HABILIDADES ESPECIALES

Habilidades especiales de velocidad

Carga: este guerrero no puede formar parte de una formación de movimiento. Cuando le das a este guerrero una acción de movimiento, puede optar por: a) hacer un ataque cuerpo a cuerpo tras moverse, o b) moverse al doble de su valor de velocidad. Estas habilidades adicionales no cuestan puntos extra de acción. Este guerrero sólo no consigue escapar de una figura oponente si saca una tirada de 1 en el dado. El uso de esta habilidad es opcional.

Rapidez: este guerrero no puede formar parte de una formación de movimiento. Durante tu turno, este guerrero puede realizar una acción de movimiento gratis. No necesitas darle a este guerrero una de tus acciones del turno para que pueda moverse. El movimiento causa, de todas formas, que el guerrero sea marcado con una ficha de acción. El uso de esta habilidad es opcional.

Levitación mágica: dale a este guerrero una acción de movimiento, pero no lo muevas. Este guerrero puede mover cualquier figura objetivo con la que empieza el turno en contacto de bases. Mueve la figura objetivo hasta 10 pulgadas en cualquier dirección, ignorando terreno y bases de figuras. Tú decides su encaramiento. La figura objetivo no puede colocarse en terreno bloqueado. El uso de esta habilidad es opcional.

Vuelo: este guerrero no puede ser parte de una formación de movimiento. Este guerrero puede moverse a través de bases de figuras y terreno bloqueado, aunque no puede acabar su movimiento en terreno bloqueado. El movimiento del guerrero no se ve afectado por terreno obstaculizado y no tiene que detenerse al entrar o salir de terreno elevado. Este guerrero sólo no consigue escapar de figuras rivales con una tirada de 1 en el dado. El uso de esta habilidad es opcional.

Acuático: este guerrero nunca está obstaculizado ni bloqueado mientras se mueve por terrenos acuáticos. El uso de esta habilidad es opcional.

Infiltración: cualquier línea de fuego trazada hasta este guerrero que pase a través de terreno obstaculizado se considera como si hubiera sido trazada a través de terreno bloqueado. El uso de esta habilidad es opcional.

Decidido: este guerrero no puede formar parte de una formación de movimiento. Cuando le das a este guerrero una acción de movimiento, puedes optar por: a) hacer un ataque a distancia tras moverse, o b) mover hasta el doble de su valor de velocidad. Estas habilidades adicionales no cuestan acciones extra. Este guerrero sólo no consigue escaparse de figuras rivales en una tirada de 1 en el dado. El uso de esta habilidad es opcional.

Habilidades especiales de daño

Posición inicial: antes de cada batalla Mage Knight, todos los guerreros deberían tener este cuadro en verde en el visor. A veces este cuadro se comparte con otro color, que indica la habilidad especial.

Berserk: este guerrero no puede recibir acciones de combate a distancia, no puede ser capturado ni puede capturar a otra figura. Si este guerrero ya controla a un cautivo, éste es eliminado inmediatamente.

Perfeccionamiento mágico: cualquier figura amistosa que reciba una acción de combate a distancia y se encuentre en contacto de base con esta figura, provocará un click extra de daño al objetivo (u objetivos) impactado(s) por el ataque. El uso de esta habilidad es opcional.

Furia de combate: este guerrero no puede ser capturado y no puede capturar a otra figura. Si este guerrero ya controla a una figura, esta figura queda libre inmediatamente, y puede recibir acciones.


Desmoralizado: este guerrero sólo puede recibir acciones pasar o mover. Este guerrero nunca puede moverse voluntariamente hasta quedar en contacto de base con una figura oponente.

Necromancia: puedes darle a este guerrero una acción de movimiento (pero no moverlo). No puede estar en contacto de base con una figura oponente. Toma una de tus figuras eliminadas. Vuelve a poner su dial de combate a su posición inicial. Tira un dado de seis caras y gira el dial de combate de esa figura el número de clicks que salga en el dado. Si no muestra las tres calaveras en el visor, la figura vuelve al juego. Colócala en el campo de batalla en contacto de base con este guerrero. No tires el dado en figuras con las palabras Zombie [Zombi] o Skeleton [Esqueleto] en sus nombres, ya que éstas siempre vuelven al juego en sus posición inicial. El uso de esta habilidad es opcional.

