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Intrigas (Escoge 2)

Surround Them
Esta intriga no puede empezar revelada.

Al final de la partida, esta banda gana 1 PV si tiene un
marcador de intriga a no mas de 6" de una esquina en la
zona de despliegue enemiga.

Al final de la partida, esta banda gana 1 PV por cada otra
esquina con un marcador de intriga amigo a no mas de 6”
(hasta un maximo de 2 PV). Solo puede contar una de las
esquinas en la zona de despliegue amiga para esta intriga.

Dig their Graves

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Una vez por turno, después de que esta Banda mate o
sacrifiqgue una miniatura enemiga No-Pedn a no mas
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de 4" de un Marcador de Intriga amigo de esta Banda,
gana 1 VP, después tu rival puede retirar un Marcador de
Intriga amigo de tu Banda a no mas de 4" de la miniatura
asesinada (o sacrificada).

Undercover Entourage
Esta intriga no puede empezar revelada.

Cuando se selecciona esta intriga, anota el nombre de un
Henchmann o Master de tu Banda. Al final de la partida,
si la miniatura escogida esta en la mitad de la mesa
correspondiente al oponente gana 1 PV.

Si estd en la zona de despliegue enemiga al final de la
partida, gana 1 PV adicional.

Si la miniatura elegida esta en la mitad del enemigo al
final de la partida y tiene la mitad o mas de sus heridas,
esta banda gana 1 PV adicional.

Inescapable Trap

Estaintriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Al final de cada turno después del primero, esta banda
gana 1 PV si hay dos o mas miniaturas No-Pedn enemigas
que estén a no mas de 3" de un marcador de intriga amigo
de esta Banda. Despueés, retira uno de los marcadores de

intriga que cumpla la condicion.

Show of Force

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Al final de cada turno tras el primero, cuenta el numero
de Upgrades boca arriba con un coste superior a 0 unidos
a una miniatura No-Master a no mas de 6" del centro de
la mesa. Los Upgrades que comienzan el juego unidos a
un Master no cuentan para el total.

Si la banda tiene al menos un Upgrade que puede contar
y tiene un numero total de Upgrades legales para la intriga
superiores a los de la banda enemiga, esta banda logra 1 PV.
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Guarded Treasure

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Al final de cada turno tras el primero, si esta banda tiene
al menos dos marcadores de intriga a no mas de 2'de la
linea central, que estén al menos a 8" el uno del otro,
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con al menos una miniatura No-Pedn 6 No-Minion a no
mas de 3" de cada marcador de intriga, esta banda gana
1 PV y retira todos los marcadores de intriga amigos a 2"
del centro.

Covert Breakthrough
Esta intriga no puede empezar revelada.

Al final de la partida, esta banda gana 1 PV por cada marcador
de intriga a no mas de 6" de la zona de despliegue enemiga.

Hold Up Their Forces

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Al final de cada turno después del primero, esta banda logra
1 PV sitiene al menos una miniatura No-Pedn trabado con
al menos dos miniaturas enemigas que no estén trabadas
con otras miniaturas amigas.

Take Prisoner
Esta intriga no puede empezar revelada.

Cuando seleccionas esta intriga, anota una miniatura
enemiga. Al final del juego, si esta banda tiene al menos
una miniatura No-Peon trabada con esta miniatura, esta
banda logra 2 PV.

Si la banda consige VP con esta intriga y no hay otras
miniaturas enemigas a 3" de la miniatura anotada, esta
banda logra 1 PV adicional.

Inescapable Trap

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya consequido algun VP mediante esta intriga.

Al final de cada turno después del primero, esta banda
gana 1 PV si hay dos o mas miniaturas No-Pedn enemigas
que estén a no mas de 3" de un marcador de intriga amigo
de esta Banda. Despues, retira uno de los marcadores de
intriga que cumpla la condicion.
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Eliminate the Leadership

Esta intriga no puede empezar revelada. Revéelala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

La primera vez que el lider enemigo es reducido a menos
de la mitad de sus heridas iniciales, esta banda gana 1 PV.

La primera vez que el lider enemigo es reducido a 0 heridas,
matado, o sacrificado esta banda gana 1 PV.

Si no hay un lider enemigo en juego al final de la partida,
esta banda gana 1 PV.

Covert Breakthrough
Esta intriga no puede empezar revelada.

Al final de la partida, esta banda gana 1 PV por cada marcador
de intriga a no mas de 6" de la zona de despliegue enemiga.
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Set Up
Esta intriga no puede empezar revelada.

Cuando eliges esta intriga, anota una miniatura enemiga
Master, Henchman o Enforcer.

Una vez por partida, al final de cualquier turno, esta banda
puede revelar esta intriga para ganar un numero de PV
igual al numero de marcadores de intriga amigos que
estén a 4" de la miniatura enemiga. Después, retira todos
los marcadores de intriga amigos a 4" de la miniatura
enemiga anotada.

Recover Evidence

Esta intriga no puede empezar revelada. Esta intriga se
puede revelar al inicio de cualquier turno. Tras revelar
esta intriga, el enemigo elige 5 de sus miniaturas en juego
(o todas sus miniaturas en juego si tiene menos de 5).

