
LIST OF SKILLS

The use of a skill is always optional.  
A neutralized miniature cannot use their skills. 

AMBIDEXTERITY
Allows its possessor to use two weapons of the same type 
simultaneously during their attacks, and therefore to add their 
bonuses. Their encumbrance or size must be lower or equal to [X]. 

ATTRACTION
Allows its possessor, at the cost of an automatic manipulation, 
to attract a miniature they share a clear line of sight with and 
draw it into their area. The target must be at a lower or equal 
distance than [X] and their size index must be lower or equal to 
that of its possessor. 

BLAST
Allows its possessor, once per turn and at the cost of an auto-
matic manipulation, to trigger a level [X] explosion in their area 
and in an adjacent area with a clear line of sight.

BERSERK
Allows its possessor to increase the strength of their melee 
attacks by adding [X] white dice to each of them. If they are a 
hero, they must have at least half their energy cubes in their 
wound zone. If they are a character, they must have lost at least 
half their life points.

BODY GUARD
Its possessor increases by [X] automatic successes the defense 
of allied miniatures located in the same area. 

BURST
After having neutralized an enemy with a ranged attack, its 
possessor can use their remaining successes on [X] other minia-
tures they share a clear line of sight with.

CIRCULAR STRIKE
After having neutralized an enemy with a melee attack, its pos-
sessor can use their remaining successes on [X] other miniatures.

COMBO
When the possessor neutralizes a miniature during a melee 
attack, the possessor gains a free melee attack of [X] dice corres-
ponding to their characteristic, without any weapon bonuses, 
against another miniature.

COUNTERATTACK
After a melee attack has been resolved against its possessor, they 
can perform a free melee attack upon the attacker with [X] yellow 
dice, for which they don’t benefit from any weapon bonuses.

CRY
Allows its possessor, once per turn, to trigger a level [X] explosion 
in their area and in an adjacent area with a clear line of sight.

ELITE COMMAND
Allows its possessor to control friendly elite units. They choose 
an elite level tile from their side and [X] miniatures. These frien-
dly miniatures start the mission in [the possessor]’s area. They 
can activate them by performing an automatic thought. Each 
energy cube spent on defense, reroll, or move for the friendly 
miniatures is move to [the possessor]’s thought space.

ELUSIVE
Allows its possessor to ignore [X] enemy size indexes when 
moving. 

FLAME / TOXIC GAS
Allows its possessor, during an attack or after an explosion, 
to place [X] flame/gas tokens on the area of the attack or the 
explosion (see Dissipation page 44). Each token adds 1 level of dan-
gerous terrain to its area. Its possessor is immune to this effect.

FROST
Allows its possessor, during an attack or after an explosion, to freeze 
the terrain by placing [X] frost tokens on the area of the attack or the 
explosion (see Dissipation page 44). Each token adds 1 level of difficult 
terrain to its area. Its possessor is immune to this effect.

GRENADE
Allows its possessor to trigger a level [X] explosion in a targeted area 
by performing a complex manipulation. Its difficulty is equal to the 
distance between its possessor’s area and the targeted area. In case of 
failure, the level [X] explosion is triggered in an area located at a dis-
tance equal to the number of successes obtained, along the line of sight.

HACKING
Allows its possessor to benefit from [X] automatic successes 
during certain thought actions indicated by the missions. 

HENCHMAN COMMAND
This skill works in the same way as the Elite command skill, 
replacing the term ‘elite’ with ‘henchman’. 

HORROR
Allows its possessor to increase by [X] the move point cost for 
enemy miniatures wishing to enter the area in which its posses-
sor is located.

IMAGINARY FRIEND
Allows its possessor to gain assistance from the `little voice in 
their head’. For their actions, they have an additional yellow die 
while they are accompanied by their imaginary friend. To nullify 
this effect, an opponent in their area must perform a complex 
thought of difficulty [X].

L'uso di un'abilità è sempre facoltativo. 
Una miniatura neutralizzata non può usare le sue abilità.

Permette al suo possessore di usare contemporaneamente 
due armi dello stesso tipo durante i suoi attacchi, e 
quindi  di  aggiungere  entrambi  i  loro  bonus.  Il  loro 
ingombro o dimensione deve essere inferiore o uguale a 
[X].