Orden: al principio de tu turno, tira un dado de seis caras por cada guerrero que controles con esta habilidad. Cada "6" que saques te da una acción extra para ese turno. Además, al principio de tu turno, las figuras amistosas desmoralizadas en contacto de base con este guerrero se curan un click.

Habilidades especiales de ataque

Curación: este guerrero puede usar la acción de combate cuerpo a cuerpo sobre una figura amistosa con el objeto de curarla, siempre y cuando no esté en contacto de base con una figura oponente. Todos los modificadores al combate se ignoran. Si se obtiene un impacto, puedes: a) usar el valor de daño de este guerrero para curar exactamente esos clicks a la figura objetivo, o b) tirar un dado de seis caras y curar tantos clicks como puntos salgan en el dado. El uso de esta habilidad es opcional.

Maestro de armas: cada vez que este guerrero impacte en una acción de combate cuerpo a cuerpo, tira un dado. El resultado es el número de clicks de daño que hace a la figura objetivo. En este caso, no uses su valor normal de daño. El uso de esta habilidad es opcional.

Rayo mágico: cuando este guerrero recibe una acción de combate a distancia contra un solo objetivo, la línea de fuego nunca se considera bloqueada ni obstaculizada por la presencia de terreno u otras figuras. Cada vez que este guerrero consigue un impacto con este ataque, tira un dado de seis caras. Este es el número de clicks de daño que haces al objetivo. En este caso no uses su valor normal de daño. El uso de esta habilidad es opcional.

Llama/Rayo: el ataque a distancia de este guerrero afecta a la figura objetivo y a todas las figuras en contacto de base con el objetivo, haciéndoles un click de daño a cada una. Al igual que en el caso de los ataques contra blancos múltiples, sólo se realiza una tirada de ataque. No uses el valor normal de daño del guerrero. El uso de esta habilidad es opcional.

Ola de choque: dale a este guerrero una acción de combate a distancia. Reduce su distancia a la mitad. Este ataque afecta a todas las figuras no cautivas (amistosas y oponentes) a esa distancia, en cualquier dirección, sin importar el arco frontal del guerrero. Las líneas de fuego nunca se consideran bloqueadas por las bases de las figuras. Las habilidades especiales de defensa de las figuras atacadas se ignoran cuando resuelves la Ola de choque. La Ola de choque te permite atacar a figuras oponentes aunque se encuentren en contacto de base  con figuras amistosas. El uso de esta habilidad es opcional.

Vampirismo: cura un click de este guerrero cuando haga daño a una figura objetivo durante un combate cuerpo a cuerpo.

Curación mágica: este guerrero puede usar una acción de combate a distancia contra una figura amistosa para curarla. Todos los modificadores al ataque a distancia se ignoran. Si se obtiene un impacto, tiras un dado de seis caras y curas tantos clicks como puntos salgan. El blanco de una curación mágica no puede estar en contacto de base con una figura oponente. El uso de esta habilidad es opcional.

Habilidades especiales de defensa

Armadura de batalla: aumenta el valor de defensa de este guerrrero en dos contra ataques a distancia.

Arma de asta: si una figura oponente se mueve a contacto de base con este guerrero, y el arco frontal de éste se encuentra en contacto con la figura oponente tras la oportunidad del giro libre, la figura oponente sufre un click de daño.

Inmunidad mágica: este guerrero no puede ser afectado por cualquier otra habilidad especial con la palabra "Mágico/a" en ella. Este guerrero no sufre el click de daño adicional causado por el Perfeccionamiento mágico.

Resistencia: resta uno de todo daño conseguido sobre este guerrero por ataques cuerpo a cuerpo o a distancia, u otros efectos de daño (por ejemplo, Arma de asta). La Resistencia no sirve para eliminar el daño por presión o por impacto crítico.

Defensa: cualquier figura amistosa que esté en contacto de base con este guerrero puede usar el valor de defensa de este guerrero en lugar del suyo. El uso de esta habilidad es opcional.

Regeneración: puedes darle a este guerrero una acción de movimiento (pero no moverlo). Tira un dado y réstale dos al resultado. Considera un resultado negativo como 0. El resultado (de 0 a 4) es el número de clicks que se curan en el dial de combate del guerrero. El uso de esta habilidad es opcional.

Invulnerabilidad: aumenta el valor de defensa de este guerrero en dos contra combates a distancia. Reduce cualquier daño conseguido contra él en dos clicks. Este guerrero no puede recibir curaciones. Este guerrero no puede ser capturado ni puede capturar figuras.
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