ВЕРСИЯ 2.0
СЭНГОКУ ДЗИДАЙ 

«ЭПОХА ВОЮЮЩИХ ПРОВИНЦИЙ»

I. ВВЕДЕНИЕ
Мастера
1. Мастер всегда прав. В случаях споров между мастерами прав главный мастер игры.
2. Участник, не выполняющий требования мастеров, перестает быть участником.

3. Мастер обязан спокойно и доходчиво объяснять свои действия игрокам, но лишь в удобное время и в подходящем месте. Надо помнить, что участник игры в начале должен исполнить распоряжение мастера и лишь затем ждать разъяснений.

4. За всех участников игры отвечают их непосредственные руководители, это касается и взрослых и гостей, которые могут быть приглашены под персональную ответственность конкретного строевого руководителя, который сам является участником игры.

II. СОЦИАЛЬНАЯ СТРУКТУРА
Император – тэнно – стоит на самой вершине социальной пирамиды Японии, но имеет формальную власть. 

Придворная аристократия (родственники императора) – кугэ – следует непосредственно за императором. Не имеет земель, получает содержание от сёгуна. Организуют и принимают участие в дворцовых церемониях. 
Военный правитель – сёгун – высший чин самурайского сословия, а так же титул военных диктаторов, которые управляли Японией. Он владеет самым большим количеством земель в Японии считающихся государственными. На начало игры сёгун не определен.
Самураи – букэ – господствующий класс феодальной Японии. Они делятся на феодальных князей – даймё, и на рядовых самураев – буси. Самураи имеют право носить два меча (вакидзаси и катана), а так же пользоваться другими доступными видами оружия.
Феодальные князья – даймё – имеют частные земельные владения (провинции)

Рядовые самураи – буси – земельных владений не имеют, за редким исключением. Они делятся на два класса: 1) гокэнин – непосредственный вассал даймё и 2) хигокэнин – вассал даймё, который имеет служебные обязательства перед императором и придворной аристократией.
Крестьяне – класс, напрямую зависимый от владельца земли. Крестьяне живут в деревне. Деревня находится вне города. Крестьяне имеют должности: слуги, ремесленники и торговцы.  Крестьянин-слуга имеет статус выше, чем крестьянин-ремесленник, а крестьянин-ремесленник имеет статус выше чем крестьянин-торговец. Вообще, все крестьяне являются слугами, но для услужения своему даймё предпочтение оказывается крестьянину-слуге. Из числа крестьян набираются дружинники (асигару) в войско даймё.
Далее следуют, не входящие в сословную иерархию, низшие классы (лишенные права служить своему господину, все же они могли наниматься на различные работы):
Ронины – самураи оставшиеся без своего господина. Ронинами становятся самураи после потери кланом всех жизненных сил. После смерти ронин превращается в крестьянина и как все в клане работает на завоевавшего их клан господина. Ронин может незамедлительно превратится в крестьянина сообщив о своем желании мастеру. При этом 
Ниндзя – лазутчики – Человек, желающий встать на путь ниндзя, должен пройти ряд сложнейших испытаний. За игру в каждом клане может появиться ограниченное число ниндзя. Ниндзя носит специальный отличительный знак. Ниндзя может свободно проходить через периметр, но только в ночное время. Ниндзя не носит доспехов и у него 4 хита, а также минимальная поражаемая зона - шорты, майка (стрелы и сюрикены поражают зону - штаны, рубашка).
Ямабуси – отшельники – врачеватели. Роль отшельника исполняет мастер. У отшельников есть целительное зелье и противоядие. Наличие целительного зелья или противоядия будет определятся броском кубика или монетки, т.к. не каждое появление мастера означает появление отшельника.
Раб – жители Японии лишенные свободы. Рабами становились плененные люди из чужого клана, либо плененный человек из числа низшего класса (они не могли претендовать на возмещение ущерба или выдвигать иные претензии). Рабы должны выполнять различные повинности (работа на рисовых полях, строительные, хозяйственные и ремесленные работы, прислуживание самураям и крестьянам). Время пребывания в рабстве – 2 часа, после чего владетель либо отпускает раба, либо убивает его. Раб может оставаться без присмотра и при этом должен выполнять порученные ему задания, но его может освободить любой человек, развязав на руке узел, удерживающий его в рабстве.
Женщины

1) Женщина может занимать социальное положение от хигокэнин и дальше вниз по социальной лестнице. Т.е. фактически может быть воином – самурай, асигару, крестьянин, соответственно может стать ронином, ниндзей и рабом.

