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Vordt ist der finstere Wachhund des Boreal Valley und hiitet
die Tore, die vom Undead Settlement zum Castle of Lothric
Sfiibren. Er wird bei seiner unheiligen Pflicht allein von den
wiederbelebten Toten unterstiitzt, ausgehohlten Soldaten

und Rittern von Lothric, die ihr Leben an diesem stillen

und verwiisteten Ort schon vor langer Zeit verloren haben.
Vordt, der in eisigen Nebel gehillt endlos die Reiben der Toten
durchwandert, hat fast seine gesamte Menschlichkeit verloren.

Vordt war einst ein Ritter im Dienste des korrupten Pontiff
Sulyvahn und wurde durch Pontiff’s Left Eye in den
Wahnsinn getrieben, das er einst erhielt. Wenn man in die
schwarzen Tiefen dieses verhexten Steins blickt, wird man
vom endlosen Leid der Kampfe gefangen genommen, an
deren Ende nur der Tod wartet. Keiner, der es wagte, in ibn
zu blicken, hat dies tiberlebt — auch Vordt nicht.

Vordt of the Boreal Valley ist nur noch eine wilde, verstandlose
Bestie, deren Geist vor langer Zeit von den endlosen Visionen
von Blutvergiefien und Gemetzel in den Wahnsinn getrieben
wurde. Er ist nie weit vom dahinschwebenden dtherischen
Dancer entfernt, da ibr geteiltes Leid die einzige Erinnerung
an ihr ehemaliges Leben ist.

EINFUHRUNG

Vordt of the Boreal Valley ist eine Erweiterung fiir das Spiel
Dark Souls™: The Board Game. Vordt of the Boreal Valley
ist ein Megaboss: ein michtiger Gegner, gegen den die
Spieler nach zahlreichen Kidmpfen, darunter auch gegen
einen Mini- und einen Hauptboss, antreten konnen.
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AUFBAU NACH DEM HAUPTBOSS

Bevor eine Gruppe sich den
Herausforderungen einer Megaboss-
Erweiterung stellen kann, miissen die
Spieler bestimmte Elemente des Spiels
genauso zurlicksetzen wie nach dem
Miniboss (siehe ,,Aufbau nach dem
Miniboss® auf Seite 9 des Regelbuchs
von Dark Souls™: The Board Game).

Nachdem die Charaktere den
Hauptboss besiegt haben, werden die
Schatzkarten des Hauptbosses ins
Inventar gelegt. Danach werden aufRer
dem Lagerfeuerspielfeld alle Spielfelder
zurtick in die Spielschachtel gelegt. Fiir
Schritt 1 (Spielfeldaufbau) wird das
doppelseitige Megaboss-Spielbrett so
platziert, dass der Durchgang an einem
Durchgang des Lagerfeuerspielfelds
anliegt. Auf der Oberseite miissen sich

die Gegner- ® @ @ @ und

Gelidnde-Startknoten befinden

@ @ @ @ (nicht die Seite
mit dem Megaboss-Startknoten O !
Nun werden die Lagerfeuerfunken ganz
normal, wie in Schritt 2, zuriickgesetzt

und in Schritt 4 die Spielelemente

fiir den Megaboss zusammengesucht.
Schritt 4 (Begegnungskarten) bitte wie
weiter unten beschrieben ausfiihren und
die Schritte 5-7 tberspringen, da die
Charaktertafeln, der Schatzkartenstapel
und die Marker nach der Hauptboss-
Begegnung unverandert bleiben.

Anstatt von vier Zufallsbegegnungen
unterschiedlicher Stufen muss die
Gruppe vor dem Endkampf gegen den
Megaboss lediglich eine Begegnung der
Stufe 4 bewiltigen. Wahle zufillig eine
der vier Stufe-4-Begegnungskarten
des Megabosses aus und platziere sie
verdeckt auf dem Megaboss-Spielbrett.
Wir mochten darauf hinweisen, dass
fiir die Begegnungen der Stufe 4
Komponenten aus den Erweiterungen
von Dark Souls™: The Board Game
benétigt werden. Sollten dir auf einer
aufgedeckten Stufe-4-Begegnungskarte
aufgefithrte Komponenten fehlen,
ziehe zufillig eine andere Stufe-4-
Begegnungskarte, um sie zu ersetzen.

