I. Общие положения

1. Факт приезда на игру означает, что игрок полностью согласен с правилами и обязуется их выполнять.

2. Мастерская группа (МГ) оставляет за собой право удалить игрока с полигона при несоблюдении им правил. Факт удаления игрока с полигона не оспаривается.

3. Игрок, не сдавший игровой взнос, не допускается к участию в игре. Игрок, появившийся на полигоне без предварительной заявки и/или договоренности с мастерами, допускается к игре только после обсуждения и утверждения его роли и при уплате двойного взноса.

4. Игроки обязуются корректно вести себя с местным населением и избегать неигровых конфликтов между собой. Рукоприкладство, хамство, употребление ненормативной лексики будут пресекаться вплоть до удаления с полигона.

5. При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать в мастерский лагерь.

6. Запрещается присутствие на полигоне в состоянии алкогольного опьянения. При нарушении этого пункта правил игроком мастера оставляют за собой право применения к нему санкций вплоть до удаления с полигона.

7. О случаях появления на полигоне любых посторонних личностей следует при первой же возможности сообщить любому попавшемуся вам мастеру или игротехнику. Самим игрокам в конфликты вступать по возможности не стоит.

8. Мастера не несут ответственности за действия игроков, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу игроков и третьих лиц, произошедший при нарушении настоящих правил. Игроки, совершившие действия, противоречащие действующему законодательству, передаются в руки сотрудников полиции.

II. Санитарные правила

1. В каждой локации, моделируемой на игре, игроками обязательно должны быть оборудованы места для сбора мусора (закреплённые мешки)  и туалеты.

2. По окончании игры необходимо закопать кострища и туалеты. Все отходы (включая мусор в радиусе 100 метров вокруг стоянки) собираются и утилизируются. К мусору относятся любые предметы неприродного происхождения, в том числе бутылки, консервные банки, бумага и т.д. Горючий мусор (кроме пластика) сжигается, пищевые отходы закапываются и закрываются сверху дерном. Весь прочий мусор складывается в мусорные мешки и выносится с полигона. 

Мусорные мешки можно получить в мастерятнике. 

NB: МГ советует не паковать в мусорные мешки командное и личное имущество во избежание его потери (не дай бог кто с мусором перепутает!).
МГ советует игрокам НЕ брать на игру стеклотару, за исключением антуражной.

3. Категорически запрещается порубка «зеленки», в том числе лапника. Запрещается рубить живые деревья, сдирать с них кору, ломать ветви и т.п. Исключение - мелкая сорная поросль деревьев и кустарника на полянах. За нарушение данного правила лесниками могут взиматься штрафы согласно законодательству РФ.

4. При строительстве запрещается вбивать гвозди в живые деревья. Для крепежа построек используйте прочные веревки. Возможно использование строительного степлера.

5. Запрещается мытьё посуды в реке с использованием моющих средств. Использованную воду сливайте на берег, а не в реку.


III. Противопожарные правила

1. Разведение костров допускается в окопанных костровых ямах (после игры закапываются) либо на площадках, окаймленных минерализованной (то есть очищенной до минерального слоя почвы) полосой шириной не менее 0.5 метра.

2. Нельзя разводить костер под нависающими ветвями деревьев, на расстоянии менее 2 метров от ближайшего дерева и в непосредственной близости от стен построек.

3. Категорически запрещено оставлять без присмотра непогашенный костер. Для экстренного тушения костра должна иметься в запасе отдельная емкость с водой не менее 5 л (например, канистра или пластиковая бутылка). Если в вашу локацию пришло игровое бедствие – убедитесь, что аварийная бутылка стоит в очевидной близости от костра.

4. Настоятельно рекомендуется применение горелок.

5. Если вы используете факелы, свечи и любой другой открытый огонь - позаботьтесь о том, чтобы этот огонь не контактировал с ветвями деревьев, со стенами построек и палаток, а по окончании действия был тщательно затушен.


IV. Медицина

1. Каждый игрок обязан сообщить МГ об имеющихся у него хронических заболеваниях, противопоказаниях и важных с медицинской точки зрения особенностях организма (включая аллергии на лекарства и пищевые продукты, последствия ранее полученных травм, атипичную реакцию на лекарства, беременность и т.д.), а также иметь при себе необходимые специфические лекарственные препараты.

2. Всем игрокам настоятельно рекомендуется иметь при себе полис ОМС, особенно иногородним и иностранным игрокам. Наличие полисов у детей и несовершеннолетних ОБЯЗАТЕЛЬНО.

4. Игрок должен иметь минимальную личную аптечку, в которую входят лекарства, необходимые ему для повседневного употребления и в случае обострения хронических заболеваний. Минимальный состав аптечки для отдельного игрока следующий: а) бинт; б) бактерицидный пластырь; в) антисептик; д) необходимые личные лекарства в случае хронических заболеваний. Игрокам, знающим за собой повышенную эмоциональность, стоит запастись валерьянкой или иным успокоительным, чтобы не портить игру себе и окружающим.