2) Женщина не имеет голоса в вопросах политических.
3) Женщине ничего не остается, кроме как выдавать свои мудрые мысли за мысли хозяина, а свои глупые мысли за свои мысли.

Исключением является женщина в составе кугэ. Она не может занимать военных должностей и чинов, но может проявлять свою мудрость во всей ее безграничности.

III. СТРУКТУРА  КЛАНА
1. Клан состоит из 5 – 7 человек (в крайнем случае, можно увеличить на 1-2 человека). В клане должно быть как минимум два ответственных человека, которым руководитель может доверить работу с подчиненными. 
2. Глава клана,  он же феодальный князь или даймё (элита самураев). Глава клана берет на себя эту роль для исполнения ее на протяжении всей игры. 

3. Самураи 2 – 3 человека. Самураи делятся на гокэнин (1 человек) (самурай высокого статуса) и хигокэнин (1-2 человека) (самурай низкого статуса).
4. Крестьяне 2 – 3 человека. Число крестьян не должно быть меньше числа рядовых самураев (буси).
5. Глава клана носит имя одного из даймё периода Сэнгоку Дзидай.

IV. ЖИЗНЬ КЛАНА

1. Клан живет в провинции, на территории города или деревни. В городе живут самураи, в деревне – крестьяне. Близ города находятся рисовые поля, на которых время от времени «произрастает рис» (фактически рисовые поля будут приносить доход фенечками).
2. В клане, между людьми, должны соблюдаться иерархические отношения.
3. Жизненные силы клана есть жизни главы клана. На начало игры у каждого клана есть по 3 жизненных силы. Смотр перед игрой даст возможность получить бонусную жизненную силу. В случае если клан утратит все свои жизненные силы, то его город превратится в деревню, а все члены клана станут крестьянами, которые не имеют должностей и работают на покорившего их даймё. Кроме всего жизненные силы можно приобрести за фенечки у мастеров. Стоимость будет озвучена в ходе игры.
V. ИМПЕРАТОРСКИЙ ДВОР

Императорский двор пользуется привилегиями на игре. Для каждого клана является большой честью общение с императором и его свитой. Император и сёгун являются равными по социальному положению. Кугэ приравнивается по положению к букэ (даймё и гокэнин).
В состав императорского двора входит 1 гокэнин, который исполняет обязанности сюго и подчиняется непосредственно сёгуну. До тех пор пока не появиться сёгун, сюго должен подчиняться императору.
VI. ДОЛЖНОСТИ

1. Наместник императора – сёгун – эта должность пока не занята. 
2. Ремесленник (кузнец) – единственный человек в клане, кому мастер продает клейма на оружие и доспехи со скидкой.
3. Торговец –ему предоставляются скидки на товары ремесленного производства.

4. Сюго – следователь и судья в одном лице. В обязанности сюго входят расследования дел мятежников, убийц, ночных нападений, грабежей и разбоя. Так же следит за мобилизацией вассалов для охраны императора и за сбором дани для содержания императорского двора.
V. ВООРУЖЕНИЕ 
и прочая атрибутика

