Camino a
Pocturna

~AHanual de instrucciones~




Hntroduccion

“Es de noche y vais a dormir. Os metéis
entre vuestras calidas y cémodas sabanas,
sabiendo que all{ arriba, en el cielo, las
[uces que se ven son estrellas que cuidan
de vosotros. Pero una de las [uces no es ast.
Una de ellas es malvada y siniestra, y
parece que ha puesto el punto de mira

sobre vosotros.

Soy yo, Maestro de Pesadillas, y vengo a
alimentarme de vuestros temores mas
proﬁmdos. Ahora que estais dormidos,
SOis una presa féci[, y desde luego no soy
un cazador novato queva a dej ar que
escapéis a la primera de cambio. Podéis
correr cuanto querdis, pero en el reino

de los suefios mando yo.
iHa llegado el momento de demostrarlo!

Con carino,

_ M'P”

En Camino a Nocturna, hasta cuatro personas
tomaran los roles de cuatro Nifios, que han
acabado en el reino de los suefios, y deberan

A / /
escapar de éste, Jpero cuanto podvan

aguantar dormidos?

El Maestro de Pesadillas, controlado por el
quintojugador, debera pavar[es los pies
usando a sus esbirros, criaturas nacidas de
sombra y miedo, para alimentarse de

Sus suenos.

®bjetivo del jueqo

En Camino a Nocturna, los Nifios juegan en
equipo para poder escapar del reino de
Nocturna todos Juntos, evitando ser alcanzado
por los esbirros del Maestro de Pesadillas. El
objetivo del Maestro de Pesadillas (también
denominado como MP) es derrotar a todos

los Nifios a través de aumentar su Insomnio.

El objetivo de los Nifios es aguantar 11 rondas

y [uego derrotar al MP en una tltima ronda
de Combate.
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1. Tablero del Reino: Coloca el Tablero del Reino de
Nocturna en el centro de la mesa al alcance de todos los

jugadoves y fya el Marcador de Ronda a 1.

2. Cartas de Ubicacién: Baraja todas las Cartas de

Ubicacién y colécalas boca a’oay'o Jjunto al tablero.

3. Cartas de Recompensa: Baraja todas las Cartas de

Recompensa y colécalas boca abajo Junto al tablero.

4. Cartas de Pesadilla: Baraja todas las Cartas de

Pesadillas y colécalas boca abajo al alcance del MP.

5. Hojas de Jefe: Baraja todas las Hojas de Jefe y coldcalas
boca abajo al alcance del MP.

6. Cartas de Accién: Reparte a cadajugador una Carta
de Accién de Ataque, una Carta de Accién de Defensa
y una Carta de Accién de Habilidad.

7. Hojas de Nifio: Los jugadores que elijan jugar como
Nino escogen una Hoja de Niro y fy an el Marcador de
Insomnio en o. Reparte a cada Nifto la Ficha de

Ubicacién de Nifo correspondiente.

8. Marcadores de Iniciativa: Coloca el Marcador de

Iniciativa al alcance de todos los jugadores.

9. Reserva de Fichas: Crea una Reserva de Fichas con el
resto de Fichas y Marcadores y colécalas en montones

al alcance de todos los jugadores.

10. Mano inicial: El MP voba 5 cartas del Mazo de
Pesadilla.




Ifase de Preparvacion
La Fase de Preparacién se compone de 5 pasos:

1. Reparto de Nuevas Ubicaciones: Se reparten
un total de 4 Cartas de Ubicacién. Estas cartas

se veparten junto al Area de Ubicaciones del
Tablero del Reino.

2. Reparto de Recompensas: Se reparten tantas
Cartas de Recompensa boca arriba en cada
Ubicacién como Valor de Recompensa muestre
la Carta de Ubicacion. Estas cartas se reparten
junto al Area de Recompensas del Tablero del

Reino, bajo sus Ubicaciones correspondientes.

3. Reparto de Pesadillas: El MP puede jugar
tantas Cartas de Pesadilla boca abajo en cada
Ubicacién como Valor de Pesadilla muestre [a
Carta de Ubicacién. Estas cartas se juegan junto
al Avea de Pesadillas del Tablero del Reino, bajo
sus Ubicaciones correspondientes. Ademés,

el MP puede jugar Cartas de Evento con la

etiqueta “Preparacion”.

