistolera). Ahora tiene 4 de Armaduray
3 de Voluntad. Coloca 1 ficha de Destruido
sobre el Cofre. Luego, gasta sus 4 puntos de
Vigor restantes para moverse hacia Hank.
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Es el turno de José, que gasta 1 de Vigor para
moverse entre las dos casillas de Evento.
Gasta 2 de Vigor para activar una casilla
de Evento (porque el Evento de Explorador
actual atin no ha cambiado), obtiene

1 de Esencia y coloca 1 ficha de Destruido
sobre la casilla. Roba la carta de Evento
Habito adquirido. Como es un Evento

de Explorador vinculable (se indica con

el simbolo &) en la esquina superior
izquierda), José lo coloca junto a la carta de
Hank. Este Evento le proporciona a Hank
una habilidad pasiva y otra de activacion,
pero no entraremos en eso por ahora.

José decide Cerrar la Puerta, para lo que gasta 2 de Vigor y coloca una figura de Puerta
Cerrada en la loseta. Luego, gasta su tltimo punto de Vigor para avanzar 1 casilla mas.

La fase de Exploracién ha terminado.




FASE DE GENERACION

José decide lanzar primero el dado y saca
un 5, que es igual al valor de Generacion.
Por lo tanto, José resuelve el efecto de
Generar un Monstruo y también restablece
el valor de Generacion a la cantidad inicial
del Capitulo (que es 7).

Para Generar un nuevo Monstruo,
José roba la primera carta del mazo
de Monstruos, revelando una Bestia
Lunar. José despliega la carta de

la Bestia Lunar para formar la fila
de Monstruos y coloca la figura
correspondiente en la casilla de
Generacién méas cercana a él de la
loseta de Mapa.

Maria también lanza el dado en

la fase de Generacién y como
resultado se Genera otro Monstruo:
un Sarall. Coloca la carta del Sarall
al final de la fila de Monstruos y
sigue los mismos pasos que José,
determinando que la casilla de
Generacion mas cercana a Kim es la
del extremo izquierdo.
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FASE DE HORROR

Uno de los jugadores lanza el dado
para realizar la comprobacién de
Horror. El resultado es 1, por lo
que, por suerte, evitan cualquier
acontecimiento desagradable.
Como no Invocaron ningun
Evento de Horror, reducen el valor
de Horror en 1 punto, hasta la

o\ Fipa DE MONSTRUOS >

casilla 3. _ | _ _ = . \ ¥
FASE DE MONSTRUGS P acs
W

Ahora es el turno de los
Monstruos. Observa que tienen
los mismos atributos que los
Exploradores (menos Esencia) y
que funcionan exactamente de la
misma manera.

Los jugadores activan al primer
Monstruo de la fila, la Bestia
Lunar. Tiene 5 de Vigor y los
gastard para acercarse a los Exploradores

y poder usar sus habilidades. Sin embargo,
aunque la Bestia Lunar tiene una habilidad
a distancia, no tiene linea de vision hasta
ningun Explorador debido a la Pared y la
Puerta Cerrada. Por lo tanto, se movera
hasta gastar 3 de Vigor para aproximarse

a la Puerta. Como sus 2 de Vigor restantes
no son suficientes para interactuar con la
Puerta Cerrada y destruirla, la Bestia Lunar
termina su turno.

El siguiente es el Sarall, que gasta 3 de

w Vigor para acercarse a Kim por la ruta mds
o corta. Como no le queda suficiente Vigor

f‘ para usar su habilidad de Ataque, su turno

b termina. Dado que actualmente no hay mas

Monstruos en la fila de Monstruos, la ronda
finaliza y ahora vuelve a ser el turno de los
Exploradores.

@ () Ataquecon E[2].

Ataque con [E[2].
& @D Ataedcasilas. ;

Si este Monstruo es destruido, él realiza un
Ataque con [2] contra las Unidades adyacentes.

Si este Monstruo estd adyacente a
una Pared, es Etéreo.