Permette  al  suo  possessore,  al  costo  di  una 
manipolazione automatica, di attirare nella propria area 
una miniatura con cui condivide una linea di visuale 
libera.  L'obiettivo  deve  trovarsi  a  una  distanza 
inferiore o uguale a [X] e il suo indice di dimensione 
deve  essere  inferiore  o  uguale  a  quello  del  suo 
possessore.

Permette al suo possessore, una volta per turno ed al 
costo  di  una  manipolazione  automatica,  di  innescare 
un'esplosione di livello [X] nella propria area ed in 
una adiacente alla sua con linea di visuale libera.

Permette al suo possessore di aumentare la forza dei 
suoi attacchi in mischia aggiungendo [X] dadi bianchi ad 
ogni suo attacco. Se si tratta di un eroe, deve avere 
almeno la metà dei suoi cubetti di energia nella zona 
delle ferite. Se si tratta di un personaggio, deve aver 
perso almeno la metà dei suoi punti vita.

Permette  al  suo  possessore  di  aumentare  di  [X]  il 
successo automatico della difesa degli alleati presenti 
nella stessa area.

Permette al suo possessore, durante un attacco o dopo 
un'esplosione, di piazzare [X] segnalini fiamma / gas 
sulla  zona  dell'attacco  o  dell'esplosione  (vedi 
Dissipazione a pagina 44). Ogni token aggiunge 1 livello 
di  difficoltà  del  terreno  alla  sua  area.  Il  suo 
possessore è immune a questo effetto.

Dopo  aver  neutralizzato  un  nemico  con  un  attacco  in 
mischia, il suo possessore può usare i suoi rimanenti 
attacchi positivi su altre [X] miniature.

Quando il possessore neutralizza una miniatura durante 
un  attacco  in  mischia,  guadagna  un  altro  attacco  in 
mischia  gratuito  di  [X]  dadi  corrispondente  alla  sua 
caratteristica di attacco, conteggiata senza alcun bonus 
arma.

Dopo aver subito un attacco in mischia il suo possessore 
può  eseguire  sull'attaccante  un  contro-attacco  in 
mischia gratuito di [X] dadi gialli senza beneficiare 
però di alcun bonus d'arma.

Permette al suo possessore di controllare unità di élite 
alleate. Il possessore sceglie una tessera alleata del 
livello  elite  e  [X]  miniature.  Le  miniature  alleate 
inizieranno la missione nella zona del possessore. Le 
miniature  potranno  essere  attivate  eseguendo  un 
“automatic  thought”.  Ogni  cubo  di  energia  speso  per 
gestire  la  difesa,  il  reroll  o  i  movimenti  delle 
miniature  alleate  deve  essere  spostato  dallo  spazio 
mentale [del possessore].

Permette  al  suo  possessore,  una  volta  per  turno,  di 
innescare  un'esplosione  di  livello  [X]  nella  propria 
area  ed  in  una  adiacente  alla  sua  con  una  linea  di 
visuale libera.

Permette al suo possessore di ignorare [X] indici di 
dimensione dei nemici durante lo spostamento.

Dopo  aver  neutralizzato  un  nemico  con  un  attacco  a 
distanza,  il  suo  possessore  può  usare  i  rimanenti 
attacchi  positivi  su  altre  [X]  miniature  con  cui 
condivide una linea di visuale libera.

Permette al suo possessore, durante un attacco o dopo 
un'esplosione, di congelare il terreno posizionando [X] 
segnalini gelo sulla zona dell'attacco o dell'esplosione 
(vedi Dissipazione a pagina 44). Ogni token aggiunge 1 
livello di difficoltà del terreno alla sua area. Il suo 
possessore è immune a questo effetto.

Eseguendo  una  manipolazione  complessa  permette  al  suo 
possessore di innescare un'esplosione di livello [X] in 
un'area  specifica.  La  sua  difficoltà  è  pari  alla 
distanza  tra  l'area  del  suo  possessore  e  l'area 
interessata.  In  caso  di  fallimento,  l'esplosione  di 
livello  [X]  viene  attivata  nell’area  situata  a  una 
distanza pari al numero di successi ottenuti, lungo la 
linea di visuale scelta.

Permette  al  suo  possessore  di  beneficiare  di  [X] 
successi  automatici  durante  determinate  “thought 
actions” indicate dalle missioni.

Questa  abilità  funziona  allo  stesso  modo  dell'abilità 
“Elite  Command”,  sostituendo  il  termine  “elite”  con 
“accolito”.