Оружие
Все оружие должно быть безопасным. Перед началом игры оно проверяется на хозяине. Оружие и доспехи могут использовать только хозяева.
Оружие и клейма не могут храниться в палатках или иных других местах. Оружие не должно валяться на земле, а клейма должны всегда быть при каком-либо человеке. Оружие на котором стоит клеймо считается боевым. Разгуливать по полигону с неклейменым оружием, а так же выдавать оружие без клейм за боевое нельзя, нарушители будут жестоко наказаны. Все клейма одноразовые. Если клеймо на оружии у побежденного противника не уничтожить, то он имеет право воспользоваться этим оружием после выхода из мертвятника.
Катана (Дневное оружие) – изогнутый японский меч с длиной клинка в пределах 61—75 см. Рукоять катаны имеет длину в 3,5 кулака (25-30см). 
Вакидзаси (Дневное оружие) – длина клинка от 30 до 60 см. Общая длина с рукоятью 50—80 см. Длина рукоятки вакидзаси составляет обычно полтора - два хвата ладони (около 20см). 
Танто – (Дневное оружие) самый маленький из японских мечей. По сути, это охотничий нож с длиной клинка от 15 до 30 см. и длиной рукояти – один хват ладони. 
Нож – (Дневное и ночное оружие) длина клинка 10 - 15 см. 
Копье – (Дневное оружие) копья должны быть длиной не менее 1,5 и  не более  2-х метров. 
Лук и стрелы (Дневное и ночное оружие) – наконечники на стрелах должны быть мягкими. Лук может быть выполнен из любого материала. Для стрел нет ограничений в поражаемой зоне (разве что, голова, шея и пах).
Сюрикены – (Дневное и ночное оружие) изначально владеть этим оружием разрешается только ниндзя (им выдаст мастер). Этот вид оружия можно свободно передавать из рук в руки или забирать у павших воинов. Сюрикены действуют только на поражаемую зону (закрытые поножами и наплечниками части тела не поражаются). На человека в доспехе и шлеме сюрикены не действуют.
Валяющееся оружие можно забирать и возвращать за выкуп. Стрелы вне колчана и сюрикены может использовать любой нашедший.
Аркебузы – если это оружие будет сделано не травмоопасным и чувствительным для человека в доспехе, то оно будет снимать 3 хита. Как и в ситуации с луком, для этого оружия не будет ограничений в поражаемой зоне.
Доспехи
Доспехи на игру допускаются только японского типа. Доспехи так же можно использовать ночью.

Откровенный кантрапакт допускаться не будет.

Кираса –  приносит максимум два хита, 

Шлем – дает защиту от сюрикенов (не от стрел), без кирасы он бонусов не приносит.

Поручи – приносят один хит (внимание! поручей должна быть пара)
Наплечники – защищают плечи (удары сверху по ключице также не считаются).
Поножи – дают защиту голени (от ступни до колена)
Защитная перчатка – необходимый атрибут игры, должна быть на боевой руке.
Набедренник – бонусов не дает, но дает законченный вид доспеху.

Поручи и поножи работают без кирасы.
После смерти бойца, его доспех будет нуждаться в выкупе. Чем лучше сделан доспех, тем меньше стоимость его выкупа. Доспех будет оцениваться на смотре вооружения.

Знамя
У каждого клана обязательно должно быть большое знамя рода сделанное в соответствии с японской традицией.
Большое знамя рода – размеры полотнища: ширина 30-50 см, длина 90 – 120см.

Сасимоно (флажок с моном для каждого самурая рода) - 
Хиты
Жизнь это промежуток времени от рождения до смерти. Т.к. у нас на играх никто своей смертью не умирает, а только от оружия, болезней и ядов, получается, что жизнь состоит и допустимого числа ранений. Это допустимое число ранений называется хитами. Изначально у каждого человека есть по 2 хита. Число хитов может увеличиться при использовании доспехов. Целительное зелье восстанавливает потерянные хиты (она порция – один хит).

Хиты свои каждый считает самостоятельно. Игра на честность.

Поражаемая зона
Поражаемая зона человека в игровой одежде – штаны, футболка.
Поражаемая зона человека в полном доспехе – шорты, майка.

Попадание мечем по голове противника отнимает один хит у попавшего по голове.

Кисти рук, предплечье, пах, голова, шея и стопы– не поражаемые зоны.

Хватать руками за лезвие меча или ножа противника запрещено.