1dPe retuercel {Se retuercel Con espasmaos mortales,
los gestos se convierten en su alimento,
4 Jos serafines sollozan ante los colmillos de
las alimafias empapados en sangre humana

a luz del dia no incentiva
la aprehensidn del horror,

e¢Q@
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RONDA 3

FASE DE EXPLORACION

Maria vuelve a actuar primero con Kim.
Decide usar la habilidad de activacion de
su carta: gasta 2 de Vigor para realizar

un Ataque con 1 dado blanco contra un
enemigo situado a un alcance de hasta

3 casillas. Como no se indica que el Ataque
sea Arcano, se considera fisico y se resuelve
contra el atributo de Armadura del Sarall.

Maria saca un 2, que no bastaria para
superar la Armadura de 3 del Sarall. Sin
embargo, Kim también tiene una habilidad
pasiva que incrementa los resultados de
sus tiradas de Ataque si estd adyacente

a una Pared. Como actualmente se halla
junto a una Pared, el total es suficiente para
impactar al Sarall. Maria coloca 1 ficha de
Herida sobre de la carta de Monstruo del
Sarall para indicar la Herida.

Al margen del resultado del Ataque,

la habilidad también tiene un efecto
persistente que reduce en 1 el alcance

del objetivo durante el resto de la ronda.
Maria tiene que colocar 1 de sus fichas de
Explorador sobre la carta de Kim como
recordatorio (el Sarall no tiene habilidades a
distancia, por lo que el efecto persistente de
Kim no sera relevante en este caso).

Después, Maria gasta sus 4 de Vigor
restantes para alejar a Kim del Sarall.

José mueve a Hank para que esté adyacente
a la casilla de Capitulo y a la Palanca de
Trampa. Decide activar la Palanca de
Trampa, para lo que tiene que gastar

2 de Vigor y colocar 1 ficha de Destruido
sobre ella. Al hacer esto se resuelve el efecto
de Activar Trampas, por lo que todas las
Unidades que estén en casillas de Trampa
de la loseta de Mapa de Hank sufren un
Ataque con 3 dados negros.

I Q Ataque con B (2],

Si este Monstruo es destruido, &l realiza un
¥ Ataque con[3] contra las Unidades adyacentes,

Ataque con[1]; reduce en 1
'@} D el alcance del objetivo (7).
I!
|
||I

5i estds adyacente a una Pared, incrementa
en 1 tus tiradas de Alagque. Idfe retuerce! Se retuescel Con espasmos martales,
las gestos se convierten en su alimenta,
y los peralines sallozan ante los colmillos de

las alimafias empapados en sangre humana.

& @ Awae2 casillas.

5i este Monstruo estd adyacente a
una Pared, ¢s Etéreo.

Ea luz del dia no incentiva
s aprehenssan dal Borror.



Tanto la Bestia Lunar como el Sarall estidn
_ ubicados sobre casillas de Trampa, por lo
que José lanza los 3 dados negros 1 sola
vez contra los 2 Monstruos y logra igualar

o superar los atributos de Armadura de
ambos. Como a los dos Monstruos les
quedaba 1 de Salud, son destruidos: sus
figuras se retiran y sus cartas se colocan

en la pila de descarte de Monstruos. Hank
obtiene triunfalmente 1 de Esencia por cada
Monstruo que ha destruido.

! @ €3 Atague con El[2].

o

B |De retuerce! (Se retuercel Con espasmos martales,
los gestos se convierten en su alimente,
y los serafines sallozan ante los colmillos de

s alimaias empapadas en sangre humans.

Si este Monstruo es destruido, £ realiza un
Ataque con [3] contra las Unidades adyacentes.

FASE DE GENERACION

José supera la comprobacion con un 3 y reduce en 1 punto el valor de Generacién.

ry  Asagqos coa [ reduce en 1

o, [ Maria saca un 0, que se considera un 10, por lo que no supera la comprobacién. Maria roba
- ‘ un nuevo Monstruo: un Buopoth, al que coloca en la casilla de Generacién mds cercana.
También restablece el valor de Generacion en el tablero de Capitulo.

El Buopoth resuelve su habilidad de entrada en juego y se aproxima 2 casillas hacia los
Exploradores.

