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El cometido del vil cancerbero del Valle Boreal, Vordt, es

montar guardia en las puertas de acceso al Castillo de Lothric

desde el Asentamiento de no muertos. Los iinicos que lo i
acomparian en tan profana tarea son los muertos resucitados,

los soldados huecos y los caballeros de Lothric, pues los vivos ‘
hace tiempo que abandonaron este mudo y desolado paraje. |
Tras su interminable guardia entre las filas de muertos,

sumido en la gélida neblina que lo rodea, en Vordt ya no

queda mds que un exiguo resquicio de humanidad.

En otro tiempo fue un caballero escolta al servicio del
corrompido Pontiff Sulyvahn, cuyo presente, el Pontiff’s Left
Eye, lo sumid en la mds intensa locura. Clavar la mirada

en la oscura profundidad de esa hechizada gema supone
terminar preso en un eterno suplicio de batallas condenadas
al fracaso y, con ello, a la muerte. Ni una sola alma que haya
osado contemplarlo lo ha conseguido sin secuelas... y Vordt no

es la excepcion.

Vordt of the Boreal Valley no existe hoy mds que en forma de
mera bestia salvaje, con la mente confinada desde hace mucho
en la prision de su demencia, la cual se ve avivada por
interminables visiones de sangre y carne putrefacta. Nunca
se aleja demasiado de los grdciles pasos de la etérea Dancer,
pues su tormento conjunto es la dinica prueba de la vida que

una vez ambos disfrutaron.

INTRODUCCION

La expansion Vordt of the Boreal Valley esta disefiada para
utilizarse con Dark Souls™: The Board Game. Vordt of the
Boreal Valley es un megajefe, un poderoso enemigo al

que los jugadores pueden enfrentarse tras haber superado
varias batallas, un minijefe y un jefe principal.







La expansion Vordt of the Boreal Valley
incluye articulos en inglés, francés,
alemdn, italiano y espafiol. 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.

Para descargar este manual en
tu idioma, ve a:

steamforged.com/
darksouls-expansions-rules

INDICE

La expansion Vordt of the Boreal Valley
incluye los siguientes articulos:

* 1 anexo con las reglas de la expansién

* 1 figura de Vordt of the Boreal Valley

*  1ruedade salud de Vordt of the Boreal Valley

* 1 cartade datos de Vordt of the Boreal Valley

* 6 cartas de movimiento estindar de
Vordt of the Boreal Valley

* 2 cartas de movimiento de enfurecimiento
de Vordt of the Boreal Valley

* 6 cartas de ataque estindar de Vordt
of the Boreal Valley

* 2 cartas de ataque de enfurecimiento
de Vordt of the Boreal Valley

* 1 carta de Frostbreath de Vordt of
the Boreal Valley

* 2 cartas de tesoro de Vordt of the
Boreal Valley

* 4 cartas de batalla de nivel 4

* 1 tablero de megajefe

Vordt of the Boreal Valley
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PREPARACION DESPUES DEL JEFE PRINCIPAL

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

de megajefe, los jugadores tendrdn que
restablecer ciertos elementos del juego
tal y como lo hicieron tras el minijefe
(consulta «Preparacion después del
minijefe» en la pdg. 9 del manual de
Dark 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 aparicién de enemigos

@ @ @ y los nodos de
a;?ricién de obstéculos @ @ @ @

(y 70 la del nodo de aparicién del
megajefe Q ). Restablece las llamas

de la hoguera en el paso 2 de 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 séltate los pasos 5-7,ya
que tras la batalla contra el jefe principal
no se realiza ningtin cambio en los
cartones de personaje, el mazo de tesoros
o las fichas.

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

C'qub
by

La cara de batalla
del tablero de megajefe




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 podras
volver a librarla, sino que tendris que
preparar la batalla contra el megajefe
junto al tablero de hoguera.
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(CARTAS DE BATALLA DE NIVEL 4

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

Las cartas de batalla brindan toda la
informacion 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

ey P 5> B IS =

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 obstédculos;
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 mds 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




Ejemplo de una batalla de nivel 4: Guarded Path

|
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i PREPARACION DESPUES DE
| UNA BATALLA DE NIVEL 4

Una vez que el grupo haya derrotado a personajes no podrin 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 continuacidn, 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 podréin 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.