VI. ПРОВИНЦИИ

рисовые поля, города, деревни

Рисовое поле

Неотъемлемой частью провинции является рисовое поле, т.е. то место где находится рисовое поле, уже считается провинцией. К началу игры у каждого клана есть по одной провинции, в состав которой входит город, деревня и рисовое поле, с которого крестьяне будут ежегодно получать урожай. Урожай выдается крестьянину денежной единицей – фенечками. В зависимости от различных обстоятельств определяемых мастером, ежегодно рисовые поля будут приносить разное количество урожая. Рисовые поля обнесены низким периметром (до 50 см от земли), для обозначения самого поля. Форма возделывания земли будет близка к натуральной (т.е. в землю втыкаются 100 палочек длиной около 30 см с завязанными на них, бантиком, цветными ленточками. Палочки должны быть расположены квадратом 10X10. Каждый год ленточки должны меняться. О цвете ленточек, для каждого нового года, объявляет мастер. (Для этого от каждого клана требуется приготовить сто палочек; так же, для определения хозяина рисового поля, необходимо  приготовить несколько простеньких флажков, размером  30X30см, с нарисованными на них знаками или названием клана). Ежедневно с 10 до 12 часов – время для возделывания земли. Кто этого сделать не успел, тот в этот год урожая не получает.
Город
В непосредственной близости от рисового поля расположен город, принадлежащий клану. Город должен быть обязательно обнесен периметром, который защищает, находящихся внутри жителей, от внезапной атаки. В городе имеются 1 – 2 калитки. Беспрепятственно проходить через калитки имеют право только прописанные в городе самураи, все остальные проходят только по приглашению. Для проникновения в город (в ночное время) нужно взломать замок на калитке, роль которого исполняет торчащий из земли, примерно на 50 см, столбик диаметром не меньше 50 см, обвязанный шнуром длинной 1 метр и диаметром 8мм. Шнур выдает мастер. От качества завязанного узла зависит безопасность города в ночное время. В ночное время калитка считается открытой, если веревка на столбике развязана или перекладина, выполняющая функцию створки, не замыкает периметр. В дневное же время калитка считается открытой, только если створка не закрыта. В случае если даймё клана теряет все свои жизненные силы, тогда город, в котором клан прибывал, автоматически превращается в деревню. Снимается периметр, а все его жители превращаются в крестьян. Не умершие до этого момента самураи становятся ронинами. Рисовые поля клана, если таковы имеются, остаются во владении клана. Новообращенные крестьяне принадлежат покорившему их даймё.
Деревня

Деревня, как и город, является обязательной частью провинции, принадлежащей клану. Деревня располагается вне периметра города в непосредственной от него близости. Деревня выглядит, как палатка или палатки, в которых живут крестьяне. Из-за того, что они находятся вне периметра города, их часто подвергают сожжению.
Свободные провинции
Свободные провинции, фактически это рисовые поля имеющие виртуального владельца. Владельцами могут быть как виртуальные крестьяне, так и виртуальные кланы. В первом случае можно будет попробовать выкупить землю, а в случае несогласия сопротивление не будет очень уж жестоким. Во втором же случае вряд ли можно будет избежать битвы, разве что, выплатив штраф за покушение на землю.  
Постройки

Периметр – стена (строительная лента), отделяющая город от внешнего мира. Человек, прошедший через периметр считается разбившимся о стену и отправляется в мертвятник (время пребывания в загробном мире 2 часа). В стене есть от 1 до 2 калиток. Калитка – дверь на территорию города. Она представляет собой палку, замыкающую и дополняющую периметр, завязанную с одной стороны. Открыть калитку может только житель провинции или любой иной человек находящийся внутри периметра. 

Башня – строение основной функцией которого является спасение на нем сидящего человека. Башня должна находиться вне периметра города. С нее не может вестись битва и она может быть подожжена. Число попыток поджога башни ограничены (3 попытки). С башни можно лить воду на свечу только из пластиковой бутылки объемом в пол литра (кланам нужно заготовить заранее) с проделанным в крышке отверстием.

Чайный домик –  выполняет роль кабака в котором проводят чайные церемонии.