Observa que la Bestia Lunar era Etérea
porque estaba adyacente a una Pared y por
ello no se podia elegir como objetivo.

Sin embargo, si le siguen afectando las
habilidades indirectas, como el efecto de
Activar Trampas (que no tiene objetivo).

El Sarall tiene un efecto que se desencadena
T si es destruido y que consiste en realizar un
9 Ataque contra las Unidades adyacentes. Por
Copr suerte para Kim, esta ya se habia alejado y
esta fuera de su alcance. José decide pasar
entonces, sin utilizar su ultimo punto de
Vigor, renunciando al resto de su turno.

{wr'
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FASE DE HORROR

Los jugadores fallan su comprobacion de
Horror, por lo que incrementan el nivel

de Amenaza de Monstruos y roban un
nuevo Evento de Horror. Este nuevo Evento
reemplaza al anterior al estar en la parte
superior de la pila de descarte de Eventos
de Horror (es el Evento de Horror actual).
Otorga a todos los Monstruos la nueva
habilidad Onda abominable, que pueden usar
gastando 3 de Vigor: un Ataque Arcano con
2 dados negros contra un Explorador que
esté dentro de un alcance de 3 casillas.

R
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FASE DE MONSTRUOS

El Buopoth se mueve 1 casilla para estar
en la casilla cuyo borde es la Puerta, ya que
no se puede interactuar con la Puerta en
diagonal.

Abrir una Puerta solo cuesta 2 de Vigor a los
Exploradores. No obstante, el Buopoth sigue
las reglas de los Monstruos Salvajes, por

lo que tiene que destruirla. Para ello, tiene
gastar sus 4 de Vigor restantes. Se retira la
figura de Puerta Cerrada y se sustituye por
una ficha de Puerta Destruida.

RONDA Y

FASE DE EXPLORACION

Al comienzo de esta fase, Maria coge la ficha
de Explorador que hay sobre la carta de Kim
y la devuelve a su tablero de jugador, ya que
el efecto especial de su Ataque de la ronda
anterior deja de estar activo.

Hank resuelve primero su turno. Activa

la casilla de Capitulo, lo que le cuesta

3 de Vigor y 3 de Esencia. Como Kim esta
adyacente a Hank o a la casilla de Capitulo,
1 o ambos Exploradores pueden unir sus
recursos para pagar el coste de Esencia.
Hank paga 2 de Esencia y Kim paga 1 como
Exploradora colaboradora.

g
i e apda e maska
sty degde o perdia b visa Misetras
T e 42 adenmaba 20 L sscaridad.
evies cruou e dndis pan el
i 3 e Dot e s it

Colocan 1 ficha de Destruido
sobre la casilla de Capitulo.
Luego, José voltea la carta de
Capitulo actual a la seccién
superior del tablero de Capitulo,
pasando al siguiente Capitulo. Colocan los
marcadores de Generacién y de Horror

en los valores correspondientes al nuevo
Capitulo.

El nuevo Capitulo tiene una habilidad de
entrada en juego. Al resolverla, tanto Hank
como Kim deciden moverse 2 casillas

hacia la conexién de la loseta de Mapayla
partida continta.

L1780



Los Exploeadores prieden
activar Cofres y casiillas de
Evento par 1 menos de Vigor

s Decide robar las 2 cartas

f TR

A Hank le quedan atin 3 de Vigor. Gasta los
2 requeridos para Explorar una nueva loseta
de Mapa. Los jugadores roban una nueva
loseta de Mapa y la colocan de forma que

su simbolo de direccién quede adyacente

a Hank. Luego, este gasta su ultimo punto
de Vigor para moverse a la nueva loseta de
Mapa, adentrandose mas en el laberinto.

Kim se mueve hasta estar
adyacente a un Cofre de

la nueva loseta de Mapa

y lo activa gastando 2 de
Vigor (gracias el Evento de
Explorador actual). Obtiene
1 de Esencia y coloca 1 ficha
de Destruido sobre la casilla.

del mazo de Atuendos, que resultan ser
Caligamuris y Cartucheras de cuero.