4. Uso e Intercambio de Recompensas: Los
Nifios pueden usar, activar e intercambiar
Cartas de Recompensa. Aquellas Recompensas
que se descartan tras usarlas van a la pila de
Descartes de Recompensas inmediatamente.
Aquellas Recompensas usadas que se
descartan tras el combate van a la pila de
Descartes de Recompensas al finalizar la

Fase de Combate.

Si una Recompensa no especifica cuando se
descarta, es una Recompensa Permanente. Si
se decide activar una Recompensa Permanente,
se juega en la mesa junto a la Hoja de Nirio que
la jugd. Una Recompensa Permanente
proporciona un beneficio al Nifio que la jug.
La Recompensa Permanente va a la pila de
Descartes de Recompensas al finalizar la Zona

en la que la Recompensa fue activada.

Para efectuar un Intercambio de Recompensas,
dos Nifios deben intercambiar una cantidad
equivalente de Cartas de Recompensa en sus

manaos.

5. Movimiento: Cada Nifto elige una Ubicacién
a la que moverse. Para moverse a una Ubicacién,
cada Nifio coloca su Marcador de Ubicacién de
Nifio sobre la Ubicacién que elija. Sélo hasta dos

Nifios pueden entrar en una misma Ubicacién.

Al finalizar el paso de Movimiento,

se pasa a la fase de Combate.




Ejemplo fase de preparacion
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1. Empieza una nueva Ronda y se reparten 4 Ubicaciones
en el Tablero: Una Sala del Tesoro, una Sala Hueca, una

Sala Pequefia y una Pervera.

2. Se reparten boca arriba 3 Recompensas en la Sala del
Tesoro, 2 Recompensas en la Sala Pequeria y

1 Recompensa en la Perrera.

3. Carlos, que esta jugando como MP, decide colocar
boca abay'o 3 Pesadillas en [a Sala del Tesoro, 2 Pesadillas

en a Sala Pequeiia y ninguna Pesadilla en la Perrera.

4. Samuel, que esta jugando como Timmy, decide usar
Pastel de Cumplearios. Todos los Nifios se restauran

3p. de Insomnio y el Pastel se descarta. Andrea,

que estéjugando como Kate, decide activar su

Comida para Congjos, asi que [ajuega boca arriba en la

mesa hasta e[ﬁna[ 0{6 [a Zona.

5. Juan tiene mucho Insomnio, ast que decide evitar el
Combate y se mueve a la Sala Hueca, poniendo el
Marcador de Ubicacion de William. Andrea decide
moverse a la Sala Pequena, poniendo el Marcador de
Kate. Samuel y Guillem deciden entrar juntos en la Sala
del Tesoro y colocan sus marcadores. La Fase de

Preparacion termina.




Ifase de Combate

La Fase de Combate se compone de 5 pasos por
cada Combate que se resuelva. Los Combates
se resuelven de 'quuierda a derecha desde el
Tablero del Reino. Se considera que ocurre un
Combate en cada Ubicacién en la que haya
tanto Niftos como Pesadillas. Los pasos son

los siguientes:

1. Preparacion de las Pesadillas: El MP pone
boca arriba todas las Cartas de Pesadillas en
este Combate. La Iniciativa de las Pesadillas
en este Combate se decide ordenando las
Cartas de Pesadilla en este combate de

izquierda a derecha desde el Tablero del Reino.

2. Preparacion de los Nifios: La Iniciativa de
los Nifios en este Combate se decide pavtiendo

desde el MP yen sentido horario

3. Resolver Combate: Cada jugador implicado
en el Combate coge sus tres Cartas de Accién
y se repite la Secuencia de Combate (pg. 11)
hasta que todos los Niftos en este Combate
son derrotados o todas las Pesadillas en este
Combate. Durante este paso, E[MP puede
jugar Cartas de Evento con la etiqueta

“Combate”.

4. Conseguir Recompensas: Si quedan Nirios
no derrotados en la Ubicacidn, pueden coger
las cartas de Recompensa que pertenezcan a
[a Ubicacién y reparﬁr[as entre los Nifios no
derrotados. El MP roba una cantidad de
Cartas del Mazo de Pesadillas igua[ ala
suma de los Valores de Provision de las
Recompensas Vepartidas, hasta un maximo

de 12 cartas en mano.

iNOTA! Los Ninos no estan ob[igados a
quedarse con todas las Recompensas de la
Ubicacién. Aqueﬂas Recompensas que e[gan

no quedarse no proporcionarén cartas al MP.

Al ﬁna[izar el paso de Conseguir Recompensas,

sepasa a la fase de Conclusion.




