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DEMON

No todos los demonios han visto su bistoria inmortalizada

en los libros, con nombres extraidos de los propios anales del

tiempo. Los hay que han logrado pasar desapercibidos para F
todo cronista, viles criaturas malditas consumidas por la mds

feroz oscuridad y que prefieren la compariia de otros espiritus ‘
a la de los mortales. |

Este es uno de ellos, satisfecho con su vida entre mudos

huecos, soldados y campesinos por igual. EI Refugio de los

no muertos en el que mora es un lugar tranquilo y solitario,

moribundo y desapacible. Puede que este demonio pertenezca
| al mds bajo escalafén de entre los de su estirpe, pero aun

asi logra exhibir una furia letal, producto de una mente

consumida por virulentos pensamientos. En su mano

empuiia un ingente martillo, hecho de drboles antiguos

petrificados, de un peso tan descomunal que solo aquellos

dotados de su insdlita fuerza pueden blandirlo. Sin que este

destaque en absoluto en cuanto a nivel de fuerza o magia,

bien es capaz de reducir cualquier hueso a ceniza si su

portador asi lo desea.

Ten cuidado con este adversario. Sin duda te enfrentards
a oponentes mds fuertes, astutos y dgiles que él; pero, si lo
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]
infravaloras, caerds ante él sin remedio. Encontrards una
muerte tan indigna como cualquier otra, y tu caddver pronto se

unird a la turba que deambula por el Asylum junto a los huecos.

INTRODUCCION

il La expansion Asylum Demon esté disefiada para

f utilizarse con Dark Souls™: The Board Game. Por lo
general, el Asylum Demon se usa como megajefe: el

‘ Stray Demon, un poderoso enemigo al que los jugadores
pueden enfrentarse tras haber superado varias batallas,

| un minijefe y un jefe principal. Asimismo, los jugadores
también pueden verse las caras con él como en la

primera lucha contra un jefe de la saga Dark Souls™ :

en la forma del minijefe Asylum Demon.







La expansién Asylum Demon incluye
articulos en inglés, francés, alemdn,
italiano y espafol. Las cartas marcadas
con el icono universal ’ estin
disefiadas para poder usarse en todos los
idiomas. Las cartas con uno de los iconos
de bandera % (0 e () : se usan
unicamente en el idioma correspondiente
de entre los cinco disponibles. Antes

de jugar por primera vez, asegurate

de apartar todas las cartas que tengan
iconos de bandera distintos al del idioma
que hayas elegido. Debes quedarte
unicamente con las cartas universales

y aquellas marcadas con la bandera del
idioma que prefieras.

INDICE

La expansién Asylum Demon incluye los
siguientes articulos:

* 1anexo con las reglas de la expansién

+ 1 figura del Asylum Demon

* 1 rueda de salud del Asylum Demon

* 1 carta de datos del Asylum Demon

* 9 cartas de accién del minijefe
Asylum Demon

* 2 cartas de tesoro del Asylum Demon

* 1 carta de datos del Stray Demon

* 13 cartas de accién del megajefe
Stray Demon

* 2 cartas de tesoro del Stray Demon

* 4 fichas de pilar

* 4 cartas de batalla de nivel 4

* 1 tablero de megajefe

Para descargar este manual en tu idioma, ve a:

steamforged.com/darksouls-expansions-rules

Stray Demon
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SELECCION DEL ASYLUM DEMON

Los jugadores pueden seleccionar al
Asylum Demon como minijefe al
preparar la partida, durante la «3.2
seleccién de jefe» (consulta «Preparacién»
en la pdg. 8 del manual de Dark Souls™:
The Board Game). E1 Asylum Demon se

usa como cualquier otro minijefe, excepto
por la particularidad de que la batalla se
desarrolla en el tablero de megajefe en
lugar de en el de minijefe. Asimismo, su
habilidad especial requiere una explicacién
adicional que detallamos a continuacién.

. ARTICULOS DE JUEGO
© PERSONALIZADOS

Las expansiones de megajefes incluyen articulos de juego personalizados que afiaden

retos y oportunidades nicos para los jugadores de Dark Souls™: The Board Game.

ROMPEPILARES

Las batallas del minijefe Asylum Demon
y del megajefe Stray Demon incluyen
obstéculos en forma de pilares. Al preparar
la batalla, coloca una ficha de pilar en cada
uno de los cuatros nodos de pilar () que
hay en el tablero de megajefe. Los pilares
bloquean los movimientos.