Si un Explorador activa un Cofre, puede
equiparse con la carta que conserve como
su Objeto principal si es del tipo de Objeto
correspondiente a su clase de Explorador.

Si ya estuviera equipado con un Objeto
principal, primero puede desequiparse de ¢l
(al hacerlo, también se desequiparia de sus

_mejoras y refuerzos).

Como resolver el efecto de Descubrir un
Objeto no te permite mejorar ni reforzar
Objetos, Kim decide conservar las
Caligamuris en su Inventario y devolver las
Cartucheras de cuero a la parte superior del
mazo de Atuendos para poder obtenerlas
posteriormente.

Nota: Como la clase de Kim es Pistolera, podria
equiparse con las Caligamuris inmediatamente como
su Atuendo principal. Sin embargo, tendria que
desequiparse del Chaleco desplazador.

L1820

5i sufres un impacto, muévete
hasta 1 casilla.
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FASE DE GENERACION

Arague con N3]

1 hay algtin Menstrus Herlds,
1.ds Salud a Ins blansiress:
2

FASE DE HORROR

Ambos jugadores sacan resultados altos:
Kim Genera un K'Thun y Hank Genera un
Mi-Go. Si Hank se hubiera quedado en la
loseta de Mapa anterior, el Mi-Go habria
aparecido en esa loseta de Mapa. Ahora,
ambos aparecen en la casilla de Generacion
mads cercana de la nueva loseta de Mapa.

El K’Thun se Genera primero y se coloca en
la casilla de Generacion mds cercana a Kim.
A continuacién, el Mi-Go se Genera en la
misma casilla de Generacién. Como esa
casilla ya estd ocupada, los jugadores eligen
una casilla transitable adyacente al K’Thun
y colocan al Mi-Go ahi.

Para bien o para mal, los jugadores sacan
un resultado lo bastante bajo como para no
desencadenar un nuevo Evento de Horror,
por lo que reducen el valor de Horror en 1.

FASE DE MONSTRU®S

Con 3 Monstruos ahora en el tablero, hay
mucho que hacer. El primer Monstruo que
actiia, por ser el primero de la fila, es el
Buopoth. El Buopoth gasta 1 de Vigor para
acercarse a Hank. Normalmente gastaria
mads, ya que su habilidad de activacion es
un Ataque cuerpo a cuerpo que requiere
estar adyacente a un Explorador para

CL19RC)

Ataque con [[l; reduceen 1 m
¢l Vigor mdximo del objetivo @ /| |

realizar el Ataque contra €l. Sin embargo,
los Monstruos priorizan la habilidad del
Evento de Horror actual. Por ello, puede
aprovecharse del Evento y usar la habilidad
Onda abominable.

El Buopoth saca un 2, lo que iguala el
atributo de Voluntad de Hank (se trata de
un Ataque Arcano), por lo que el Ataque
tiene éxito y Hank pierde 1 de Salud. Como
el Buopoth no tiene suficiente Vigor para
usar otras habilidades, gasta su Vigor
restante para moverse hacia Hank.



El K’Thun es el siguiente en resolver su
~turno. Como no tiene suficiente Vigor para
usar la Onda abominable, gasta 1 de Vigor
para usar su habilidad de activacién. La
habilidad del K’Thun no especifica alcance,
asi que afecta a toda la loseta de Mapa. No
hay ningtin Monstruo Herido en la loseta,
por lo que el K'Thun realiza un Ataque
contra Kim y contra Hank (que estdn en

la misma loseta de Mapa que el K’Thun).
Lanza los dados 1 sola vez para el Ataque,
aplicando el resultado a cada Explorador.

El resultado de la tirada de Ataqueesun 1y
los dos Exploradores, por fortuna, resultan

ilesos, ya que ambos tienen un atributo o
de Voluntad m4s alto: Hank tiene 2 de LU
Voluntad y Kim 3 gracias a su Atuendo. pa
El Mi-Go actua a continuacidn. Estd a la B
misma distancia de ambos Exploradores, o
por lo que atacara a Kim debido a que esta e
tiene menos Salud restante. Para ello usara _ S —— E= f s
la Onda abominable del Evento de Horror. e }%?jﬁ::s::!ﬁzsﬂﬁom § O Tl A T““:“M “Z'L

[3] contra los Exploradores. Si este Monstruo es destruido, el atacante ":‘I:I:ﬂ: ]m

Invoca un Evento de Explorador.