Permette al suo possessore di aumentare di [X] il costo  
movimento delle miniature nemiche che vogliono entrare 
nell'area in cui si trova.

Permette  al  suo  possessore  di  ottenere  aiuto  dalla 
"piccola voce nella sua testa". Per le sue azioni, ha un 
dado  giallo  aggiuntivo  mentre  è  accompagnato  dal  suo 
amico  immaginario.  Per  annullare  questo  effetto,  un 
avversario  presente  nell’  area  del  possessore  deve 
eseguire un “complex thought” di difficoltà [X].



IMMOBILIZATION
Allows its possessor, after an attack or an explosion that inflicts at 
least [X] w ounds, to lay down the wounded miniature. To stand back 
up, they must spend their Move Point Bonus for the First Movement. 

IMPENETRABLE DEFENSE
Allows its possessor to benefit from [X] automatic defense suc-
cesses against melee attacks.

INVESTIGATION
Allows its possessor to benefit from [X] automatic successes 
during certain thought actions indicated by the missions.

LOCK PICKING
Allows its possessor to benefit from [X] automatic successes 
during certain manipulation actions indicated by the missions. 

LUCK
Allows its possessor to benefit from [X] free rerolls.

MARKSMAN
Allows its possessor to add [X] automatic successes during a 
ranged attack if they have obtained at least one success.

MARTIAL ARTS
Allows its possessor to add [X] automatic successes during a melee 
attack, if they have obtained at least one success. 

MISFORTUNE
Allows its possessor to force an enemy in their area to reroll [X] 
dice. Its possessor chooses the dice to reroll after the free rerolls.

MOBILITY
Allows its possessor to ignore [X] difficult terrain levels when 
moving. 

MUNITIONS SPECIALIST
Allows its possessor to benefit from [X] automatic successes 
during certain manipulation actions indicated by the missions.

NERVES OF STEEL
Allows its possessor to ignore [X] enemy menace indexes when 
performing ranged attacks, manipulations, or thoughts.

PARKOUR
Allows its possessor to ignore [X] jump or climb levels when per-
forming a special move, and [X] wounds caused by a fall. 

POINT BLANK
Allows its possessor to benefit from [X] free rerolls during a 
ranged attack targeting a miniature in their area.

 POISON / ELECTRICITY 
Allows its possessor, if they manage to exceed their opponent’s 
defense, to inflict [X] automatic wounds, before the attack’s 
wounds are inflicted. The rest of the wounds are then applied 
as usual.

PROTECTED
Allows its possessor, if they are accompanied by at least [X] 
allied miniatures without this skill, to avoid being the target of 
an attack.

PUSHING LIMITS
Allows its possessor to wound themselves to perform actions. 
They suffer [X] wounds. Energy cubes moved in this way to the 
wound zone are considered to have been spent on the current 
action space, regardless of its exertion limit.

REACH
Allows its possessor to target a miniature that is not present 
in their area for a melee attack. They must share a clear line of 
sight and be at a distance lower or equal to [X].

Permette  al  suo  possessore,  dopo  un  attacco  o 
un'esplosione  che  infligge  almeno  [X]  danni,  di 
atterrare  la  miniatura  ferita.  Per  rialzarsi,  la 
miniatura ferita deve spendere i suoi punti movimento 
bonus per poter fare il primo spostamento.

Permette al suo possessore di avere [X] successi di 
difesa automatica contro attacchi in mischia.

Permette  al  suo  possessore  di  avere  [X]  successi 
automatici  durante  determinate  “thought  actions”  
indicate dalle missioni.

Permette  al  suo  possessore  di  avere  [X]  successi 
automatici durante determinate azioni di manipolazione 
indicate dalle missioni.

Permette al suo possessore di aver [X] reroll gratuiti.

Permette al suo possessore di aggiungere [X] successi 
automatici durante un attacco a distanza se ha ottenuto 
almeno un successo.

Permette al suo possessore di aggiungere [X] successi 
automatici  durante  un  attacco  in  mischia,  se  ha 
ottenuto almeno un successo.

Permette al suo possessore di forzare un nemico nella 
sua area a ritirare [X] dadi. Il possessore sceglie i 
dadi che dovranno essere rilanciati dal nemico.

Permette al suo possessore di ignorare [X] livelli di 
difficoltà del terreno durante lo spostamento.