Cuando el Asylum Demon o el Stray
Demon lanzan un ataque fisico J#*

con el icono de drea %, comprueba

si hay alguna ficha de pilar dentro

del 4rea afectada. Si es asi, todos los
personajes que se encuentren a un nodo
de distancia de la ficha de pilar sufrirdn
inmediatamente 1 punto de dafio y
mareo. A continuacién, retira la ficha de

pilar del tablero de megajefe. El ataque
de drea en s (incluidas las expulsiones o
evasiones) se resuelve tras la destruccién
del pilar. En funcién de la posicién de las
figuras, es posible que el demonio derribe
varios pilares simultdneamente o incluso
que una figura reciba varios golpes a la
vez a causa de ello. jAsi que ten siempre
los pilares en cuenta al moverte!

Con los pilares destruidos, sus nodos se
convertirdn en nodos basicos durante

lo que quede de batalla. Cuando el

grupo descanse en la hoguera, devuelve
todos los pilares destruidos a sus nodos
correspondientes en el tablero de megajefe.




FuGA

El Asylum Demon y el Stray Demon
cuentan con varios ataques lentos, pero
muy potentes. Los personajes pueden
aprovechar esos ataques diferidos para
moverse a una posicién mads ventajosa.

Elicono Fugale ofrece a

los personajes la opcién de

cambiar de posicién. Al

resolver el icono de accién,
todos pueden gastar 1 punto de energia
para moverse un nodo. A efectos de
interaccién, este movimiento se rige por
las reglas de las carreras. Por ejemplo, un
personaje no puede correr si lleva puesta
la Smough’s Armour, asi que tampoco
podrd cambiar de posicién al resolver un
icono de fuga.




' MEGAJEFE’ IS
== STRAY DEMON T &

PREPARACION DESPUES DEL JEFE PRINCIPAL

Antes de que un grupo pueda enfrentarse
al desafio que supone una expansién

de megajefe, los jugadores tendrin que
restablecer ciertos elementos del juego
tal y como lo hicieron tras el minijefe
(consulta «Preparacién después del
minijefe» en la pag. 9 del manual de Dar#k
Souls™: The Board Game).

Cuando los personajes derroten al jefe
principal, afiade sus cartas de tesoro al
inventario. A continuacién, retira todos
los tableros, excepto el de hoguera, y
mételos en la caja del juego. En el paso

1 (preparacién de tableros), coloca el
tablero de megajefe a doble cara de forma
que la entrada coincida con una de las
puertas del tablero de hoguera. Asegurate de
que la cara visible sea la que tiene los nodos de

PRBS

y los nodos de aparicién de obstéculos

@ @ @ @ (y nola del nodo de

aparicion del megajefe )- Restablece
las llamas de la hoguera en el paso 2 de

aparicién de enemigos

la forma habitual y, en el paso 4, coge los
articulos de juego del megajefe. Completa
el paso 4 (cartas de batalla) tal y como se
explica a continuacion y saltate los pasos
5-7,ya que no se realiza ningtin cambio
en los cartones de personaje, el mazo de
tesoros ni las fichas después de la batalla
contra el jefe principal.

En lugar de cuatro batallas aleatorias

de distintos niveles, el grupo librard
Unicamente una batalla de nivel 4 antes
del enfrentamiento con el megajefe.
Selecciona al azar una de las cuatro cartas
de batalla de nivel 4 que se entregan

con el megajefe y colécala bocabajo en el
tablero de megajefe. Ten en cuenta que
en algunas batallas de nivel 4 utilizan
componentes de las expansiones de Dark
Souls™: The Board Game. St te falta alguno
de los articulos enumerados en la carta de
batalla de nivel 4 descubierta, escoge otra
en su lugar al azar.