El resultado de la tirada de Ataque iguala -aieaduiis - :
o supera el atributo de Voluntad de Kim, e Eﬁma_ =
por lo que esta pierde 1 punto de Salud : i ——

(recuerda: jigualar es superar!). Dado o
que el Vigor que le queda al Mi-Go no Tor
es suficiente para usar una habilidad de
Ataque, se mueve hacia Kim, que tiene
menos Salud restante, y su turno termina.
iEs hora de que nuestros Exploradores se
tomen la revancha!

b Inmivil
[Ea muerte es o que entendermos come el fnal
De lo que haya mis alld de la muerte..
de es0 oo sabemas nada.

Tl hagar tan sagrado...
para esta tierra de pesadillas.

0k




RONDA 5

FASE DE EXPLORACION

Los jugadores acuerdan que intentaran
avanzar en la historia cumpliendo los
requisitos del Capitulo que se revelaron
cuando voltearon la carta de Capitulo. Kim
usa la habilidad de activacion del segundo
Capitulo 2 veces: pierde 1 de Salud en cada
activacion y coloca 2 fichas de contador
sobre la carta de Capitulo.

Kim tiene ahora 1 de Salud, por lo que
intentara herir al Mi-Go mediante la
habilidad de activacion de su Explorador
por un coste de 2 de Vigor.

UN RASTRO DE. SANGRES ; %
Como estd Adyacente a una Pared, también

incrementa en 1 el resultado de su tirada,
lo que le permite modificar su afortunado
resultado de 2 a 3, infligiendo asi un
impacto al Mi-Go.

|a curiosa ornamentacidn de los pilares
gran maestria de su creador, si observabas
; flnidas curvas, sus siniestros y extrafos
se repetian como un bucle en tu mente.

e v
rtar mis ojos de las imdgenes 2 :
rtiligios esparcidos por el Muévete hasta 3 casillas.
herramientas de exploracia

10 fuéramos Ios primeros de &

e un pie en ese ngar? Mis sospech:
1 medida que nuestro avance revelabs
ndicios de la implicacidn de un culto,

@@

Dirigete al siguiente Capitulo.

:, perdi el equilibrio y hube de apoyarme
para no caer. Haciendo caso omiso de
in fria y orginica de la piedra, dirigi la
‘mis pies. El corazon me dio un vuelco
Iverti que me hallaba sobre un espeso
ngre, No habia ningiin cuerpo ni signos
o este cieno oscuro cuzjado que trazaba
‘asta donde se perdia Ja vista. Mientras S8
" rastro que se adentraba en la oscuridad, 8
‘ruzar nuestras miradas para no ver el
los rostros de nuestros compaieros.

%) Cada Explorador se mueve hasta
2 casillas.

ST ol

Ataque com[7]; reduce en |
il @ ® e ddcbirtm (.

55 stz adyacente a usa Pared, morementa
en 1 bus tiradhas d Aaque.

: @ €3  Ataque Arcano con[3].

51 este Monstroo es destruido, el atacante
Invoca un Evento de Explorador.

_ Eamuerte es lo que entendemos como el final.
De lo que haya mis alld de ls muerte...
de e300 no ssbernos nada,

DD

Si un Monstruo pierde Salud, se
coloca 1 ficha de Herida sobre su
carta a menos que el Monstruo sea
destruido por el Ataque.

Convencida de que su suerte no
puede continuar, decide confiar
en Hank y gasta 3 de Vigor para
resolver el efecto de Abrir el
Inventario. Ahora puede mejorar
libremente su Chaleco desplazador
con las Caligamuris, lo que le
permite sumar todos los simbolos
de atributo de ambas cartas,
incrementando sus valores de
Armadura y de Voluntad. Ademas,
también puede usar todas las
habilidades de las dos cartas.