Die Begegnungsseite
des Megaboss-Spielbretts
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Begegnungen der Stufe 4 sind eine
neue Begegnungsart in Dark Souls™:
The Board Game, die in den Megaboss-
Erweiterungen zum Einsatz kommt.
Bevor es zu einer Begegnung mit
einem Megaboss kommen kann, muss
zuerst die Begegnung der Stufe 4
bewiltigt werden. Ist dies geschaftt,
kann die Begegnung der Stufe 4 nicht
noch einmal abgeschlossen werden
und die Megaboss-Begegnung muss
an das Lagerfeuerspielfeld anliegend

eingerichtet werden.
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STUFE-4-BEGEGNUNGSKARTEN

Auf den Begegnungskarten stehen
simtliche Informationen, die zum
Aufbau einer Begegnung benotigt
werden. Jede Begegnungskarte enthilt

folgende Informationen:

Name

Gegner-Startpunkt

Gelinde-Startpunkt

Fallensymbole

Schwierigkeitsgrad

Erforderliche Sets .
Set-Symbol

SRUBCAN ZUR-E R O N =

Die auf einer Stufe-4-Begegnungskarte
enthaltenen Informationen
funktionieren genauso wie die auf den
Begegnungskarten der Stufen 1-3

(siehe S. 17 des Regelbuchs von Dar#k
Souls™: The Board Game). Es gibt in
diesen epischen Begegnungen allerdings
die doppelte Anzahl an Gegner- und
Gelinde-Startknoten und Begegnungen
der Stufe 4 mit Fallen weisen wesentlich
mehr Fallenknoten auf als Begegnungen
der Stufen 1-3. Auflerdem sind in einer
Begegnung der Stufe 4 anstelle der in
niedrigstufigeren Begegnungen tblichen
drei alle vier Knoten an der Wand neben

dem Durchgang Eingangsknoten.

ENDE EINER BEGEGNUNG DER STUFE 4

Wenn die Gruppe alle Gegner besiegt und kein Charakter stirbt, gewinnt die Gruppe.
Danach werden alle schwarzen und roten Wiirfel von der Zihigkeitsleiste der Charaktere
' entfernt (siehe ,Die Zihigkeitsleiste auf S. 20 des Regelbuchs von Dark Souls™: The

Board Game). Danach bekommt jeder Charakter 8 Seelen in sein Seelengefifs.




Beispiel einer Begegnung der Stufe 4: Guarded Path
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AUFBAU NACH EINER
BEGEGNUNG DER STUFE 4

Hat eine Gruppe alle Gegner der Abschluss einer Begegnung der Stufe 4
Begegnung der Stufe 4 besiegt, ist die Zeit ~ keine freie Rast erhalten; wenn sie am
der Megaboss-Begegnung gekommen. Lagerfeuer rasten mochten, so missen
sie dafiir einen Funken ausgeben. Als
Stelle die Charakterfiguren auf das Nichstes werden simtliche Marker
Lagerfeuerspielfeld. Die Gruppe kann und Figuren vom Megaboss-Spielbrett
jetzt zwar Blacksmith Andre und/ entfernt und es umgedreht, sodass der
oder den Firekeeper aufsuchen, aber es Megaboss-Startknoten oben liegt. Der
findet keine weitere Erkundung statt. Durchgang muss am Durchgang des
Wir méchten darauf hinweisen, dass Lagerfeuerspielfelds anliegen und darauf

die Charaktere nach dem erfolgreichen wird der Nebeltormarker gelegt.




. MEGABOSS: "
BEGEGNUNGEN

MEGABOSS — GRUNDLAGEN

Nach dem erfolgreichen Abschluss

einer Begegnung der Stufe 4 erwartet
ein Megaboss die Gruppe. Megaboss-
Begegnungen stellen die ultimative
Prifung einer Gruppe in Dark Souls™:
The Board Game dar. Megabosse verfligen
haufig iiber mehr Gesundheit als
Hauptbosse und ihre Angriffe kénnen

noch verheerender sein.