5. В каждом игровом лагере и/или стабильной команде рекомендуется иметь собственную аптечку. Те, кто затрудняется с ее составом, могут получить от мастеров список желательных медикаментов. 

6. На построении мастера представят всем неиграющего полигонного медика и присутствующих на игре медиков из числа игроков.

7. При получении серьезной травмы или обострении хронического заболевания следует обратиться в мастерский лагерь – для получения необходимых лекарств из мастерской аптечки, оказания помощи медиком, присутствующим на полигоне, или эвакуации с полигона. Если травма лёгкая (царапина, небольшой порез, синяк), а также при наличии в локации медика, можно использовать командную / личную аптечку.

8. При возникновении споров о том, позволяет ли здоровье игрока продолжать игру или участвовать в боёвке, решение остаётся за медиком.

9. Можно ли купаться в полигонном водоеме и пить из него (и при каких условиях), будет сообщено дополнительно перед выездом на полигон.


V. Дети

1. Участники, не достигшие на день заезда 18 лет, находятся на полигоне с письменного разрешения родителей или опекунов, и/или при наличии сопровождающего лица старше 18 лет. Мастер, игротехник или член АХЧ-команды может быть сопровождающим только в том случае, если несовершеннолетний участник едет мастером/игротехником /в АХЧ-команду.

2. Окончательное решение о допуске в локацию либо команду несовершеннолетних игроков / игроков с детьми – за главой локации либо команды.

3. Участники младше 14 лет могут находиться на игре только в сопровождении кого-либо из родителей или иного совершеннолетнего родственника.

4. Игроки младше 14 лет не участвуют в боевых взаимодействиях и не допускаются на роли одиночек.

5. Участникам младше 10 лет настоятельно рекомендуется носить на одежде бейдж с контактными данными родителей/сопровождающих. Бейдж можно заменить тканевым ярлыком, подписанным водостойким маркером/ручкой.

6. Участники младше 7 лет находятся под постоянным присмотром родителя/сопровождающего. В том случае, если несколько семей заезжают и ставят свою часть лагеря организованной группой, они могут самостоятельно договориться о графике присмотра за детьми во время игры.

7. Для детей обязателен игровой костюм или (для детей младше 3-4 лет) его подобие.

8. Игроки, приезжающие с детьми, самостоятельно договариваются с остальными игроками своей команды/локации о режиме мирного сосуществования. Мастера со своей стороны рекомендуют выделить в локации «громкую зону», максимально удаленную от палаток с детьми, и не злоупотреблять в ночное время громким пением и иными шумовыми эффектами.

9. Родители/сопровождающие несут всю полноту ответственности за детей, в том числе за их безопасность (купание, нахождение поблизости от воды и костра, нахождение на склонах, присутствие поблизости от боевых действий и т.п.)


VI. Домашние животные

1. Если вы хотите привезти на игру собаку или иное домашнее животное, удостоверьтесь в том, что мастера не возражают против ваших животных, и договоритесь с игроками вашей локации/команды.

2. Если вы играете бродячего персонажа, ваши животные странствуют вместе с вами, либо вы самостоятельно находите того, кто во время вашего отсутствия присматривает за вашим животным. Не рекомендуется оставлять на «присматривающего» животных крупнее и/или активнее кошек (на шлейке) и крыс (в клетке). Мастера не обещают присматривать за животными игроков.

3. Животные должны быть здоровы и привиты соответственно существующим нормам, обработаны против паразитов.

4. Собаку следует по первой просьбе брать на поводок или отводить в сторону от игровой ситуации.

5. При начале боевых действий собак следует немедленно привязать к палатке или изгороди на достаточном удалении от места ведения боя, кошек и более мелких животных запереть в клетке / закрыть в палатке.

6. Ночью животные не должны гулять свободно, без хозяйского присмотра.

7. Человек, привезший животное на полигон, несет всю полноту ответственности за свое животное, его действия и поведение, а равно сам несет ответственность за здоровье и жизнь своего питомца.


VII. Правило белого хайратника

1. Белый хайратник обозначает положение / состояние «вне игры». К таким состояниям относятся:
– убытие  игрока, чей персонаж был убит, в страну мёртвых и возврат из неё к месту начала игры новым персонажем.
– отдых в палатке. Палатка – неигровая территория.
– поход в туалет. Туалет – неигровая территория.
– поход за водой. В таком случае игрок обязан иметь с собой ёмкости для воды.
– поход в мастерятник по важной неигровой надобности.
– перемещение игротехника от мастерятника к месту его входа в игру и обратно.
– чрезвычайные пожизнёвые ситуации.

Все действия, которые вы можете производить по игре, следует производить по игре, в том числе готовить пищу и есть, переодеваться, причёсываться и т.п.
Частое и тем более постоянное хождение в белом хайратнике не рекомендуется. Исключение – чрезвычайная пожизнёвая ситуация.


VIII. Категорически не рекомендуется:

1. Привоз с собой незаявленных людей. В случае, если этот человек привезёт с собой адекватную заявку, его вход в игру возможен по согласованию персонажа с мастерами и при уплате двойного взноса. Мастера вправе отказать такому человеку как от желаемой роли, так и от участия в игре.