Decide gastar el dltimo punto de
Vigor que le queda para moverse
1 casilla.

o
- CHALEC® DESPLAZADGR

$i sufres un impacto, muévete
hasta 1 casilla.

‘D
- CALIGAMURIS

Muévete a través de hasta
4 casillas transitables o de Foso ¢
que estén adyacentes a una Pared. |

@



Ahora es el turno de Hank. Decide perder Hank decide usar su Jabalina pesada para atacar al Mi-Go.
1 de Salud para usar la primera habilidad Podria gastar 2 de Vigor para lanzar 3 dados blancos y, siendo
de activacion del Capitulo: esto le permite un Ataque cuerpo a cuerpo,
moverse hasta estar adyacente al Mi-Go. afadir 1 al resultado

Gasta 3 de VigOI' para resolver el efecto de de su tirada gra{;jas ala
Sellar una casilla de Generacion. Como habilidad de su Explorador.
esta adyacep’te tanto a Kim como a la casilla La otra opci6n seria usar [@® —y mnm;]
de Generacion, los dos pueden unificar su segunda habilidad a Empuja 1 casila
sus recursos y Kim contribuye a los 4 de distancia, aunque esto le

Esencia requeridos para realizar la accidn. obligaria a desequiparse

de la Jabalina pesada y

devolverla a su Inventario.

0
= JABALINA PESADA

&) Ataguecon[3].

Abandonando toda

sobre esa casilla. Destruir al K’Thun precaucion, finalmente +1
otorga 1 de Esencia a Hank. Luego, se opta por usar la segunda <
colocan 2 fichas de Destruido sobre habilidad, gastando 2 de Vigor v
* . " * ent:
la casilla de Generacién. Por tltimo, y desequipandose del Objeto con el fin de lanzar 2 dados su
se resuelve el efecto de Iluminar el blancos y otros 2 negros. £
Capitulo (colocando 1 ficha de Luz en Bt d o ltad e T e I &
0%
la casilla de Capftulo més cercana). or desgracia, logra un resultado muy bajo de 2, inferior a la -
Armadura de 3 del Mi-Go. #
Hank decide gastar su dltimo punto de Esencia para i
incrementar en 1 el resultado, logrando asi matar al Mi-Go y .
Ahora que esté iluminada, activar esa casilla obtener 1 de Esencia. Cuando el Mi-Go es destruido, se activa L
de Capitulo en concreto solo cuesta 1 de su habilidad pasiva de Invocar un Evento de Explorador. Msque Arcand con 3] =
Vigor en vez de 3 de Vigor y 3 de Esencia. P o Voot s destrain, L s i
 Ademis, jen la casilla de Generacién sellada o i i L.
: a cuuserte e ko que entenderos como o final, - Saesh

_no se pueden Generar mas Monstruos!

De I que haya mis alls de la muerte_

de esa no sabemes nada.

eDe



Ahora, Hank decide que seria una buena
idea sacrificar su recién restaurada Salud

para progresar en el Capitulo:

) DE SANGRES

entacion delos pilares
- su creador, si observabas 8
i115 siniestros y extranng
un bucle en tu, &
as imigenes, p :
:duspuﬂsuclc. Muévete hasta 3 casillas.
exploracion ordinafia
orimeros de nuestra =
* Mi i 3
eskro avance rt ] A @ v
T

slicacion de un

Dirigete al siguiente Capitulo.

1 de la piedra, dirigi 1
Z6n m]rdjn un v?flccr
[laba sobre un espeso
inglin cuerpo ni signos
1ro cuajado que trazaba
rdialavista Mientras S
lentraba en la oscuridad, 8
miradas paranoverel
Shestros compafieros,

%) Cada Explorador se mueve hasta
2 casillas.

-y
=y

José roba Desde el corazén, que tiene una
habilidad de entrada en juego que restaura 2
de Salud a un Explorador. Desde el corazén
se coloca sobre la pila de descarte de Eventos
de Explorador y ahora pasa a ser el nuevo
Evento de Explorador actual. Dado que no
tiene habilidades de activacion ni pasivas,
ilos Exploradores deberian buscar un

nuevo Evento de Explorador! Los jugadores
deciden que sea Hank quien obtenga la
Salud, ya que no tiene ningin Atuendo para
incrementar sus atributos de defensa.