Туалет – обязательная постройка.
VII. ЭКОНОМИКА 
1. Фенечки – Коку. Экономическая система игры строится на фенечках (из ниток, бисера, кожи и т.д.). Как в реальной экономической системе деньги являются эквивалентом золота и других драгоценных металлов, так и в игре фенечки будут являться эквивалентом, товара первой необходимости – риса (сам рис в экономике игры принимать участия не будет, только его эквивалент - фенечки). И будут выражаться в коку (1 коку – количество риса достаточное для пропитания одного человека в течение одного года, примерно 150 кг). Минимальная номинальная стоимость фенечки – 1 коку (это самая простая фенечка), максимальная – не установлена, т.к. фенечка выполненная в японском стиле или с японской символикой будет оцениваться гораздо дороже чем такая же фенечка, но с написанным на ней неправильным хокку или с именем «СЕРЁЖА». Понятно, что фенечкой не может считаться просто скрученные разноцветные ниточки, красивый шнурок, бусинки нанизанные (даже и старательно) на леску, или ремешок от часов украшенный камушком из местной речушки. Фенечкой, будет считаться только украшение, на которое потрачено некоторое время  и некоторые силы. Фенечки оценивает принимающая сторона. Сторона же отдающая вправе не согласиться с оценкой принимающей стороны и либо разорвать сделку, либо предложить другую фенечку, либо объяснить, что украшение делалось в «нечеловеческих» условиях, и привести аргумент этому – свои мозолистые руки.
2. Налогообложение. В феодальной Японии сословие самураев занимало главенствующее положение в обществе. «Спонсором» всех военных компаний и операций были крестьяне. Крестьяне так же обеспечивали жизнь всего военного сословия в мирное время. «Период воюющих провинций» - это время постоянной войны, а это значит, что крестьянин на себя практически не работал. Кроме этого крестьяне-рекруты (асигару) должны были нести воинскую повинность, из-за чего они нередко погибали на полях сражений. Так как полям сражений все равно, кто на них погибает, так и полям рисовым все равно, кто их возделывает. Если крестьяне погибают в очередной битве, то взращивание риса возлагается на самураев. Что бы избежать насмешек со стороны соседей, самурай может нанять людей готовых заниматься этим достаточно благородным делом, ну или же принудить не готовых этим заниматься.
Ежегодно даймё посредством букэ собирает налог с урожая. А размер налога устанавливает он самостоятельно! Букэ же налогам не подвергались, они отдавали дань служением своему господину.
3. Траты. Обычно средства тратятся на приобретение клейм для оружия и восстановление доспехов, покупку редких товаров (конфеты, печенье, сгущенка и т.п.), изделия ремесленного производства, выкуп из мертвятника, наем рабочей силы и т.д. Так же они могут быть потрачены на приобретение дополнительной жизненной силы клана.
4. Продукты питания. Каждый клан привозит с собой или закупает в местной автолавке (д.Головино) продукты питания. Их нельзя будет забирать в качестве военного трофея, ими распоряжается только клан. Сладости кланам закупать не стоит. Для того, что бы жители Японии имели возможность проводить чайные церемонии с десертом, необходимо будет периодически выходить на охоту. Чем страшнее зверь, тем больше он несет с собой сладостей. Сладости можно отнимать у нерадивого носильщика, если он получил их в мастерятнике и идет к себе в город, или отобрать бумажку-талон, по которому тот собирался отовариться. Бумажка-талон, как и клеймо, является объектом для изъятия. Так же можно забирать сладости в случае осады города или при ночном налете. Сахар и сгущенка так же являются сладостями.
VIII. БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ
Общее
Действует принцип четкого удара, т.е. удары выполненные вскользь или по плащу не засчитываются.  Убитые люди садятся на корточки и ждут окончания битвы.
Проникновение в город

В ночное время в города могут проникать (через периметр) только специально обученные люди, т.е. ниндзя. Иным придется «вскрывать» замок (отвязывать веревку завязанную вокруг столбика) у калитки или использовать перелазилки, которых не будет много..
В дневное время посторонний человек может зайти в открытую калитку, если вдруг кто-то забыл ее запереть. Также в сопровождении одного из жителей провинции. Третий способ – объявить осаду города. 

Присвоение земель

Для того, что бы присвоить рисовое поле необходимо уведомить об этом владельца поля. Если хозяина нет, то это свободная провинция и все решается через мастера. После того как владелец поля уведомлен, то желающие присвоить рисовое поле себе ожидают 10 минут. Если хозяин поля так и не является на битву, то поле переходит новому владельцу, который вешает над этим угодьем флажок со своим гербом (моном). Если же хозяин рисового поля явился на битву, то клан желающий присвоить поле не имеет права покидать место предстоящей битвы до объявления битвы. Если оккупант после объявления битвы сбегает, то попытка захвата считается не удавшейся. И на земли клана в течении 6-ти часов не может никто покушаться. Если попытка захвата увенчалась успехом, то в течении 6-ти часов на завоеванную землю никто не имеет права покушаться.
С рисовыми полями, расположенными близ города, дело обстоит несколько сложнее. Для того, что бы присвоить эти поля, необходимо сначала захватить город. Объявляется осада города и так же в течении 10-ти минут обороняющиеся должны собраться за периметром города. После объявления  битвы, как и в предыдущем случае стороны, могут отступить, тогда победа присваивается противоположной стороне, у города открываются калитки (на 6 часов), рисовое поле близ города переходит во владение оккупанта. Обороняющаяся сторона во время битвы имеет преимущество. Все войны кроме даймё и крестьян после гибели на поле-боя возрождаются в городе и снова идут в атаку (только единожды за битву). Возрожденные не имеют права покидать поле-боя, а в случае отражения атаки считаются живыми. Таким образом, выполняется золотое правило «во время штурма атакующий несет большие потери…».
Начать присвоение можно, как с провинции на которой расположен город, так и с наиболее удаленной провинции противника.