Pon un marcador de evidencia enemigo en contacto con
la peana de las miniaturas elegidas por el rival.

Las miniaturas de esta banda pueden utilizar una (1) accion
de interactuar para retirar un marcador de evidencia enemigo
en contacto con él. Si lo hace, esta banda gana 1 PV.

Public Demonstration
Esta intriga no puede empezar revelada.

Cuando se selecciona esta intriga, selecciona 3 minion de
esta banda con un coste total de al menos 15 SS.

Una vez por partida, al final de cualquier turno, esta
banda puede revelar esta intriga para ganar 1 PV por cada
miniatura a no mas de 4"y con linea de vision a un Master,
Henchman o Enforcer enemigo.
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Punish the Weak

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.
Al final de cada turno tras el primero, si al menos una
miniatura enemiga Pedn o Minion fuese asesinada por un
Henchman o Master de esta banda, gana 1 VP.

Al final de cada turno tras el primero, si la banda enemiga
no tiene Minions o Peones fuera de su zona de despliegue,
esta banda gana 1 VP. No se puede ganar mas de 1 VP por
turno con esta intriga.

Show of Force
Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez

esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.
Al final de cada turno tras el primero, cuenta el numero
de Upgrades boca arriba con un coste superior a 0 unidos
a una miniatura No-Master a no mas de 6" del centro de
la mesa. Los Upgrades que comienzan el juego unidos a
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un Master no cuentan para el total.

Si la banda tiene al menos un Upgrade que puede contar
y tiene un numero total de Upgrades legales para la intriga
superiores a los de la banda enemiga, esta banda logra 1 PV.
Take Prisoner

Esta intriga no puede empezar revelada.

Cuando seleccionas esta intriga, anota una miniatura
enemiga. Al final del juego, si esta banda tiene al menos
una miniatura No-Peon trabada con esta miniatura, esta
banda logra 2 PV.

Si la banda consige VP con esta intriga y no hay otras
miniaturas enemigas a 3" de la miniatura anotada, esta
banda logra 1 PV adicional.

Vendetta

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.
El jugador Intrigante, anota una de sus miniatura No-Lider,
No-Pedn con un coste en SS superior a 0 y una miniatura
enemiga con un coste en SS igual o superior a la miniatura
amiga seleccionada.

Si el primer ataque de la miniatura amiga seleccionada
es contra la miniatura enemiga seleccionada, gana 1 PV
y revela este esquema.

Si la miniatura enemiga no estd en juego al final de la
partida y esta intriga ha sido revelada, gana 1 PV adicional.
Si la miniatura enemiga es matada por la miniatura amiga
seleccionada, gana 3 VP en total.

Set Up

Esta intriga no puede empezar revelada.

Cuando eliges esta intriga, anota una miniatura enemiga
Master, Henchman o Enforcer.

Una vez por partida, al final de cualquier turno, esta banda
puede revelar esta intriga para ganar un numero de PV
igual al numero de marcadores de intriga amigos que
estén a 4" de la miniatura enemiga. Después, retira todos
los marcadores de intriga amigos a 4" de la miniatura
enemiga anotada.
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Guarded Treasure

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Al final de cada turno tras el primero, si esta banda tiene
al menos dos marcadores de intriga a no mas de 2'de la
linea central, que estén al menos a 8" el uno del otro,
con al menos una miniatura No-Pedn ¢ No-Minion a no
mas de 3" de cada marcador de intriga, esta banda gana
1 PV y retira todos los marcadores de intriga amigos a 2"
del centro.

Covert Breakthrough
Esta intriga no puede empezar revelada.

Al final de la partida, esta banda gana 1 PV por cada marcador
de intriga a no mas de 6" de la zona de despliegue enemiga.
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Hold Up Their Forces

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Al final de cada turno después del primero, esta banda logra
1 PV sitiene al menos una miniatura No-Pedn trabado con
al menos dos miniaturas enemigas que no esten trabadas
con otras miniaturas amigas.

Take Prisoner
Esta intriga no puede empezar revelada.

Cuando seleccionas esta intriga, anota una miniatura
enemiga. Al final del juego, si esta banda tiene al menos
una miniatura No-Peodn trabada con esta miniatura, esta
banda logra 2 PV.

Si la banda consige VP con esta intriga y no hay otras
miniaturas enemigas a 3" de la miniatura anotada, esta
banda logra 1 PV adicional.

Take One For the Team

Esta intriga no puede empezar revelada. Revélala una vez
esta banda haya conseguido algun VP mediante esta intriga.

Cuando selecciones esta intriga, anota una de las miniaturas
No-Pedn y No-Lider que sera el "pringado”. Si el "pringado”
es matado o sacrificado por una miniatura enemiga, esta
banda logra 1 PV.

Si la miniatura enemiga tiene un coste superior en SS al
‘pringado” o fue un Master, esta banda logra 1 PV adicional.
Aquellos Henchman cuyo coste en SS sea de 0, cuentan
como si su valor fuese de 13 SS menos su caché.

Si esta intriga es revelada durante o después del turno 4,
esta banda logra 1 PV adicional.