2. Хождение по игровой территории в камуфляже и иной сугубо современной пожизнёвой одежде. Таковой костюм расценивается как нечто странно-уникальное, и на данного персонажа все будут тыкать пальцами - смотрите, какое чудо попёрло! Исключение составляют мастера и игротехники (при необходимости).

3. Распитие алкоголя и/или бурное неигровое выяснение отношений.

4. Громкие крики «Мастер, мастер!». Основа игровых отношений, господа - это честность. Будьте честны друг с другом и сами с собой. Старайтесь обходиться без мастера. Если уж вам никак без него не прожить – подойдите к мастеру и тихонько задайте свой вопрос.
Основные положения

«Тени провинции Ига» — историческая игра, реалии которой будут максимально приближены к реалиям Японии 1487 года.
Из этого следует, что:

· Все участники игры должны в оных реалиях достаточно свободно ориентироваться.

· Каждый персонаж на игре должен иметь адекватную биографию и родословную, обусловливающие его место в социуме и связанные с ним права и обязанности. Легенды сирот без роду и племени с амнезией на прошлое рассматриваться не будут.

· Одеяние и поведение персонажа должны соответствовать его статусу.

· Боевые персонажи, синоби, служители культа, лекари имеют некоторый пакет соответствующих практических навыков.

· Персонажи игры по умолчанию религиозны, т.е. регулярно возносят молитвы богам и буддам и посещают храмы. Возможны крайне редкие исключения, при условии их серьёзного обоснования в легенде.

· Игровой магии нет. При этом уместные в той или иной ситуации магические ритуалы, особенно религиозного толка, проводить можно и даже нужно. Кто знает, а вдруг боги и будды услышат и отзовутся?

Игровые локации будут разнесены, дорогу к части из них будут знать только их обитатели (по крайней мере, на момент начала игры).

Время игры —  реальное.

Ориентировочная численность игроков – 40 человек.

БОЕВЫЕ ПРАВИЛА

Боевым взаимодействием (в дальнейшем БВ) в условиях игры считаются все игровые взаимодействия между игроками, причиняющие физический вред жизни и здоровью персонажа, кроме игрового отравления. Судейство боевых взаимодействий в общих и спорных случаях производит ближайший к событию мастер, конфликтные ситуации рассматривает мастер по БВ.

Массовые (от 10 и более участников) БВ априори предполагают присутствие мастера по БВ.

БВ происходит с применением игрового оружия, подручных средств и рукопашного боя. Право игрока владеть оружием, применять приемы рукопашного боя и связывания подтверждается мастерской комиссией в рамках предигровой аттестации.

Как это будет выглядеть на практике:
Если вы имеете представление, с какой стороны держат меч/копьё/нагинату/чем вы там ещё собрались сражаться, мастерам скорее всего будет достаточно взгляда на вашу стойку, чтобы это увидеть. Экзаменовать всерьёз они станут только лиц, вызывающих на сей счёт вопросы. Никто не собирается требовать от игроков фехтования на олимпийском уровне, но способность контролировать своё тело и оружие в рамках боевого взаимодействия – обязательна. Игрок, показавший отсутствие таковой, не может выступать боевым персонажем.  
Обладатели технических уровней в японских боевых искусствах могут претендовать на некоторые мастерские плюшки по индивидуальному согласованию, если могут оные уровни подтвердить. 
Боевая система – хитовая. Персонажу по умолчанию начисляется 2 хита, обученному воину добавляется 1 хит, доспехи добавляют самураю 1 хит, доспехи со шлемом добавляют самураю 2  хита, шлем без доспехов ничего не добавляет.

Поражаемая зона – полная условная. Запрещается наносить удары в голову и шею, кисти и стопы, паховую область. Игрок, нанесший другому игроку травму, разделяет с мастерской группой ответственность и заботу о пострадавшем, и лишается права БВ до конца игры.

Игровые ранения, полученные в ходе БВ, следует отыгрывать. Раненой рукой нельзя держать оружие, бороться, бить, трудиться и есть. Ранение в ногу вынуждает до перевязки сражаться из положения «с колена», после перевязки – хромать до игрового излечения и пользоваться костылём. Правила перевязки и излечения ран изложены в правилах по лекарству.

 БВ в дневной период (с 8.00 до 20.00) допускает применение всех видов разрешенного оружия и техник рукопашного боя. БВ в ночной период (20.00 – 8.00) допускается в освещенных участках полигона без использования стрелкового оружия.

БВ с применением игрового оружия. Допускается наносить рубящие удары в зону поражения лезвиями и колоть колющими концами клинкового оружия, парировать удары любой частью оружия, выполнять захваты и сваливания. Кибитью лука допускается парировать удары. Допускается колоть стрелами и сюрикенами (но доспех они не пробивают).