Присваивать земли в ночное время нельзя!!!

Поджог

Поджоги можно совершать в любое время дня и ночи, для этого достаточно поставить горящую свечу в  метре от поджигаемого объекта и в течении 5 минут вопить «Пожар!». Этим объектом может быть палатка, чайный домик или даже дерево. Человек, находящийся на дереве или на башне не может производить никаких боевых действий.  Такие объекты как город или рисовое поле подвергаться поджогам не могут.

Пленение

В плену могут оказаться все, от мала до велика. Пленить человека можно тремя способами. Первый – человек сам сдается и этому человеку повязывается прямой узел бинтом на правую руку. Пленного человека можно ограбить на фенечки в установленных  правилами размерах, а также снять все клейма с оружия. Второй способ – двое обносят пятиметровую веревку вокруг цели и замыкают ее. Человек оказавшийся в кольце садится на корточки и тихо с секундным интервалом начинает считать до ста. Если пленители отошли от пленяемого дальше чем на 3 метра, то пленяемый продолжает счет громким голосом. Если за это время ему не повязали прямой узел бинтом вокруг правой руки, то этот человек может продолжать битву или скрыться с поля-боя. Если узел был повязан в установленные сроки, то человек становится рабом. Третий способ – подкрасться сзади к человеку и оглушить (символически, несильным касанием) его рукояткой ножа или кулаком и сказать ему «оглушен». Делается это в момент, когда человек ничего не подозревает. Оговорки о том, что подозрения были, в расчет не берутся, т.к. ожидающий опасности не подпустит к себе близко не внушающего доверия человека. Оглушенный человек громко считать до ста уже не может, но по истечении этого времени, если прямой узел на правую руку не был повязан, человек считается очнувшимся и дальше имеет полную свободу действий.
Ограбление

Ограбить можно любого человека желающего сохранить свою жизнь. При желании из такого человека можно вытянуть все до ниточки. А у павшего воина можно забрать только одну фенечку. Если у него их много, тогда выбираются самая дешевая и самая дорогая и жребием определяется, какая именно фенечка достанется мародеру. Пленных можно ограбить по тем же правилам что и убитых, т.е. непременно забрать только одну фенечку. Клейма и бумажки-талоны можно забирать безостаточно.
IX. КУЛЬТУРА

Знание культуры является обязательным пунктом игры. Проявленное культурное невежество будет наказываться и мастерами, т.е. отразится на урожае клана, а так же на урожае тех, кто с этим кланом состоит в союзных отношениях… 
Свадеб на игре не будет.

Сэппука не может быть применена ни при каких обстоятельствах (ритуал, назначение, казнь и т.п.). Напомню, что хоть мы и играем в Японию, но вся жизнь в лагере построена на православной традиции. А самоубийство (добровольное лишение себя жизни) есть тягчайший грех.
Тя-но-ю 

(Чайная церемония)
Чайная церемония является эстетическим обрядом, свойственным японской культуре, которая определяет порядок и процесс чаепития измельченного в порошок зеленого чая. Чайная церемония является традицией общения. Знание ее расценивается как мера образованности. Каждый самурай должен знать порядок ее проведения. Хотя смысла нет тратить на чайную церемонию по несколько часов и придерживаться всех правил проведения этой церемонии, но, то что она является обязательным атрибутом официальных встреч, это несомненно, и подавать чай правильно необходимо, иначе, своим невежеством можно оттолкнуть от себя дальнего родственника или боевого товарища.