Fir Megabosse gelten zwar die meisten
Regeln, die auch fir andere Gegner
gelten, aber es gibt einige Besonderheiten.
Abgeschen von den im Folgenden
beschriebenen Ausnahmen gelten die
Standardregeln fiir Begegnungen mit
Gegnern und Gegneraktivierungen.
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MEGABOSS-INFORMATIONSKARTEN

Megaboss-Informationskarten
enthalten viele der Informationen,
die auch auf den Informationskarten
anderer Bosse angegeben sind. Jede
Megaboss-Informationskarte enthilt
folgende Informationen:

' e 1 ',.
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"7 USIGE SCHLAGE
Blockt oder widersteht ein
Spicler 4 oder mehr Schaden,
erleidet er Frostbiss

1. Name

2. Bedrohungsstufe

3. Verhaltensstapelgrofie

4. Anfingliche Gesundheit

5. Verschirfungspunkt

6. Block- und Widerstandswerte
7. Besondere Fihigkeit

8. Megabosssymbol & Set-Symbol

Diese Informationen funktionieren genau
wie bei Boss-Informationskarten (siche
»Boss-Informationskarten®, S. 26 des
Regelbuchs von Dark Souls™: The Board
Game), abgesechen davon, dass sich darauf
anstelle des Mini- oder Hauptbosssymbols
ein Megabosssymbol ’ befindet.

MEGABOSS- VERHALTENSKARTEN

Megaboss-Verhaltenskarten funktionieren
genauso wie Boss-Verhaltenskarten fiir
andere Bosse (siehe ,,Verhaltenskarten“
auf S. 27 des Regelbuchs von Dark
Souls™: The Board Game).

Allerdings weisen viele

Megabosse einen detaillierteren
Verhaltenskartenstapelaufbau auf, der

in deren Regeln fiir den Beginn einer
Megaboss-Begegnung beschrieben wird,
und/oder zusitzliche Karten oder Effekte,
die in deren Regeln fiir ,Angepasste
Spielelemente” aufgefiihrt sind.




START DER. MEGABOSS-BEGEGNUNG

MIT VORDT OF THE BOREAL VALLEY

Haben die Spieler sich entschlossen,

das Nebeltor zu betreten, werden

die Charakterfiguren auf den
Eingangsknoten neben der Tiir platziert,
wobei sich auf jedem Knoten héchstens
drei Charaktere befinden diirfen.
Danach wird der Aggromarker auf einen
Charakter gelegt und die Figur des Vordt
of the Boreal Valley auf den Megaboss-
Startknoten gestellt, wobei der vordere
Bogen auf die Mitte des Megaboss-

Spielbretts gerichtet sein muss.

Dann musst du den Verhaltensstapel des
Vordt of the Boreal Valley wie folgt autbauen:

1. Trenne die sechs
Standardbewegungsverhaltenskarten s,
die sechs Standardangriffsverhaltenskarten &,
die zwei Veschirfungsbewegungs-
Verhaltenskarten | §, die zwei
Verschirfungsangriffs-Verhaltenskarten | ¢
und die Frostbreath-Verhaltenskarte ged.

2. Ziche zufillig vier
Bewegungsverhaltenskarten
und mische sie, um den
Bewegungsverhaltensstapel von
Vordt zu erstellen. Dann ziehe
zufillig drei Angriffsverhaltenskarten
und mische sie, um den
Angriffsverhaltensstapel von Vordt
zu erstellen. Diese Stapel mussen
voneinander getrennt bleiben!

(Es gibt mehr Verhaltenskarten

als bendtigt. So verhilt Vordt of

the Boreal Valley sich bei jeder

Begegnung anders.)

3. Decke fiir jeden in der Begegnung
der Stufe 4 gefundenen Grabstein
eine zufillig gezogene Karte von
einem dieser Stapel auf.