БВ с применением приемов рукопашного боя. Допускается наносить удары в древко или рукоять оружия, выполнять захват древка или рукояти оружия, выполнять захват одежды, доспехов, конечностей и корпуса противника, обозначать удары в корпус доспеха противника, выполнять сваливания и удержания. Запрещается выполнять болевые приемы на суставы, удушения, захваты за участки головы, шеи, паха.

Допускается применение для самообороны бытовых предметов. 
Спортивные поединки. Игровое действие, процедура и судейство которого производится игроками самостоятельно при консультативной поддержке со стороны мастеров. По умолчанию не влекут последствий для здоровья персонажей.

Оглушение. Производится ударом небоевой части оружия либо посоха по спине игрока в небоевой обстановке с сообщением «Оглушён». Оглушённый игрок падает и изображает бессознательное состояние. Оглушение длится 3 минуты; потом персонаж приходит в себя. Оглушить персонажа в шлеме нельзя.

Связывание. Допускается связывание конечностей для обездвиживания поверженного противника веревкой сечением от 6 мм. Ответственность за здоровье связанного возлагается на связавшего.  Запрещается захватывать витком или петлёй веревки шею игрока, а также оставлять связанного без присмотра. Игрок может освободиться от пут, если найдет игровое клинковое оружие, может быть освобожден другим игроком, который размотает или «разрежет» веревку игровым оружием. Связанный во время дневных БВ с наступлением ночных БВ имеет право самостоятельно освободиться, однако считается умершим от пытки.

Допускается привязывать связанного игрока к вертикальным конструктивным элементам игровых сооружений, к лиственным деревьям, при условии отсутствия на них грязи, торчащих гвоздей и острых сучков.

Допускается накладывать игроку повязку на глаза по согласованию с игроком.

Запрещается затыкать игроку рот кляпом и применять повязки на рот; разрешён символический кляп (узкая лента ткани, проходящая под носом или по подбородку).

Запрещается помещать и удерживать связанного игрока в положении лёжа лицом вниз, а также с руками, поднятыми выше уровня плеч.
Обыск. Персонажу в сознании могут быть предложены два варианта обыска: опрос (игрок честно отвечает на вопросы обыскивающего и отдаёт предметы, выявленные опросом, или позволяет их извлечь, если связан), или физический обыск (обыскивающий называет область обыска, обыскиваемый позволяет обыскать область тела или одежды, или отдаёт содержимое сам). Обыск игрока, персонаж которого находится в бессознательном состоянии, проводится по правилам физического обыска.

В случае обыска, как и наступления в результате БВ игровой смерти персонажа, отчуждение оружия игрока запрещается, за исключением выраженного согласия со стороны «покойного». 
Пытки. Допускаются строго в символической форме. Типовой пример пытки - постукивание связанного игрока прутиком по спине. Пытка пагубно отражается на здоровье персонажа: 10 ударов  снимает хит, 20 переводит персонажа в категорию тяжелораненого, более 20 - убивает. Пытаемый совершенно свободен умереть молча, пробовать врать или расколоться. 

Несовершеннолетних игроков пытать  запрещается. 
 Виды оружия и особенности игрового применения

Общие положения
Игровое оружие подразделяется на ручное (для фехтования) и метательное.

Всё игровое оружие подлежит проверке мастером по БВ. Критериями допуска оружия являются внешний вид предмета, соответствие требованиям к материалам и безопасности. Любая оружейная единица может не быть допущена в игру без объяснения причин, а также временно изъята мастером (в этом случае она подлежит хранению в мастерском лагере до окончания игры либо до момента выхода игрока-владельца из игры и отъезда с полигона).
По факту допуска на оружейную единицу помещают маркирующую наклейку (чип) с надписью «оружие допущено», и мастерскую ленту, указывающую на то, что оружие в игре и металлическое. Без ленты оружие считается деревянным, учебным, хитов не снимает.

Материалом боевой части ручного оружия (фехтовальных средств, кроме копья) устанавливается дерево. Материалом метательного оружия устанавливается резина. Материалом наконечников стрел стрелкового оружия устанавливается поролон вторичного вспенивания. Материалом стрелок духового оружия устанавливается бумага. Игровое ручное оружие из стеклотекстолита допускается индивидуально по согласованию с главным мастером игры.

Разрушенное или поврежденное в ходе игры игровое оружие выводится из игры игроком либо мастером по факту поломки немедленно. Отремонтированное в ходе игры игровое оружие требует повторной приёмки мастером по БВ.

К ручному оружию относятся древковое (копья и нагинаты), мечи, кинжалы, ножи, серпы, топоры, палицы тэцубо.

К метательному оружию относятся стрелковое (лук со стрелами), духовое (трубка с бумажными стрелками), метаемое руками (сюрикэны и сякэны).

Шесты и палки всех видов оружием не считаются, допустимо применять их как средство самообороны, но хитов они не снимают.
Характеристики и возможности основных типов оружия:

Копье. Общая длина от 250 до 350 см, деревянное гладко ошлифованное древко, наконечник из плотной резины, монтированный надёжным и нетравмоопасным креплением (крепления с помощью металлических полос, болтов, проволоки в общем случае не допускаются).
Допустимы только колющие удары, каждым попаданием снимает хит.