)
<

La cara de batalla del
tablero de megajefe
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(CARTAS DE BATALLA DE NIVEL 4

Las batallas de nivel 4 representan un
nuevo tipo de batalla en Dark Souls™:
The Board Game para las expansiones de
los megajefes. Antes de enfrentarte a un
megajefe, tienes que superar una batalla
de nivel 4. Una vez superada, no podris
volver a librarla, sino que tendrds que
preparar la batalla contra el megajefe
junto al tablero de hoguera.
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Las cartas de batalla brindan toda la
informacién necesaria para preparar una
batalla. Cada carta de batalla incluye la

siguiente informacién:

Nombre

Aparicién de enemigos
Aparicién de obsticulos
Iconos de trampa

Nivel de dificultad

Conjuntos necesarios

SRR S

Simbolo de conjunto

La informacién de una carta de batalla

de nivel 4 es similar a la de las cartas

de batalla de los niveles 1-3 (consulta

la pag. 17 del manual de Dark Souls™:
The Board Game). Sin embargo, en estas
legendarias batallas hay el doble de nodos
de aparicién de enemigos y de obstdculos;
por otro lado, si incluyen trampas, también
habré bastantes més nodos de trampa
que en esas mismas batallas de nivel 1-3.
Asimismo, en una batalla de nivel 4, los
cuatro nodos situados a lo largo de la
pared de la entrada son nodos de entrada
(en lugar de los tres nodos habituales en

las batallas de nivel més bajo).

FINALIZAR UNA BATALLA DE NIVEL 4

Si el grupo derrota a todos los enemigos y no mueren personajes, el grupo gana y se

eliminan todos los cubos negros y rojos de las barras de resistencia de los personajes

(consulta «La barra de resistencia» en la pag. 20 del manual de Dark Souls™: The Board

Game). A continuacién, afiade 8 almas por personaje a la reserva de almas.




Ejemplo de una batalla de nivel 4: Demon’s Antechamber

qTEI_b

PREPARACION DESPUES DE UNA
BATALLA DE NIVEL 4

Una vez que el grupo haya derrotado a personajes no podrdn descansar en la
todos los enemigos de la batalla de nivel hoguera a menos que paguen una llama.
4, comenzard la batalla contra el megajefe. A continuacion, retira todas las fichas

y figuras del tablero de megajefe y dale

Coloca las figuras de los personajes en la vuelta para dejar la cara con el nodo
el tablero de hoguera. En ese momento, de aparicién de megajefe al descubierto.
el grupo podra visitar al Blacksmith Colécalo de forma que la entrada
Andre y a la Firekeeper, pero no podrin coincida con una puerta del tablero de
seguir explorando. Ten en cuenta que, hoguera y pon la ficha de puerta de

tras superar una batalla de nivel 4, los niebla en ella.
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- BATALLAS CONTRA
LOS MEGAJEFES

PRINCIPIOS BASICOS SOBRE LOS MEGAJEFES

Tras vencer en una batalla de nivel 4, un
megajefe te estard esperando. Las batallas
contra megajefes son el reto definitivo para
el grupo en Dark Souls™: The Board Game.
A menudo, los megajefes cuentan con més
salud que los jefes principales y sus ataques
pueden resultar incluso mas devastadores.

Los megajefes siguen la mayor parte de
las reglas correspondientes a los demds
enemigos, pero presentan también
diferencias muy importantes. En general,
se deben seguir las reglas estdndar de

las batallas contra los enemigos y de

su activacién, a excepcion de lo que se

detalla a continuacién.

<




Las cartas de datos de megajefe contienen
practicamente la misma informacién que
las demds cartas de datos de jefe. Cada
carta de datos de megajefe incluye la
siguiente informacién:

7 ’ILARES DE LAMENTO:

Stray Demon se abre paso destruyendo pilares
¥ camsimdo un cfeces letal.

CARTAS DE DATOS DE MEGAJEFE

1. Nombre

2. Nivel de amenaza

3. Tamafio del mazo de acciones
4. Salud inicial

5. Punto de enfurecimiento

6. Valores de bloqueo y aguante
7. Habilidad especial

8. Icono de megajefe y simbolo de conjunto

Esta informacién es idéntica a la de

las cartas de datos de jefe (consulta
«Cartas de datos de jefe» en la pag. 26
del manual de Dark Souls™: The Board
Game), excepto por el icono de megajefe
correspondienteVen lugar del icono
de minijefe o de jefe principal.

CARTAS DE ACCION DE MEGAJEFE

Las cartas de accion de megajefe
funcionan igual que las demds cartas

de accién de jefe (consulta «Cartas de
accién» en la pag. 27 del manual de Dark
Souls™: The Board Game).

