Навыки и способы их получения:

Любые военные аспекты если не указано обратного, могут получать опыт который начисляется немедленно в фазу выполнения следующих условий:

-отряд или герой полностью уничтожил, героя или отряд врага

-герой убил героя противника в поединке

таблица получения опыта отрядом:

2. Увеличение характеристики Движения

3. Увеличение характеристики Умение драться

4. Увеличение характеристики Умение стрелять 

5. Увеличение характеристики Силы

6. Увеличение характеристики Стойкости

7. Увеличение характеристики Ран

8. Увеличение характеристики Инициативы

9. Увеличение характеристики Атак

10. Увеличение характеристики Лидерство

11. Сержант получает характеристики героя

12. Получение умения (навыка)

таблица получения опыта героем

2. перебрасывается 

3. Увеличение характеристики Движения

4. Увеличение характеристики Умение драться

5. Увеличение характеристики Умение стрелять 

6. Увеличение характеристики Силы

7. Увеличение характеристики Стойкости

8. Увеличение характеристики Ран

9. Увеличение характеристики Инициативы

10. Увеличение характеристики Атак

11. Увеличение характеристики Лидерство

12. Получение умения (навыка)

«Кимо-тори»-практика поедания печени врагов. Ведь именно в печени находиться вместилище силы и мужества. Ваш герой или целое подразделение, может овладеть этим обычаем.  Как только вы, убили отряд или героя врага вы можете немедленно восстановить столько ран, сколько было в отряде или у героя. Отряды с этим умением ни могут преследовать.

«Кэса-гири»-»монашеский плащ» удар производиться от левого плеча до правого бедра,   тем самым оставляя мало шансов на продолжение боя.  Воин постиг владения боя и добрался до его вершин, его единственный удар способен убить врага. Если модель на пробивание выкинула 6 то такой удар игнорирует спас бросок и количество оставшихся ран. (магические спас броски работают как всегда) . 

«Фурю»-»ветер и поток»-техника постоянных, систематических ударов. Модель с этим правилом наносит ужасающие удары, которые сыпятся один за другим. Проведите ваши атаки  после нанесения раны, докинте столько атак сколько нанесено результативных ран. Каждый раз кубик кидается заново.

«Кэн-дзюцу»-фехтование Воин наносит удары с ужасающей точностью. Прибавляйте +1 ко всем броскам на попадание, причиненные моделью в рукопашном бою. На  6+ вы можете отпарировать любую атаку в ближнем бою. Работает только с клинковыми видами вооружения.

«Хисацу»-убийство на повал с одного удара, выстрела. Такая атака наносит Д3 раны вместо одной.

«Гоку-и»-»шестое чувство» экстремальное чутье которое может спасти от удара или выпущенной стрелы. Дает не пробиваемый спас бросок на 6+

«Ядомэ-дзюцу»-техника отражения стрел. Либо оружием, либо веером, либо ребром ладони. Дает отряду 4+ не пробиваемый спас бросок от стрельбы. Не работает от порохового оружия.

«Дзаинсин»-техника отражения удара дает модификатор на попадание по своему отряду или герою в -1.

«Ци-гунь»- техника управления жизненными потоками. Делает модель не чувствительной к боли, модель или отряд с этим правилом не теряет параметры Инициативы, Силы и Атак, после получения ран.

«Вай-цзя»-»внешняя» закалка тела .Воин покрыт боевыми шрамами, но его тело подобно камню. Вычитайте –1 Силы из всех ударов, попавших в него в ближнем бою. Это не отражается на модификаторах защиты доспехами.

«Сэндзе-дзюцу»-умение маневрировать честями в бою.Этот навык может быть выбран только командиром. Командир натаскал свой отряд подчиняться коротким отрывистым приказам. Это увеличивает дальность действия его Лидерства на 6". Отряд в котором идет герой становиться «упорным»

«Сихан» -»инструктор» отряд или герой получает опыт от инструктора, что позволяет  перебросить бросок по таблицы улучшения навыка и выбрать лучший из них. Это так же может облегчить возможность выпадения нового спец правила (навыка)

«Сэмпай» -"мастер" с вашим отрядом занимается мастер. Герой или отряд с этой способностью получает 2 навыка вместо одного!

Упорный некоторые подразделения способны сражаться не взирая на здравый смысл диктующей самосохранение как единственный путь в бою. Модель с этим правилом кидает на любой тест требующий прохождения лидерства и если только тест провален то подразделение проходит его автоматом! Действует один раз в 12 часов.

Непоколебимый модели с этим правилом не вероятно бесстрашны, а может им попросту нечего терять.... в любом случае модель с этим навыком проходит все тесты на лидерство автоматом. Модель с этим правилом получает в бою столько ран на сколько она проиграла в ближнем бою.

Ненависть что может быть проще.... Ненависть самое древнее чувство дарованное нам богами! Модель с этим правилом получают возможность перебросить все атаки по ненавидимому противнику, однако обязано преследовать ненавидимое подразделение всегда, когда это возможно! Это может повлечь за собой покиданные выгодной позиции, но "старый должок" требует возврата......

Бесконечная ярость О, да это еще лучше! Мы любим лиш тех кого видем в зеркале и ненавидем всех остальных! Вы всегда можете перекидывать кубики на попадание, но так же обязаны будете преследовать! 

Игнорирование правил психологии -быть может это ветераны или просто не живые существа, в любом случае на них не действуют тесты на Страх, Панику, Ужас. 

Подразделения с этим правилом не могут выбрать реакцию на нападение, Бегство.