. BATALLAS CONTRA
LOS MEGAJEFES

PRINCIPIOS BASICOS SOBRE LOS MEGAJEFES

Tras vencer en una batalla de nivel 4, un Los megajefes se rigen por casi todas
megajefe te estard esperando. Las batallas las reglas correspondientes a los demds
contra megajefes son el reto definitivo para  enemigos, pero presentan también

el grupo en Dark Souls™: The Board Game. diferencias muy importantes. En general,
A menudo, los megajefes cuentan con més ~ se deben seguir las reglas estdndar de
salud que los jefes principales y sus ataques  las batallas contra los enemigos y de
pueden resultar incluso més devastadores. su activacion, a excepcién de lo que se

detalla a continuacién.
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CARTAS DE DATOS DE MEGAJEFE

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

'/ SOLPES HELADOS
Siun jugador bloquea o
aguanta 4 o mis puntos de

| datio, sufrirs congelacion

1. Nombre

2. Nivel de amenaza

3. Tamafo 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 pdg. 26
del manual de Dark Souls™: The Board
Game), excepto por el icono de megajefe
correspondiente en lugar del icono

de minijefe o de jefe principal.

CARTAS DE ACCION DE MEGAJEFE

Las cartas de accién 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 mds 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».




[NICIO DE LA BATALLA CONTRA EL

MEGAJEFE VORDT OF THE BORFAL VALLEY

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 mis de tres
figuras. Luego, coloca la ficha de ataque
en uno de los personajes y la figura de
Vordt of the Boreal Valley en su nodo de
aparicién, con el sector frontal mirando
al centro del tablero de megajefe.

La siguiente fase en la preparacién de la
batalla contra Vordt of the Boreal Valley
consiste en crear los mazos de acciones

del jefe de la siguiente manera:

1. Separa las seis cartas de movimiento
estindar #®, las seis cartas de
ataque estindar &), las dos cartas de
movimiento de enfurecimiento . §/,
las dos cartas de ataque de
enfurecimiento | § y la carta de
Frostbreath gsd.

2. Elige cuatro cartas de movimiento
al azar y bardjalas para crear el mazo
de acciones de movimiento de Vordst.
A continuacion, elige tres cartas de
ataque al azar y bardjalas para crear
el mazo de acciones de ataque de
Vordt. jNo juntes los mazos! Ten en
cuenta que hay més cartas de accién
de las que necesitas. Asi, Vordt of the
Boreal Valley podra actuar de formas

distintas cada vez que te enfrentes a él.

3. Descubre una carta al azar de
cualquier mazo por cada lapida que
haya en la batalla de nivel 4.

4. Baraja el mazo de movimiento
de Vordst, que tiene cuatro cartas,

y colécalo bocabajo en un lugar
accesible ficilmente. Baraja también
el mazo de ataque, con tres cartas,

y colécalo bocabajo en un lugar
accesible ficilmente, a la derecha del
mazo de acciones de movimiento.

Después de crear los mazos de acciones
de Vordst, coge la carta de Frostbreath y
colécala bocabajo en un lugar accesible
facilmente, a la izquierda del mazo de
acciones de movimiento.

En ese momento, la batalla contra el
megajefe puede comenzar.

A diferencia de otros jefes, Vordt se
enfurece dos veces: cuando su salud se
reduce a 28 puntos o menos, y cuando
se reduce a 14 o menos. Cuando su
salud se reduzca al punto de su primer
enfurecimiento o por debajo de este, Vordt
se enfurecerd. Coge entonces una carta
de ataque de enfurecimiento aleatoria e
introdtcela en el mazo de acciones de
ataque antes de barajarlo. No barajes el
mazo de acciones de movimiento.




Cuando su salud se reduzca al punto de su segundo enfurecimiento o por debajo

de este, Vordt volverd a enfurecerse. Coge entonces una carta de movimiento de
enfurecimiento aleatoria e introducela en el mazo de acciones de movimiento antes de
barajarlo. No barajes el mazo de acciones de ataque. Ten en cuenta que los jugadores
tendrdn que volver a aprenderse los patrones de ataque y movimiento después de cada

enfurecimiento, asi como enfrentarse a una nueva carta de enfurecimiento.