Нагината. Стандартом является боккэн нагината промышленного изготовления. Длина около 210 см. Самостоятельно изготовленные экземпляры контролируются мастером по БВ с особым тщанием.
Допустимы как колющие, так и рубящие удары, попаданием лезвия либо острия снимает хит.

Меч большой (тати, катана). Деревянный боккэн с цуба, в ножнах. Рукоять желательно обернуть кожей и оплести шнуром. Окрашивать клинок не обязательно. Допустимы колющие, рубящие и режущие удары, попаданием клинка снимает хит.

Меч малый. Деревянный боккэн кодати с цуба, в ножнах, с перевязью. Рукоять желательно обернуть кожей и оплести шнуром. Окрашивать клинок не обязательно. Допустимы колющие, рубящие и режущие удары , попаданием клинка снимает хит.

О тати и катанах…
В 1487 году основным типом длинного меча является тати, носимый на подвесе, на левом боку лезвием вниз. Тати часто носили вместе с малым мечом и/или большим танто, которые затыкались за пояс лезвием вверх. Катана (которую носят заткнутой за пояс, лезвием вверх) уже появилась, но ещё считается «домашним» оружием, непарадным и не для поля боя, носимым с повседневным костюмом. В комплекте с доспехом катану ещё не используют.
 …и ножнах:
Меч, пребывающий на поясе, должен быть в ножнах (персонаж, таскающий обнажённый клинок за завязкой хакама, в зависимости от обстоятельств будет признан или юродивым, или мёртвым, зарезавшимся собственным оружием). Для тати допустимой (хотя нежелательной) является перевязь с подвесом, оставляющим открытым конец клинка. Если у вашего меча ножен нет и не предвидится, носите его в руке или на плече, но не на поясе. Правда, на порог приличного дома вас в таком виде могут и не пустить…
Для тех, у кого нет возможности купить ножны промышленного изготовления, на сайте будет вывешен подробный мануал, как очень бюджетно и просто изготовить ножны из водопроводной ПВХ трубы.
Кинжал танто. Деревянный. Имеет маленькую цуба, крайне желательны (если вы носите его на поясе, то обязательны) ножны.
Допустимы колющие и режущие удары. Допустимо метать. Попаданием снимает хит.

Нож. Деревянный. Цуба не имеет. Наличие ножен не обязательно. По умолчанию носится скрытно.
Допустимы колющие и режущие удары. Допустимо метать. Попаданием снимает хит.

Тэцубо. Древко – деревянное, основа боевой части – труба ПВХ с оклейкой ПВВ. При попадании снимает 2 хита.

Серп кама. Стандартом является боккэн кама промышленного изготовления. Самостоятельно изготовленные экземпляры контролируются мастером по БВ с особым тщанием.
Допускаются удары остриём боевой части и режущие удары лезвием. При попадании снимает 1 хит.

Кусари. Цепь кусари следует имитировать грузовым шнуром с теннисными мячиками на концах.
Попадание мячиком по неодоспешенному противнику снимает 1 хит. Доспех не пробивает.

Кусаригама. Сочетание кусари и камы – цепь (то бишь шнур) с серпом с одного конца и грузиком (то бишь мячиком) с другого.
При попадании серпом снимает 1 хит, при попадании мячиком снимает 1 хит с неодоспешенного противника.

Топор оно. Топорище деревянное гладко оструганное, длина до 110 см. Лезвие – пенорезина,  с окном безопасности.
Допустимы рубящие удары. При попадании снимает 2 хита.

Лук. Может быть двух видов: юми или ханкю. В роли ханкю могут выступать короткие луки европейского типа. Луки типа лонгбоу, турецкие луки, луки с полкой на игру не допускаются. Лук может быть изготовлен из дерева или стеклотекстолита, натяжение до 15 кг. Стрелы деревянные, оперённые, длиной около 80 см, с наконечниками из ПВВ сечением от 5 см.
Попадание стрелы в доспех снимает хит, в неодоспешенного противника – 2 хита.

Духовая трубка. Трубка из произвольного материала (рекомендованы полимеры, например, ПВХ), длина от 20 см до 150 см. Стрелки бумажные.
Не пробивает доспехи, попадание снимает хит с неодоспешенного противника.

Сюрикэн, сякэн. Листовая резина, размер сякэна приблизительно 1 кв. дециметр.
При попадании в неодоспешенного противника снимает 1 хит, доспех не пробивает.

Специальные боевые и разведывательные средства
Духовое оружие допустимо применять для распыления порошкообразных средств задымления (толченый мел, зубной порошок, тальк). Одновременное использование средств задымления и бумажных стрелок не засчитывается (следует производить два отдельных выстрела). Распыляемое вещество хитов не снимает и отравляющего эффекта не производит.

В целях предупреждения пожаров пиротехника на игре запрещена. 
Индивидуальные плавсредства, лестницы и прочие инженерные конструкции подлежат освидетельствованию мастером по БВ наряду с игровым оружием, и точно так же получают чип допуска.