Ejemplo fage de combate

En esta Ronda, se compmeban cada una de las cuatro

Ubicaciones:

1. El primer Combate que se resuelve es el de Samuel y
Guillem en la Sala del Tesoro. Carlos, como MP, revela
las tres Pesadillas en la Ubicacién: un Ojos de Botén,
un Coro de Espiritus y una Pesadilla ProﬁAnda. El
combate se resuelve con la victoria de Samuel y Guillem,
que deciden quedarse con una Manzanilla y un Rifle
de_]uguete y descartar la Linterna Escacharrada. Entre
la Manzanilla y el Riﬂe, la suma del Valor de Provisién

es igual a 5, as{ que Carlos roba 5 cartas del Mazo de
Pesadilla (7).

2. En la Sala Hueca se encuentra Juan, pero como no hay
Pesadillas, no hay Combate y sepasa a la siguiente

Ubicacién.
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3. El segundo Combate que se resuelve es el de Andrea
en la Sala Pequena. Carlos revela un Espantapajaros y
unas Bailarinas Siamesas. Por desgracia, Andrea pievde
el Combate, por lo que a partir de ahora pasa a estar
Derrotada Y o tiene acceso a las Recompensas en la
Ubicacién. Las Pesadillas se descartan y el MP no roba
ninguna carta (2).

4. En la Pervera no hay Nifos ni Pesadillas, ast que se da

por acabada la Fase de Combate.




Ifase de Conclusion

La Fase de Conclusién se compone de

4 pasos:

1. Recoger Marcadores: Los Nifios recogen
los Marcadores de Ubicacién de Nifio y los

colocan junto a suHoja de Nito.

2. Eventos de Conclusién: El MP puede
Jugar Cartas de Evento con la etiqueta

“Conclusiéon”.

3. Limpieza del Tablero: Las Cartas de
Ubicacién en el Tablero del Reinovan a la
pila de Descartes de Ubicaciones. Las
Cartas de Recompensa no vecogidas van a
la pila de Descartes de Recompensas. Las
Cartas de Pesadilla no desveladas van a la

pi[a de Descartes de Recompensas.

4. Nueva Ronda: El Marcador de Ronda

avanza una posicion.

Al ﬁnalizav el paso de Nueva Ronda,
se inicia una nueva ronda con la fase

de Pveparaclén.

Ifinal de partida
p ganador

El MP gana la partida si todos los Nifos estan

derrotados.

Los Nifios ganan la pavtida tras ﬁnaﬁzar y

derrotar al tevcer]efe y superar [a Ronda 12.

Variantes

Si se quiere hacer una pavtida rap ida, de una
hora de duracién aproximada, se pueden
Jugar 8 Rondas y acabar el Juego al

final de la segumda Zona.




Otras reglas

Secuencia de Combate

El Twrno de Combate en Camino a
Nocturna se compone de 4 1pasos, que

se repiten hasta que fma[ice el Combate:

1. Determinar Iniciativa: En el primer
Twrno de Combate, coloca el Marcador
de Iniciativa sobre la primera Pesadilla

en la Iniciativa de Pesadillas.

2. Elegir Carta de Accién: El Jugador que
controla al Nifio mas cercano al MP y el
MP ponen una de sus Cartas de Accion
boca afoajo sobre la mesa. Una vez e[egidas,
las cartas se revelan simultaneamente y se
comparan sus tipos. La Carta de Ataque
ganaa [a Carta de Habilidad, la Carta de
Habilidad gana a [a Carta de Defensa y la

Carta de Defensa gana a [a Carta de Ataque.

Si alguna de las cartas reveladas gana a [a
otra, la carta pevdedova vuelve a la mano de
su propietarioy [a carta no se resuelve. Si las
cartas ﬁtesen igua[es, ambas cartas se

resue [VCYL

3. Resolver Acciones: Las Cartas de Accién se
resuelven. Los]ugadores que eligieron Ataque
pueden activar su Accién de Ataque con el
Nifio o la Pesadilla a e[egir. Lo mismo es cierto
para las Acciones de Defensa y Habilidad. Si

[a Accién e[egida no tiene efec’co 0 ese efec’co es
cancelado, la Carta se resuelve sin efec’co. Todas
las Cartas de Accién vuelven a la mano de sus

prop tetarios.

iNOTA! Normalmente, tanto los Niftos como las
Pesadillas pueden escoger a cualquier enemigo
en el Combate como objetivo de su Accién de
Ataque o Habilidad. No obstante, si ambas
cartas reveladas en la fase E[eghf Cartas de
Accion ﬁAesen igua[es, solo se pueden escoger
como olojetivos el Nifto y [a Pesadilla con

Marcadores de Iniciativa.