4. Mische den aus vier Karten
bestehenden Bewegungsstapel von
Vordt und platziere ihn verdeckt
in greifbarer Nihe. Mische den
aus drei Karten bestehenden
Angriffsverhaltensstapel und
platziere ihn verdeckt rechts neben
dem Bewegungsverhaltensstapel.

Sind die Verhaltensstapel

von Vordt fertig, nimm die
Frostbreath-Verhaltenskarte und
lege sie verdeckt links neben den

Bewegungsverhaltensstapel.

Jetzt kann die Megaboss-
Begegnung beginnen.

Im Gegensatz zu anderen Bossen wird
Vordt zweimal verschirft: wenn seine
Gesundheit auf 28 oder darunter sinkt
und wenn seine Gesundheit auf 14 oder
darunter sinkt. Sinkt Vordts Gesundheit
auf ihren ersten Verscharfungspunkt oder
darunter, wird Vordt verschirft. Nimm
eine zufillige Verschirfungsangrifts-
Verhaltenskarte und mische sie in

den Angriffsverhaltensstapel. Der
Bewegungsverhaltensstapel wird

dieses Mal nicht gemischt. Sinkt

Vordts Gesundheit auf ihren zweiten
Verschirfungspunkt oder darunter, wird
Vordt erneut verschirft.




Nimm eine zufillige Verschirfungsbewegungs-Verhaltenskarte und mische sie in

den Bewegungsverhaltensstapel. Der Angriffsverhaltensstapel wird dieses Mal nicht
gemischt. Beachte, dass Spieler bei jeder Verschirfung das Angriffsmuster bzw.
Bewegungsmuster von Vordt erneut erlernen und mit einer neuen Verschirfungskarte
rechnen missen.

Standard- und Verscharfungsbewegungskarten Standard- und Verscharfungsangriffskarten Frostbreath-Karte

ENDE DER MEGABOSS-BEGEGNUNG

Wenn die Gruppe einen Megaboss besiegt, hat sie das Spiel gewonnen! Megabosse
verfiigen iiber eigene Schatzkarten, die dem Inventar hinzugefiigt werden, nachdem
sie bezwungen wurden. Diese kommen aber nur in angepassten Kampagnen zum
Einsatz, in denen die Gruppe nach dem Sieg tiber einen méchtigen Megaboss
weiterspielt (siche ,Kampagnenregeln® auf S. 32 des Regelbuchs von Dark Souls™:
The Board Game).
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. ANGEPASSTE "
SPIELELEMENTE

Jede Megaboss-Erweiterung enthilt angepasste Spielelemente, die die Spieler von

Dark Souls™: The Board Game vor einzigartige Herausforderungen stellen und ihnen

besondere Gelegenheiten bieten.

BEWEGUNGS- UND
ANGRIFFSVERHALTENSSTAPEL

Im Gegensatz zu anderen Bossen
verwendet Vordt zwei Stapel, um
wihrend seiner Aktivierung sein
Verhalten zu bestimmen: einen
Bewegungsverhaltensstapel #& und
einen Angriffsverhaltensstapel & .

Wird Vordt aktiviert, ziehe die oberste
Karte vom Bewegungsverhaltensstapel,
lege sie aufgedeckt auf den
Bewegungskartenabwurfstapel und
fithre das beschriebene Verhalten aus.
Ziehe nach der Bewegung die oberste
Karte vom Angriffsverhaltensstapel,
lege sie aufgedeckt auf den
Angriftskartenabwurfstapel und fiihre
das beschriebene Verhalten aus.

FROSTBREATH

Bei der ersten Aktivierung Vordts,
nachdem seine Gesundheit auf 28
gesunken ist, decke zu Beginn seiner
Aktivierung (vor Ausfiihrung des
Bewegungsverhaltens) seine Frostbreath-
Verhaltenskarte auf. Fiihre das
Frostbreath-Verhalten aus und setze

die Aktivierung dann ganz normal fort.
Am Ende seiner Aktivierung wird die
Frostbreath-Verhaltenskarte umgedreht.