Cartas de movimiento estandar y de enfurecimiento Cartas de ataque estandar y de enfurecimiento Carta de Frostbreath

FIN DE LA BATALLA CONTRA LOS MEGAJEFES

Cuando el grupo derrote al megajefe, jhabra ganado el juego! Los megajefes cuentan
con sus propias cartas de tesoro que podrdn afiadirse al inventario una vez derrotados,
pero solo se usardn en campafias personalizadas en las que el grupo continde su
aventura tras haber vencido a un poderoso megajefe (consulta «Reglas de la campafia»
en la pag. 32 del manual de Dark Souls™: The Board Game ).
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~ ARTICULOS DE JUEGO _
PERSONALIZADOS =

Las expansiones de megajefes incluyen articulos de juego personalizados que afiaden
retos y oportunidades tnicos para los jugadores de Dark Souls™: The Board Game.

| MAZOS DE ACCIONES DE
MOVIMIENTO Y DE ATAQUE

A diferencia de otros jefes, Vordt usa Al activar a Vordt, saca la carta superior
dos mazos de acciones durante su del mazo de acciones de movimiento,
activacién: uno de movimiento 4 y descubrela en la pila de descarte

otro de ataque #. de movimiento y resuelve la accién

correspondiente. Una vez resuelto el
movimiento, saca la carta superior del
mazo de acciones de ataque, desctbrela
en la pila de descarte de ataque y resuelve
la accién correspondiente.

FROSTBREATH

{ Al inicio de la primera activacion de Al inicio de la activacién de

- Vordt tras la reduccién de su salud a M Vordt tras haber reducido su
28 (y antes de resolver cualquier accién e salud a 14 (y antes de resolver

| de movimiento), descubre la carta cualquier accién de movimiento), vuelve

| de Frostbreath. Resuelve la accién a descubrir la carta de Frostbreath.

] Frostbreath y sigue con la activacién como  Resuelve la accién Frostbreath y sigue

i de costumbre. Al final de su activacién, con la activacién como de costumbre.

[ pon la carta de Frostbreath bocabajo. Al final de su activacion, pon la carta de

Frostbreath bocabajo.




ESCENARIO DE CAMPANA

U
&

LOS TESOROS DELA
CAVERNA DE HIELO

Dark Souls™: The Board Game

A continuacién te ofrecemos una
campafia ampliada con Vordt of the
Boreal Valley y el contenido de la
expansion Invaders que podrés jugar a lo
largo de cuatro sesiones. Las batallas se
extraen de un mazo de batallas comun
compuesto por cartas del juego principal

y de la expansién Vordt of the Boreal Valley
(para las batallas de nivel 4).

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

OB @

nodos de aparicién de obsticulos

® @ @ @,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 1
ENTRADA GLACIAL

+ Tablero de hoguera

* Batalla de nivel 1

* Batalla de nivel 1

* Batalla de nivel 2

* Batalla de nivel 2 con Melinda the
Butcher y Oliver the Collector*

* Coloca a los invasores indicados en una batalla de nivel 2 elegida al
azar. Para obtener su tesoro, tendrds que derrotarlos a ambos. Si el
grupo muere durante la batalla, volverdn a aparecer los dos invasores.

El grupo continuard con la parte 2 tras haber ganado la batalla.




PARTE 2
PASO ARTICO

Tablero de hoguera

Batalla de nivel 2

Batalla de nivel 2

Batalla de nivel 2

Batalla de nivel 3

Boreal Outrider Knight (minijefe)*

Después de completar la parte 2, los jugadores amplian el mazo
de tesoros con las cartas de tesoro avanzado y legendario segiin lo
descrito en el apartado «Preparacion después del minijefe» de la

pag. 9 del manual de Dark Souls™: The Board Game.

PARTE 4
EL SANTUARIO BOREAL

Tablero de hoguera

Batalla de nivel 3

Batalla de nivel 3

Batalla de nivel 4 en The Dog’s Domain®
Vordt of the Boreal Valley (megajefe)

* Usa concretamente esta batalla de nivel 4 en este tablero.

PARTE 3
PASILLO HELADO

Tablero de hoguera

Batalla de nivel 2

Batalla de nivel 3

Batalla de nivel 3

Batalla de nivel 4 con Marvelous Chester
y Paladin Leeroy en el Guarded Path*

* Coloca a los invas indicados especif en esa batalla de nivel
4. Para obtener su tesoro, tendrds que derrotarlos a ambos. Si el grupo

muere durante la batalla, volverdn a aparecer los dos invasores. EI

grupo continuard con la parte 4 tras haber ganado la batalla.
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