Уникальные изделия, не значащиеся в списках типового оружия и спецсредств, могут быть допущены на игру по согласованию с мастером по БВ и главмастером при соблюдении трёх условий: а) историчности; б) безопасности; в) обоснованности для конкретного персонажа.
Ловушки 
Ловушкой называется боевое средство, предназначенное для уничтожения или удержания живой силы противника инженерными средствами внезапного скрытного действия.

Действие ловушки может сопровождаться игровыми действиями игрока, установившего ловушку.

Допускается строить ловушки с применением веревок, подвижных палок и ветвей, смещение которых приводит в движение колокольчик. Звучащая ловушка «убивает» активировавшего ее персонажа, если иное не написано в её сертификате (ищите его около колокольчика).

Допускается установка ловушек в виде оставленных вещей и предметов, к которым приложен сертификат, описывающий эффект, произведенный ловушкой. Такая ловушка действует на нашедшего в зависимости от содержания сертификата.

Строить и использовать ловушки иных видов, и тем более опасные для здоровья игроков, запрещено.
Доспехи
Допускается использование доспехов, имитирующих японские доспехи о-ёрои, до-мару, харамаки-до, харааатэ, татами-гусоку. Доспехи европейского типа в игру не допускаются.

Ответственность за защитную способность доспеха несёт владелец доспеха. Доспех защищает область тела, реально и видимо прикрытую участком доспеха.

Игрокам женского пола, играющим боевых персонажей (воинов), настоятельно рекомендуется ношение скрытой или явной защиты груди (спортивные протекторы, непроминаемые доспехи прочее).
Дорогие дамы-бойцы! Конечно, мастер по БВ не будет заглядывать вам под одежду и выяснять, надели ли вы бронелифчик, но это вопрос вашего здоровья. Не забывайте, что грудь – игровая зона. А получить удар по груди чем бы то ни было для женщины крайне неприятно и неполезно.
Шлем должен закрывать теменную часть головы. Головные повязки с вкладным или нашитым металлическим элементом, лицевые шлемы и отдельные боевые маски, несмотря на историчность, шлемами не признаются, хотя приветствуются.

Яды

Яды отыгрываются пищевыми либо (в случае отравленного оружия) театральными красителями. На момент начала игры то и другое выдаётся мастерами тем игрокам, персонажи которых могут пользоваться или торговать ядами.

Общие правила по ядам:

Употребив пищу либо питьё, в которой обнаружился комочек красителя, игрок должен отыгрывать симптомы наступившего отравления в зависимости от цвета яда. Количество съеденного роли не играет (пригубил - отравился). Окружающие могут пытаться ему помочь, звать лекаря и пр. Время отравления отсчитывается от момента, когда отравленному стало известно о яде. Отравить кого-либо незаметно для него самого - невозможно.

Типы ядов:
- смертельный (красный краситель).

Отравленный стремительно слабеет в течение 3 минут; шатается, потом падает; через 5 минут  после отравления уходит в 0 хитов, через 10 минут - умирает. Остаётся в сознании до последнего момента. Если за это время успеть позвать лекаря или дать противоядие, поправляется в течение получаса. 

- усыпляющий/лишающий сознания (синий краситель).

Отравленный в течение 2-3 минут сползает в горизонтальное положение и засыпает. Разбудить невозможно; просыпается сам через 20 минут. В первые 10 минут после пробуждения плохо ориентируется в обстановке, потом возвращается к здоровому состоянию. 

- обессиливающий/вызывающий общее недомогание (жёлтый или зелёный краситель).

Отравленному постепенно становится плохо, через 10 минут он уже не может стоять без посторонней помощи, страдает от боли; в таком состоянии может находиться до часа. Потом медленно (в течение ещё часа) выздоравливает. Процесс выздоровления может ускорить лекарь. 

Отравленное оружие
Отравить можно любое клинковое или метательное оружие. Рабочая часть отравленного оружия густо покрывается театральным красителем соответствующего цвета; после того, как он сотрётся/осыплется, отравляющий эффект у оружия исчезает. Есть ли оный эффект у оружия со слабыми следами краски – решать пострадавшему. 
Отравленное оружие снимает хиты обычным порядком; симптомы отравления развиваются через 3-5 минут.

Лекари 

Любой боец обладает навыками оказания первой помощи при ранениях. 

Лекари могут оказывать квалифицированную помощь (в том числе заниматься хирургией), лечить болезни и отравления. Для этого каждому игроку, заявляющемуся на лекаря, нужно обзавестись соответствующим «арсеналом», а также в заявке указать, где и как он этому научился. Лекари должны уметь разбираться в травах, а также только они умеют изготавливать яды и противоядия. Если кому-то требуется средство – обращайтесь к лекарям, может быть, они его продадут или сделают на заказ. 
Болезни. Все болезни в рамках игры передаются мастером. Как правило, это санкции за несоблюдение правил или неадекватное поведение персонажей (срач в лагере, неаккуратное обращение с едой, личными вещами). Все больные лишаются 1 хита.