Bei der ersten Aktivierung
M Vordts, nachdem seine
L Gesundheit auf 14

gesunken ist, decke zu Beginn seiner
Aktivierung (vor Ausfithrung des
Bewegungsverhaltens) seine Frostbreath-
Verhaltenskarte auf. Fiihre das
Frostbreath-Verhalten aus und setze

die Aktivierung dann ganz normal fort.
Am Ende seiner Aktivierung wird die
Frostbreath-Verhaltenskarte umgedreht.




KAMPAGNENSZENARIO
¢~ TREASURES OF THE |[CE CAVE-

Dark Souls™: The Board Game

Im Folgenden sind eine erweiterte
Kampagne mit dem Vordt of the Boreal
Valley sowie Inhalte aus der Erweiterung
Invaders beschrieben, die tiber eine
Reihe von funf Spielsitzungen gespielt
werden kénnen. Die Begegnungen
sollten aus einem gemeinsamen Stapel
mit den Begegnungen des Hauptspiels

und (fiir Begegnungen der Stufe 4) der
Erweiterung Vordt of the Boreal Valley

gezogen werden.

Wenn die Gruppe Abschnitt 4 erreicht,
wird das doppelseitige Megaboss-
Spielbrett mit der Seite mit den
Gegner- ® @ @ 4 und
Gelidnde-Startknoten @l
nach oben ausgebreitet. Der Durchgang
muss, statt am Lagerfeuerspielfeld, an
einem Durchgang aus der Begegnung
der Stufe 3 anliegen. Nach erfolgreichem
Abschluss der Begegnung der Stufe

4 wird das Megaboss-Spielbrett
umgedreht. Wenn die Gruppe am
Lagerfeuer rastet, wird die Begegnung
der Stufe 4 im Gegensatz zu denen der
Stufen 1-3 nicht zuriickgesetzt.

ABSCHNITT 1:
GLACIAL ENTRANCE

* Lagerfeuerspielfeld

*  Begegnung der Stufe 1

*  Begegnung der Stufe 1

*  Begegnung der Stufe 2

*  Begegnung der Stufe 2 mit Melinda
the Butcher und Oliver the Collector*

* Platziere die genannten Invader in einer zufallig gezogenen
Begegnung der Stufe 2. Beide Invader miissen besiegt werden,
um ihre Schitze zu bekommen. Stirbt die Gruppe wihrend
dieser Begegnung, erscheinen beide Invader erneut. Nach
erfolgreichem Abschluss der Begegnung fihrt die Gruppe mit
Abschnitt 2 fort.




ABSCHNITT 2:
ARCTIC PASS

Lagerfeuerspielfeld

Begegnung der Stufe 2

Begegnung der Stufe 2

Begegnung der Stufe 2

Begegnung der Stufe 3

Boreal Outrider Knight (Miniboss)*

* Nach dem Abschluss von Abschnitt 2 erweitern Spieler den
Schatzkartenstapel, indem sie die verbesserten und legendaren
Schatzkarten wie in ,Aufbau nach dem Miniboss* auf'S. 9 des Regelbuchs
von Dark Souls™: The Board Game beschrieben hinzufiigen.

ABSCHNITT 3:
FROZEN CORRIDOR

Lagerfeuerspielfeld

Begegnung der Stufe 2

Begegnung der Stufe 3

Begegnung der Stufe 3

Begegnung der Stufe 4: Guarded Path mit
Marvelous Chester und Paladin Leeroy*

* Platziere die genannten Invader in dieser besonderen Begegnung
der Stufe 4. Beide Invader miissen besiegt werden, um ibre
Schitze zu bekommen. Stirbt die Gruppe wikrend dieser
Begegnung, erscheinen alle Invader erneut. Nach erfolgreichem

Abschluss der Begegnung fihrt die Gruppe mit Abschnitt 4 fort.

ABSCHNITT 4:
THE BOREAL SANCTUARY

* Lagerfeuerspielfeld
*  Begegnung der Stufe 3
*  Begegnung der Stufe 3
*  Begegnung der Stufe 4:
The Dog’s Domain™*
Vordt of the Boreal Valley (Megaboss)

* Diese benannte Begegnung der Stufe 4 findet auf diesem Feld statt.
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