4. Pasar Iniciativa: Mueve el marcador de

Iniciativa a la siguiente Pesadilla.




Ejemplo de
gecuencia de combate

Samuel y Guillem se enﬁentan a Ojos de
Botdn, Coro de Esptritus y Pesadilla Proﬁmda

en la Sala del Tesoro. Empieza el Combate:

1. Samuel es el primer Nino en [a Tniciativa de
los Nifios. Carlos coge el Marcador de
Iniciativa y lo coloca sobre Ojos de Botén, que

es la primera Pesadilla en la Iniciativa de las

Pesadillas.

2. Samuel y Carlos juegan una Carta de
Accién cada uno boca abaj o en la mesa. Las
Cartas se revelan. Samuel ha elegido jugar
Habilidad y Carlos ha e[egido Jjugar Defensa,
por lo tanto Samuel gana. Carlos coge la

carta de Def ensay [a pone en su mano.

3. Samuel resuelve entonces la Accién de
Habilidad de Timmy, restaurando 1p. de
Insomnio a él ya Mayla. Entonces coge la
carta de Habilidad, la pone en sumanoy

pasa el Twrno.

4. El Marcador de Iniciativa pasa al Coro de
Esplritus. Guillem y Carlos eligen Cartas de
Accién y las revelan. Ambos han e[egido

Ataque, ast que ambas cartas se resuelven.
Como han elegido la misma Accién, ambos
jugadores estan obligados a e[eghf al otro como
ob_j etivo. Ambosjugadoves recogen sus Cartas de

Accidn y pasan el Twrno.

5. El Marcador de Iniciativa pasa a la Pesadilla
Profunda y vuelve a Samuel. La Pesadilla gana
con su Carta de Ataque pero esta no tiene eﬁec’co,
ast que se pasan los Marcadores de Iniciativa.

El Combate sigue hasta que todos los Nifios
hayan sido Derrotados o todas las Pesadillas

hayan sido Derrotadas.




Yefes

Las Rondas 4, 8 y 12 se resuelven de forma 5. Resolver Combate: Se resuelve este paso como

diferente al resto de Rondas. En estas Rondas,  en la Fase de Combate de las Rondas normales,

los Nifios se enfrentan a un Jefe, una peligrosa
criatura que habita Noctuna. Las Rondas de
Combate contra el Jefe se resuelven de la

sigutiente fovma:

1. Elegir Jefe: EL MP mezcla las Hojas de Jefe y
escoge una al azar. Esta Hoja se coloca a la

vista de todos los Jugadores,

2. Fijar Vida: Fija el Marcador de Vida del Jefe
a 8 por el niumero de Nifios. Es decir, 8 para

un Nifo, 16 para dos, 24 para tres, etcétera.

3. Uso e Intercambio de Recompensas: Se
resuelve este paso como en la Fase de

Preparacién de las Rondas normales.

4. Preparacién de los Nifios: Se resuelve este
paso como en la Fase de Combate de las

Rondas normales.

teniendo en cuenta que la Iniciativa de las

Pesadillas [a tiene eUefe en todos los Turnos

de Combate. Si los Nifos derrotan a[_]eﬁa, la Hoja

de]efe vaala pi[a de Descartes deJefes.

6. Resucitar Compaﬁero: Hasta un Nino
Derrotado ﬁja su Marcador de Insomnio a 10

Y yano se cons idera Dewotado.

7. Nueva Zona y Nueva Ronda: Si es la Ronda
12 U 8, en caso de ser una partida réqoida, los
Ninos ganan la partida. Si no, se descartan
las Recompensas Permanentes activadas esta
Zona, se avanza una posicion el Marcador de

Ronda y se da paso a [a Fase de Preparacion.




Otras Renlas

FPinos Derrotados

Si el Marcador de Insomnio de un Niio
supera 20, este se considera Derrotado.

Un Nifio Derrotado no puede usar,

activar o intercambiar Obj etos, participar
en Combates o e[egiv Ubicacién cuando se
mueve. En el paso de Movimiento, otro

Nino puede decidir [levar al Nifto derrotado
y moverse con él a una Ubicacién. Los Nifios
Derrotados cuentan a la hora de determinar
la capacidad maxima de Nifios en una
misma Ubicacidn, exceptuando los casos en
los que esto no sea posible. Si se resuelve un
Combate en una Ubicacién en la que haya
Nirios Derrotados, el MP roba una carta del
Mazo de Pesadillas por cada Nifto Derrotado

antes de empezar el Combate.