Почти все они излечимы, но требуют вмешательства лекаря. Больные обязаны обыгрывать симптомы, сообщенные мастером в течение указанного времени, или пока им не оказана помощь. Если болезнь заразная, она передается всем контактировавшим с ним персонажам, кроме лекаря. Если лекарь вовремя не распознал болезнь, процесс излечения замедляется. 

Единственная неизлечимая на момент старта игры болезнь – оспа. О ней знают только лекари, и то не все. Болезнь очень заразна и смертельно опасна. Любой контактировавший с больным некоторое время заражается и может умереть (если в процессе игры не будет найдено средство ее остановить). 

Опьянение. Персонаж, который выпил слишком много спиртных напитков, считается пьяным. Он не может адекватно оценивать обстановку и координировать свои действия, а также контролировать себя. Он отыгрывает опьянение в течение 15 минут, если никто не приведет его в чувства, а после еще столько же испытывает «похмелье» (и не может сражаться). 

ПРАВИЛА ПО СМЕРТИ

Персонаж считается умершим в случае ухода в -1 хит. Персонаж с нулём хитов считается тяжелораненым, но умирает через 5 минут в случае отсутствия игровой медицинской помощи. 

В случае гибели персонажа игрок обязан подождать пару минут (негромко сосчитать от 1 до 10), после чего снять головной убор (при наличии такового), надеть белый хайратник, перезапахнуть верхнюю (а лучше - всю) одежду на левую сторону и проследовать в мертвятник.

Однако, если окружающие производят с его бездыханным телом какие-либо игровые действия (рыдают над ним, несут куда-то, устраивают пышные похороны) игрок вправе отыгрывать труп своего персонажа столько, сколько считает нужным. При этом он не имеет права самостоятельно двигаться и с кем-либо разговаривать. По окончании посмертных игровых действий игрок отправляется в мертвятник обычным порядком.

Будет ли время, потраченное на отыгрыш трупа, зачтено как время отсидки
в мертвятнике, зависит от обстоятельств и воли мастера мёртвых. 
Другие игроки вправе «снять с тела» убитого персонажа игровые документы (за исключением паспорта игрока), игровые деньги, чип «оружие в игре» с оружия (само оружие допустимо забирать только с согласия игрока), предметы «в игре». Также и сам игрок вправе оставить всё вышеперечисленное на месте гибели (как вправе и не оставлять). Но все эти действия возможны вплоть до момента, пока игрок не надел белый хайратник и не направился в сторону мертвятника. После этого он считается призраком и какие-либо контакты между ним и миром живых более невозможны.

По прибытии в мертвятник игрок поступает в распоряжение мастера мёртвых, сдаёт мастеру те игровые документы, ценности, предметы, деньги и оружие, которые ещё остались при нём. Далее игрок под чутким руководством мастера мёртвых завершает судьбу своего погибшего персонажа и через некоторое время (2-3 часа, в ночное время может быть больше) по согласованию с мастером выходит новым персонажем.

При этом учтите, что мертвятник - локация игротехническая и  работает в тесной сцепке с сюжетом. Никаких "братьев", "племянников" и прочих дублей первого персонажа не предусмотрено. Кем будет ваш новый персонаж - решается из хода игры. Поэтому рекомендуется брать с собой элементы костюма, чтобы иметь возможность создать образ, отличный от первоначального. Некий банк костюмов на мертвятнике будет.
Внимание! В целом ряде случаев ваш новый персонаж может принадлежать к абсолютно другой команде с другого конца полигона. Бытовые проблемы в этом случае решаются по обстоятельствам.

Если ваш персонаж умер к ночи, новую роль можно получить ночью, но выходить в ней лучше утром следующего дня.
Правила по костюмам

1. Костюм игрока должен максимально полно отражать социальный статус персонажа. Если вы буддийский монах, к примеру, никто не должен перепутать вас с мико или самураем)

2. На игре действует «правило пяти метров» — если с расстояния пяти метров мы видим перед собой японского крестьянина, значит, это японский крестьянин. И неважно, что костюм пошит не из натуральных материалов.

3. На игре нет ограничений на использование синтетики — в пределах разумного. T. е. откровенно современные ткани — это noy, но смесовые материалы и максимально удачная копия натуральных тканей — всегда пожалуйста. Главный критерий — отсутствие яркого синтетического блеска и максимально аутентичные расцветки.

Камуфляж, кислотные тона, узоры в стиле «мадам Помпадур» — всего этого в наших реалиях, к счастью,  нет.

Есть два запрещенных цвета для создания костюмов:

- Однотонный ярко-зеленый, насыщенный (цвет Императора).

- Однотонный фиолетовый (цвет наследных принцесс).

Все остальные оттенки зеленого (болотно-зеленый, темно-зеленый, блекло-зеленый, мятный и тд.) или зеленый в качестве узора на ткани, равно как и фиолетовые узоры на ткани — вполне допустимы.