Permette  al  suo  possessore  di  beneficiare  di  [X] 
successi  automatici  durante  determinate  azioni  di 
manipolazione indicate nelle missioni.

Permette al suo possessore di ignorare [X] indici di 
minaccia  nemica  quando  esegue  attacchi  a  distanza, 
manipolazioni o pensieri

Permette  al  suo  possessore  di  ignorare  [X]  salti  o 
scalate quando esegue una mossa speciale e di ignorare 
[X] danni causati da una caduta.

Permette al suo possessore di beneficiare di [X] re-
rolls gratuiti durante un attacco a distanza che ha 
come target una miniatura nella sua area

Permette al suo possessore, se riesce ad ottenere un 
punteggio  più  alto  della  difesa  dell'avversario,  di 
infliggere [X] ferite automatiche, in aggiunta a quelle 
ottenute dall'attacco.

Permette al suo possessore, se è accompagnato da almeno 
[X] miniature alleate senza questa stessa abilità, di 
evitare di essere bersaglio di un attacco.

Permette  al  suo  possessore  di  ferirsi  per  compiere 
ulteriori azioni autoinfliggendosi [X] ferite. I cubi 
di energia spostati in questo modo nella zona delle 
ferite vengono considerati come se fossero stati spesi 
dallo  spazio  azione  corrente,  indipendentemente  dal 
limite di sforzo previsto.

Permette al suo possessore di colpire, con attacco in 
mischia, una miniatura che non è presente nella sua 
area. Il possessore deve avere una linea di visuale 
libera ed essere a una distanza inferiore o uguale a 
[X].
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REGENERATION
Allows its possessor to regenerate. If they are a hero, during the 
Declare Heroes’ Stance step, they move [X] energy cubes from 
their wound zone to their fatigue zone. If they are a character, at 
the start of their activation, they recover [X] life points.

RETALIATION
After a ranged attack has been resolved against its possessor, 
they can perform a free ranged attack upon the attacker with 
[X] yellow dice, for which they don’t benefit from any weapon or 
elevation bonuses. To use this skill, its possessor must have a 
ranged weapon.

SACRIFICE
Its possessor must declare the use of this skill during the Create 
the Dice Pool step of an attack. They take [X] successes from the 
attack if it targets an ally miniature in their area. They cannot 
defend against it. The remaining successes are applied as usual 
to the defender.

SHACKLE
Allows the possessor, if they successfully perform a melee 
attack, to place [X] shackle tokens on the defender. No wounds 
are inflicted by the attack. The number of successes obtained 
by the shackled miniature when performing attacks, thoughts, 
manipulations or defenses are reduced by [X]. These tokens 
can be removed if the affected miniature (or another allied 
miniature in the same area) successfully performs a complex 
manipulation of difficulty [X].

SMOKE GRENADE
Allows its possessor, after having triggered an explosion, to place 
[X] smoke grenade tokens in this area (see Dissipation page 44). 
During a ranged attack, the attacker must count the number of 
smoke grenade tokens on the areas their line of sight crosses and 
subtract it from the number of the attack’s successes.

SNEAK ATTACK
Allows its possessor to add [X] automatic successes during 
attacks in their area, if the total menace indexes of allies is equal 
to or higher than the total menace indexes of the enemies.

SUPPORT 
Allows its possessor to provide [X] free rerolls to all the allied 
miniatures in their area.

TACTICIAN 
Allows its possessor to perform an automatic thought to imme-
diately grant [X] free move points to an allied miniature that hasn’t 
been the target of this effect this turn. If the miniature is a charac-
ter, they also get their Move Point Bonus for the First Movement.

UNTOUCHABLE 
Allows its possessor to benefit from [X] automatic defense suc-
cesses against ranged attacks.

WALL BREAKER 
Allows its possessor to move through a level [X] or lower wall, 
then to put a broken wall token on it. The cost of this movement 
is raised by 2. The two areas become adjacent, a clear line of 
sight can be drawn between them, and movement is possible.

LIST OF TRAITS

A trait is a feature belonging to a hero or a character.  
Traits are not optional and are always in effect. 

FLY
Its possessor moves by flying. They then ignore hindering and 
difficult terrain when moving. They ignore additional costs and 
effects of special moves.

GAS IMMUNITY
Its possessor ignores wounds caused by gas tokens.