Ten en cuenta, no obstante, que muchos
megajefes cuentan con una preparacién
del mazo de acciones més detallada que se
explica en las respectivas reglas sobre el inicio
de su batalla, o cartas y efectos adicionales
que se describen en sus reglas sobre los
«Articulos de juego personalizados».




INICIO DE LA BATALLA CONTRA
EL MEGAJEFE STRAY DEMON

Cuando los jugadores se decidan a cruzar la puerta de niebla, coloca las figuras de los
personajes en los nodos de entrada al lado de la puerta, pero recuerda que en un nodo
no puede haber mas de tres figuras. Luego, coloca la ficha de ataque en uno de los
personajes y la figura del Stray Demon en su nodo de aparicién, con el sector frontal
mirando al centro del tablero de megajefe. El Stray Demon sigue las reglas estindar
en cuanto a la creacién de su mazo de acciones y se enfurece de la misma forma que
cualquier otro minijefe o jefe principal.

FIN DE LA BATALLA CONTRA LOS MEGAJEFES

Cuando el grupo derrote al megajefe, el grupo continde su aventura tras
ihabra ganado el juego! Los megajefes haber vencido a un poderoso megajefe
cuentan con sus propias cartas de tesoro (consulta «Reglas de la campafia» en la
que podrin afadirse al inventario una pig. 32 del manual de Dark Souls™: The
vez derrotados, pero solo se usardn en Board Game).

campafas personalizadas en las que

q}{]ﬂs qTEI_b
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ESCENARIO DE CAMPANA
&—— (CAZA DE DEMONIOS — @

Dark Souls™ 1

Rememorad ahora, en el inicio de vuestro
peregrinaje, aquellos primeros pasos inciertos
por la senda que marca vuestro destino.
Recordad aquel gélido paraje olvidado bajo
un cielo gris y nublado, una desolada prision
lejos de la mirada y del reino de los mortales.
En vuestra precipitada fuga, quizd haydis
pasado por alto el timido eco de los pasos

que atin resonaban tras la caida del Asylum
Demon. Pero sabed que, en la oscuridad
mds profunda, la estirpe del enemigo
vencido sigue en pie. ;Osaréis volver para
enfrentaros a un adversario incluso mds
formidable, el hermano descarriado de
aquella criatura maldita que derrotasteis, y
asi convertiros en Elegido?

PARTE 1
REFUGIO DE LOS
NO MUERTOS

»  Tablero de hoguera

* Batalla de nivel 1

» Batalla de nivel 1

*  Asylum Demon (minijefe)

La expansion Asylum Demon puede
afiadirse a la campafia «El primer viaje»
de las piginas 34 y 35 del manual de
Dark Souls™: The Board Game.

Cuando el grupo llegue a la parte 4,
coloca el tablero de megajefe a doble
cara por el lado de los nodos de aparicién

@ @ @ylos

nodos de aparicién de obstéculos

@ @ @ @,de forma que la

entrada coincida con una puerta del

de enemigos

tablero de la batalla de nivel 3, en lugar
del tablero de hoguera. Una vez superada
la batalla de nivel 4, dale la vuelta al
tablero de megajefe. Si el grupo descansa
en la hoguera, la batalla de nivel 4 no se

restablecer4, a diferencia de las batallas
de nivel 1-3.




PARTE 2
BURGO DE LOS
NO MUERTOS

Tablero de hoguera
Batalla de nivel 1
Batalla de nivel 1
Batalla de nivel 2
Gargoyle (minijefe)*
Gargoyle (minijefe)*
* El grupo recibe el tesoro de las Gargople sl silas wence en dis batallas
seguidas. i pierde ante la segunda Gangayl, deberd combatir contra las

dos de nuevo tras volver a abrirse paso hasta la puerta de niebla.

PARTE 3
FORTALEZA DE SEN

Tablero de hoguera
Batalla de nivel 1

Batalla de nivel 1

Batalla de nivel 2

Batalla de nivel 2

Titanite Demon (minijefe)

PARTE 4
REFUGIO DE LOS
NO MUERTOS NORTE

Tablero de hoguera
Batalla de nivel 2
Batalla de nivel 3
Batalla de nivel 4

Stray Demon (megajefe)

PARTE 5
ANOR [LONDO

Tablero de hoguera

Batalla de nivel 2

Batalla de nivel 2

Batalla de nivel 3

Batalla de nivel 3

Batalla de nivel 3

Ornstein & Smough (jefes principales)
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