Японская кухня

Изыски японской кухни являются хорошим приложением к чайной церемонии. Как приятно, когда на ваших глазах, вылавливают прямо из консервной банки свежую рыбу, и на ваших же глазах создают из нее незабываемой красоты настоящее японское блюдо.

Живопись и Скульптура
Продавать произведения искусства за фенечки можно друзьям, соседям и врагам. Мастера так же будут не прочь приобрести что-нибудь загадочное. Привозить с собой уже готовые шедевры не нужно, творите непосредственно на игре.

Театр

В перерывах между построением сложных хитроумных и коварных планов вынашиваемых вашим обостренным стратагемным мышлением необходимо будет отдыхать. Прекрасным отдыхом послужит для всех театрализованное представление в исполнении доселе неизвестных артистов провинциального уровня. Создавайте театральные труппы, нанимайте непревзойденных артистов. Дайте людям насладиться почувствовать культуру, заставьте их плакать от умиления, смеяться до умопомрачения. Помните, что тот, кто владеет театральным искусством, владеет умами и сердцами народа.
При желании можно будет проводить «конкурсы» на знание истории Японии этого периода и организовать их на игре. Это будет поощряться мастером.
X. ПРОЧЕЕ
С 6.00 до 23.00 мы живем в дневное время. С 23.00 до 6.00 в ночное. Завоевывать и присоединять провинции можно только на протяжении дневного времени, за исключением мирного времени и времени посева. Сезон посева риса ежедневно с 10.00 до 12.00. 
Болезнь «Свинка»
В случаях если на территории города или деревни не будут соблюдаться чистота и порядок, если отдельно взятый человек будет ходить чумазым, то мастер нашлет болезнь. Больной человек 2 часа вынужден скитаться по Японии в ожидании смерти от болезни, либо до тех пор, пока  не передаст свою болезнь касанием другому человеку. Передав болезнь, носитель умирает. В этом случае он находится в мертвятнике 2 часа. Больной носит красную повязку на голове.
Мертвятник
Мертвятник – место, где прибывают все усопшие. Выходить из мертвятника можно только по разрешению мастера и уважительным причинам. Мертвым не разрешается ходить купаться, разговаривать с живыми, передавать им что-либо.
Погибшие от зверя или болезни – 2 часа.

Погибшие в бою за свободные провинции – 4 часа

Погибшие от рук человека – 6 часов

Самоубийство – 12 часов

Выкуп соответствует социальному статусу.

Мирное время
Мирное время на игре ежедневно с 17 до 18 часов. В мирное время, не производится никаких боевых действий. Это время нужно провести с максимальной пользой, например: заключать союзы или соглашения, получать урожай у мастера, проводить разведывательные операции, заняться стиркой  или просто купаться.
Звери
Олени – вооружены рогами (копьем) имеют 2 хита 

Кабаны – имеют пару клыков (ножи) и 4 хита.

Волки – имеет острые зубы (мечь) и 2 хита. Ходят обычно  стаями (не менее 3-х волков)

Орел – клюет с неба, в связи с чем может быть убит только из лука. 2 хита. Клюет кистенью

Медведи – ударом лапы снимают хит, обняв – убивают. Поражаемая зона – грудь, спина. 4 хита

Яды и противоядия

На игре будут использоваться яды. Лимонная кислота будет являться ядом. Ее можно будет добавлять в пищу. Внимание, травить людей посредством добавления яда в котелок с едой или в крупы, мешки с сахаром и т.д. запрещается!!! Отравлены могут быть только готовые к употреблению порции. Как только человек почувствовал действие яда (вкус лимонной кислоты), он считается отравленным. И в течении часа необходимо найти противоядие, в ином случае человек идет в мертвятник.

Противоядие будет продоваться у отшельника, возможно будет в качестве награды получено от зверя, или его можно будет сделать самому по тайному рецепту.

Также могут быть отравлены сюрикены и стрелы. Они помечаются специальной, хорошо заметной ленточкой. Но такого рода оружие можно будет использовать только один раз. После чего ленточки снимаются. Ленточки эти нужно будет купить у мастера. Раненный такой стрелой или сюрикеном человек так же считается отравленным, и он тоже нуждается в противоядии.

Квесты

Квесты будут, но о них все узнают по ходу игры. Ничего сверхъестественного не ожидается, но для того, что бы их выполнить необходимо будет поближе познакомиться  с культурой и историей Японии.