HARMLESS
Its possessor has a weak constitution. During an attack, the 
wounds they inflict are reduced to 0. 

MORAL CODE
Its possessor cannot use lethal items.

REDUCED MOBILITY 
Its possessor has limited mobility. They cannot perform special 
moves (climb, jump and fall).
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Permette al suo possessore di rigenerarsi. Se è un 
eroe,  durante  la  fase  di  presa  in  carico  di 
dichiarazione, sposta [X] cubi di energia dalla loro 
zona delle ferite alla loro zona di fatica. Se è un 
personaggio,  all'inizio  della  sua  attivazione, 
recupera [X] punti vita

Dopo  aver  subito  un  attacco  a  distanza  il  suo 
possessore, può eseguire un attacco a distanza libero 
sull'attaccante con [X] dadi gialli, per i quali non 
beneficia di ulteriori bonus arma o di elevazione. Per 
usare  questa  abilità,  il  suo  possessore  deve  avere 
un'arma a distanza.

Permette  al  possessore,  se  esegue  con  successo  un 
attacco in mischia, di assegnare [X] token catena al 
difensore. Nessuna ferita viene inflitta dall'attacco. 
Il  numero  di  successi  ottenuti  dalla  miniatura 
incatenata durante l'esecuzione di attacchi, pensieri, 
manipolazioni o difese verrà ridotto di un numero pari 
agli [X] token ad essa assegnati. Questi token possono 
essere rimossi se la miniatura in questione (o un'altra 
miniatura  alleata  nella  stessa  area)  esegue  con 
successo una manipolazione complessa di difficoltà [X].

Il  suo  possessore  deve  dichiarare  l'uso  di  questa 
abilità  dopo  essere  stato  dichiarato  target  di  un 
attacco e durante la fase di creazione del set di dadi 
di  attacco.  Il  suo  possessore  assegna  [X]  ferite 
dell'attacco subito ad una miniatura alleata nella sua 
stessa area senza che essa possa difendersi da questa 
azione.  Le  rimanenti  ferite  vengono  inflitte  al 
difensore.

Permette  al  suo  possessore,  dopo  aver  innescato 
un'esplosione,  di  piazzare  [X]  segnalini  granata 
fumogena in quest'area. Durante un attacco a distanza, 
l'attaccante  deve  contare  il  numero  di  segnalini 
granata fumogena presenti nelle aree della sua linea di 
visuale  e  sottrarla  dal  numero  di  successi 
dell'attacco.

Permette al suo possessore di aggiungere [X] successi 
automatici durante gli attacchi nella propria area, se 
gli indici di minaccia totale degli alleati sono uguali 
o superiori agli indici di minaccia totale dei nemici.

Un tratto è una caratteristica appartenente a un eroe o un 
personaggio. 

I tratti non sono opzionali e sono sempre in vigore.

Permette  al  suo  possessore  di  beneficiare  di  [X] 
successi di difesa automatica contro gli attacchi a 
distanza.

Permette al suo possessore di eseguire un “automatic 
though”  per  concedere  immediatamente  [X]  punti 
movimento  a  una  miniatura  alleata  che  non  è  stata 
l'obiettivo  di  questo  effetto  nel  turno.  Se  la 
miniatura  è  un  personaggio,  ottiene  anche  il  Bonus 
Movimento per il Primo Movimento.

Permette al suo possessore di muoversi attraverso un 
muro di livello [X] o  inferiore, mettendo un segnalino 
muro rotto su di esso. Il costo di questo movimento è 
aumentato di 2. Le due aree diventano adiacenti ed è 
possibile  sia  muoversi  sia  tracciare  una  linea  di 
visuale libera tra di esse.

Permette  al  suo  possessore  di  fornire  [X]  re-rolls 
gratuiti a tutte le miniature alleate presenti nella 
propria area.

Il suo possessore si muove volando ignorano ostacoli e 
terreni  difficili  quando  si  sposta.  Il  possessore 
inoltre ignora i costi aggiuntivi ed effetti di mosse 
speciali.

Il suo possessore ignora le ferite causate dai token 
di gas

Il suo possessore ha una costituzione debole. Durante 
un attacco, le ferite che infligge sono ridotte a 0.

Il suo possessore non può usare armi letali

Il suo possessore ha una mobilità limitata e non può 
eseguire mosse speciali (salire, saltare e cadere).