Las cartas que restauran puntos de Tnsomnio
no afectan a los Nifos Derrotados, a no ser

que se especiﬁque [O contrario.

Carga de Aeciones

Ciertas Acciones tienen la opcién de activarse
y desactivarse. Para indicar que la Accién se
encuentra activa, coloca un Marcador de
Carga de Habilidad sobre la Accién

cowespondien’ce.

También es posible que la Accién pueda
cargarse para mejorar su efecto. Coloca un
Marcador de Carga de Habilidad sobre la
Accién correspondiente por cada vez que se

cargue la Accidn.

Cuando se cump lan las condiciones
especiﬁcadas en la Accién, remueve uno o
todos los contadores de Carga de la Accién

cowespondien’ce.

Mano del HP p Cartas de Evento

El MP nunca puede tener mas de 12 cartas en
mano. Si fuese a robar cartas por encima de ese

ntuimero, el MP no roba esas cartas.

Para jugar Cartas de Evento, el MP debe
descartar un ntumero de cartas de su eleccién

equivalente al Coste de la Carta de Evento.




®Glogario/Componentes

Escudo

Las Acciones de Defensa permiten ganar
Escudo. Si un Nifio o Pesadilla ﬁJLese a recibir
Insomnio o Dano y tuviese Escudo, ese
Insomnio o Dafio se aplica primero al Escudo
y luego a los Marcadores correspondientes.
Ningtin Nino o Pesadilla puede tener mas

de 6 de Escudo. Al ﬁnal de cada Combate,

los Nifios en ese Combate pievden todo su

Escudo de tenerlo.

Jfamilia (X)

Las Cartas con Familia (X) poseen efectos
adicionales si se Juegan junto a [a carta
mencionada. Si las cartas son de uso
instantaneo, ambas cartas se han de Jugar
simultaneamente. En el caso contrario, el
efec’co persiste hasta que [a carta mencionada
es colocada en la pi[a de Descarte que le

cowesponda.

Estados

Cubierto
La Accién de Habilidad de William le permite

cubrir a otro Nirto. Cuando el Nifio Cubierto

ﬁAese a ser escogido como Objeﬂvo de un

Ataque o Habilidad, ese Ataque o Habilidad
afecta a William y se remueve el Marcador de
Cubierto.

Marcado

La Accién de Habilidad de Mayla le permite
marcar a todas las Pesadillas en su Combate.
N Mayla derrota a una Pesadilla Marcada,
puede Descartar una carta de la mano del MP.
Mayla puede eleghf remover el Marcador de
Marcado e Infligir 4 puntos de Daio a una

Pesadilla en su Combate.

Aturdido,/Embotellado

Un Nifto que se encuentre Aturdido o
Embotellado no puedejugav Cartas de Accién
en su Turno de Combate, por lo que el MP

siempve ganaré ese turno de Combate.

Potenciado

Ciertas cartas aumentan el Insomnio que
infligen las Pesadillas. Para indicar que la
Pesadilla inﬂige mas Insomnio, coloca un
Marcador de Mejora de Dafio sobre la

Pesadilla cowespondien’ce.




Digeccion de las cartas
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1. Pesadillas que el MP puede robar tras recoger
la recompensa.

2. Efecto de las cartas.

3. Recompensas que se deben colocar en la
ubicacién.

4 Médximo de pesadillas que el MP puede invocar.
5. Vida de las pesadillas.

6. Vida dle los jefes.

7. Insomnio de los Nifios.




Resumen del Turno

Ronda Normal:

Jfage de Preparacion:
1. Reparto de Nuevas Ubicaciones
2. Reparto de Recompensas
3. Reparto de Pesadillas
4. Uso e Intercambio de
Recompensas

5. Movimiento

Ifase de Combate

1. Pveparacién de las Pesadillas
2. Preparacion de los Nios
3. Resolver Combate

4. Conseguir Recompensas

Jfage de Conclugion
1. Recoger Marcadores
2. Eventos de Conclusién
3. Limpieza del Tablero
4. Nueva Ronda

Ronda de Jefe (4,8 12)

1. Elegir Jefe

2. Fijar Vida

3. Uso e Intercambio de Recompensas
4. Preparacién de los Nirios

5. Resolver Combate

6. Resucitar Compaitero

7. Nueva Zona y Nueva Ronda