Hank gasta 2 de Salud para colocar

2 fichas de contador sobre la carta de
Capitulo. Como la carta de Capitulo
indica que la cuarta vez que el requisito
se cumpla se tiene que resolver el efecto
de «Dirigete al siguiente capitulo», jlos
Exploradores avanzan al Capitulo 3!

Los jugadores voltean la carta de Capitulo,
ajustando los valores de Generacion y

de Horror. Luego, resuelven la habilidad
de entrada en juego del nuevo Capitulo,
afladiendo los Objetos de nivel 2 a sus
correspondientes mazos. Los jugadores
barajan cada Objeto de nivel 2 en el mazo
que corresponde a su tipo de Objeto.

A partir de aqui, la partida prosigue con
normalidad.

Hank gasta su tltimo punto de Vigor en
moverse hacia la casilla de Capitulo y la
fase de Exploracion termina.

eD®

Genera un Menstros.
loxds}
Digtierra l Meastrus ohietive.

srmrin Iejrda s mgabeare
pcknies e que aguarn a1 e
i thissas catradis & diciocra e



/ g
;Como terminarad la historia de Kim y Hank?
:En el triunfo o en la desesperacion?

Ahora que has asimilado las mecénicas
basicas de Machina Arcana, jtal vez quieras
continuar su aventura o comenzar una

nueva por tu cuenta! Elijas lo que elijas,

tus esfuerzos no amenazaran el plan de los
Primigenios... al menos en el primer intento.

Ya estds listo para leer el reglamento
completo. En sus paginas encontraras
en detalle todos los pasos a seguir para
poder jugar a Machina Arcana. También
encontraras todas las caracteristicas
adicionales no mencionadas en esta
introduccion a las reglas, tales como:

+ Fosos, Talleres y Estaciones de Recarga.

+ Mecanicas de Empujar y Atraer.

+ Todas las habilidades y efectos

disponibles.
* Ajustes de dificultad. - . Pasan, i =2 . R
BANDA SONORA . VA ey BASE DE DATOS DE LOS
+ Muchas otras caracteristicas y reglas Sumérgete en el universo . COMPONENTES
mds complejas. y ambienta Ia;&rtida Podrds ver todos los componentes
o y cartas de Machina ‘Arcana

http://machinaarcana.com/cards.html

iADELANTE, ENTONCES,
HACIA NUEVAS AVENTURAS
EN MACHINA ARCANA!

Ohps Ol

ORZs

GRUPO DE FACEBOOK CANAL OFICIAL DE YOUTUBE
Unete a las discusiones y al Encontrards videos ttiles, ejemplos de
intercambio de ideas partidas y consejos sobre como jugar
f k.com/gr MachinaArcanaGroup  https://www.y De.

MachinaArcanaGame
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FICHAS DE MARCADORES
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Nivel 1,2, 3v4 CONSUMIBLES
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de Recurrencia, de Geometria del vacio y de Hasta la eternida

de Hasta la eternidad FICHAS DE

HERIDA/
CONTADOR

FICHAS DE
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EVENTOS DE EXPLORADOR
Bidsicos, de Horror en el hielo,

de Estatua de desesperacidn, de La bestia,

de Recurrencia, de Geometria del vacio y

de Hasta la eternidad i

COMO MONTAR 23
EL INSERTO 3
EN LA CAJA

DADOS, OTROS MARCADORES Y FICHAS,
FIGURAS DE PUERTA CERRADA

ESCENARIOS
Horror en el hielo, Estatua de desesperacidn, La bestia,
Recurrencia, Geometria del vacio,

Génesis, Parabiosis y Anastasis

FIGURAS DE
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MARCADORES DE MADERA
DE VIGOR, DE ESENCIA Y DE SALUD

FIGURAS DE
EXPLORADOR Y DE MONSTRUO