4. Обувь игрока должна быть максимально приближена к тому, что носили в Японии в XV веке. Необязательно покупать настоящие японские таби, можно носить и самостоятельно усовершенствованные носки, но яркие резиновые шлепки на голую ногу — это моветон.

5. Если прическа откровенно выбивается из общего стиля — рекомендуется использовать парик или прикрывать голову. Учитывайте этот момент при продумывании персонажа. Если для кого-то покрытая шляпой голова — это нормально (крестьянин, например), то куртизанка в шляпе смотрится, мягко говоря, странно.

6. Аксессуары также должны соответствовать общему образу. Современные кожаные сумочки, даже если они маленькие и в них «все самое-самое нужное» —  и да останутся в палатке.

7. Ношение костюма обязательно на всей территории полигона, за исключением пожизневой зоны. Если пожизневая зона в вашей локации — только ваша палатка, значит, современная одежда — только в вашей палатке. Советуем заранее позаботиться о месте для переодевания. Недопустимо появление в пожизневой одежде, тем более ярких, кричащих цветов и откровенно современной, на территории полигона. Даже если вам «идти всего ничего, вы еще не очень проснулись, и вообще «весь экшн уже начался, а я не переоделся!»

8. Все, что надевается под костюм и не видно остальным игрокам, остается на полное ваше усмотрение. Мы не призываем к историчным «фундоси» и прочему. Даже если это кислотная майка на меху, но ее никто не видит — да пусть будет кислотная майка на меху.

9. В моде того времени была черно-зеленая помада (для дам) — ее делали с истолченными крылышками жуков для пущего мерцания — мастерская группа всячески приветствует игроков, которые решат дополнить ей свой образ для большей аутентичности.

10. И, главное пожелание по созданию костюма к нашей игре — руководствуйтесь историческими источниками, здравым смыслом , чувством прекрасного, и да пребудут с вами ками!
Экономика

Как и исторический прототип, игровая экономика достаточно хаотична и, попросту говоря, в основе ее лежит обмен – товаров на услуги, товаров на товары, услуг на услуги. 

По большей части в ходу два вида валюты: мелкие деньги китайского происхождения и рис, исчисляемый в коку (сертифицированные мастерами мешочки установленного объёма). Мелочью можно будет рассчитаться в кабаке, кинуть монетку в чашу для пожертвований при рядовом посещении храма, однако для серьёзных дел потребны серьёзные деньги, исчисляемые в коку. Коку - это много: обычный курс - 30 монет за коку, но некоторые обстоятельства могут его изменить.
На старт игры каждый персонаж получит определенное кол-во денег, которое он, по мнению МГ, может иметь на текущий момент. Вполне возможно, что этих денег будет мало. Маловероятно, что их не будет совсем, но будьте к этому готовы, если заявляетесь на нищего бродяжку или известного кутилу, о щедрости которого слагают легенды. 

Деньги на игре можно будет потратить на еду, на услуги, на приданое или выкуп (или на что-то еще, МГ неизвестное).
«Вброс» денег будет осуществляться через игротехов, но никакого гарантированного поступления дохода не будет. Может быть, к вам приедет богатый родственник, бродячий монах передаст вам «наследные сокровища» или случиться что-то еще в рамках игры, но это неточно, и ждать этого, бездействуя, не имеет смысла. 

Краткая заметка

О ПОДАРКАХ, ПОКУПКАХ, ВОРОВСТВЕ И ПРОЧЕМ КРУГОВОРОТЕ ВЕЩЕЙ В ИГРЕ

В игре присутствуют три категории предметов: 

- отчуждаемые;

- условно отчуждаемые;

- неотчуждаемые. 

К отчуждаемым предметам относится всё, законным образом купленное у бродячих торговцев, в храмах и т.п. В некоторых случаях - поднесённое в дар. По окончании игры отчуждаемые предметы остаются у конечного владельца (ну, или у кого-то ещё, по договорённости). Однако если что-либо было своровано из оных лавок и не возвращено туда по игре, после игры держатель лавки вправе потребовать возврата похищенного предмета.

Отчуждаемые предметы сопровождаются чипом «отчуждаемый игровой предмет». Он может быть к ним прикреплён, может быть просто приложен, но в любом случае в нём написано, о чём речь.

К условно отчуждаемым предметам относятся вещи, которые могут в процессе игры передаваться от персонажа персонажу, но по её окончании должны быть безусловно возвращены владельцу. Сопровождаются чипом «игровой предмет». 

Особой категорией условно отчуждаемых вещей является оружие. По умолчанию отчуждаемым является не оно само, а его «боевая суть» - серебристая лента, знак боевого оружия. Физически оружие может быть взято/отобрано только с прямого согласия владельца и после игры должно быть ему возвращено. 

К неотчуждаемым предметам относятся всё остальное: элементы костюма и антуража, слишком ценные для владельца, чтобы их потерять или повредить, личные вещи и т.п. Неотчуждаемые предметы остаются у владельца вне зависимости от перипетий игры. 

Если у вас нет уверенности в отчуждаемости того  или иного предмета, по умолчанию считайте его неотчуждаемым.

