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Часть 0. Легенда о кубиках Хо
В этой части мы рассказываем историю артефакта, с которого начался Фатумограм. Это не техническое описание, а мифологическое введение – для посетителей музея, игроков и всех, кто хочет понять, откуда взялась система. Текст основан на музейной экспозиции и авторских исследованиях.

0.1. Кубики Хо – самый загадочный артефакт Южно-Сахалинска
Два двенадцатигранника размером с грецкий орех. Один – деревянный, с медными знаками на гранях. Другой – железный, полый: если потрясти, внутри перекатывается стальной шарик. Сегодня эти предметы являются главным экспонатом Музея городской мифологии Южно-Сахалинска.
Откуда они взялись?

0.2. Легенда
Над Южно-Сахалинском стоит гора Большевик, которую аборигены Хо называли Хумпитойка – «Могила Кита». По преданию, однажды Кит вошёл в землю и превратился в Кристалл Вечности – бесконечную структуру из двенадцатигранников, в которой заключено всё: прошлое, настоящее, будущее. Каждый кубик содержит внутри себя другого Кита, сложенного из ещё меньших кубиков – и так без конца.
Кубики Хо – осколки этого Кристалла, вынесенные на поверхность. Их нашли аборигены, а позже реплику изготовили каторжане – она и находится в Музее городской мифологии. Где находятся настоящие кубики Хо – неизвестно.

0.3. Что о них думают?
Версия 1. Каторжная игра
Игра «Хо» могла служить способом скоротать время, формой гадания или даже средством зашифрованного общения. Материалы выглядят подручными, а сама техника напоминает предметы лагерного или тюремного «хэндмейда». Однако изготовление правильного додекаэдра требует высокой точности и навыка, что нехарактерно для лагерных поделок. Для азартной игры достаточно обычных кубиков. Железный додекаэдр со стальным шариком внутри – конструкция, скорее напоминающая лабораторный или ритуальный объект.
Версия 2. Реликвия аборигенов
Кубики могли быть ритуальным предметом: «костями предков», календарём, шаманским инструментом. Айны традиционно загадочны, но додекаэдр слишком сложен, а дерево и металл нехарактерны для их сакральных предметов. Изготовление железного кубика требует развитой металлургии, которой у них не было.
Версия 3. Новодел
Кубики Хо – не подлинный артефакт каторжной эпохи, а современная имитация, созданная намеренно. Они выглядят грубовато, но всё равно слишком изысканны для случайной лагерной поделки или первобытного культа. Их форма, символика и внутренняя логика подозрительно точно совпадают с современными эзотерическими, игровыми и даже нейросетевыми представлениями.
Но если кубики – новодел, то что именно они имитируют?
Они могут имитировать саму идею подлинности. История культуры знает множество подобных случаев. Артефакты, исследованные научными методами, нередко не совпадают с легендами об их происхождении. Но это не всегда разрушает их значение. Иногда, наоборот, добавляет им новые слои. Культурная ценность объекта – не вопрос происхождения. Кубики Хо отражают Кристалл Вечности не потому, что они действительно были выломаны из него, а потому, что мир на них откликнулся. Если реальность сворачивается в символическую форму, то её можно развернуть обратно – в историю, миф, игру или личный опыт.
Вопрос не в том, кто сделал кубики Хо. Гораздо интереснее – что они сделают с вами.

0.4. Фатумограм: как время стало игрой
Версия Музея городской мифологии
Представьте: Сахалин, конец XIX века. Каторга. Аборигены племени Хо впервые видят у каторжан механические часы. Стрелки движутся сами – значит, это дух. Календарь с его непонятными цифрами – тоже дух. У людей Хо даже нет слов для «минута» или «секунда». И они решают: перед ними – священные предметы, с помощью которых невидимые силы управляют миром.
Так родился карго-культ сахалинского типа.
У племени Хо уже были два древних двенадцатигранника – «глаза Кита», как их называли. Их бросали в ритуале у священного колодца. Шаманы сверили свои кубики с часами и календарём – и обнаружили, что те говорят на одном языке. Двенадцать граней легли на двенадцать месяцев и двенадцать часов. Четыре фигуры на гранях – квадрат, круг, крест, треугольник – стали первоэлементами времени.
Среди каторжан – ссыльные интеллигенты, народовольцы, люди с университетским образованием. Им было скучно, они знали таблицу Менделеева и привыкли к абстракциям. Увидев кубики и ритуал аборигенов, они решили развлечься:
«У Менделеева материя разложена на элементы по атомному весу. А мы разложим время на „элементы“ по знакам на кубиках. У каждого элемента будет свой цвет, звук, миф.»
Как весёлый интеллектуальный пасьянс, родилась таблица элементов времени Хо. Каторжане назвали свою систему Фатумограм – от латинского fatum (судьба) и греческого gramma(запись). Сначала это была игра. Кидали кубики, сверяли с часами на стене, выдумывали мантры и мудры – просто чтобы не тронуться от сахалинской тоски.
Или они всё же тронулись, только в другую сторону?
Фатумограм переводит показатели времени в набор «камней» – геометрически-цветовых символов со своим звуком, жестом и легендой. Игроку выпадает девять камней:
· Три камня рождения – то, что дано. Камни Тела.
· Пять камней текущего момента – то, что происходит. Камни Разума.
· Девятый камень – бросок кубиков Хо. Камень Духа. Невычисляемое.
Камни раскрываются по четырём «М»: мандала (фигура), мудра (жест), мантра (звук), миф(воображение). Игрок представляет мандалу, складывает мудру, произносит мантру – и входит в миф. Если в этот момент он отпускает контроль – восприятие расширяется и приходит ответ.

0.5. Три способа войти в игру
1. Карты Хо – персональный оракул в ваших руках.
Колода из 72 карт. Каждая карта – камень времени: номинал, масть, тотем, жест, звук и история.
2. Telegram-бот «Фатумограм» – всегда под рукой.
Бот рассчитывает ваши камни рождения и текущего момента, а по броску виртуальных кубиков выдаёт трактовку, мандалу, мудру, мантру и миф.
3. Музей городской мифологии – живой артефакт.
В Южно-Сахалинске хранится реплика кубиков Хо, сделанная каторжанами, – деревянный и железный додекаэдры. Их можно увидеть, подержать в руках и бросить.

0.6. Культурологическое пояснение
Фатумограм сознательно работает в жанре, который можно назвать «авторская городская мифология».
Его особенности:
· Историческая стратификация: шесть миров отражают реальные слои истории Сахалина (аборигены, каторжане, японцы, советские, настоящее, будущее).
· Принципиальный синкретизм: система не боится смешивать геометрию, цвета, музыку, топонимику и игровые механики, поскольку сам остров – результат смешения культур.
· Постсекулярный режим: Фатумограм не требует выбирать между наукой и верой, рациональным и мифологическим. Формулы и мифы – партнёры.
Городская мифология XXI века не обязана быть чистой. Она обязана быть живой.


Примечание
Фатумограм не лечит, не диагностирует и не заменяет психотерапию. Это авторская художественная конвенция, а не претензия на истину. Все дисклеймеры подробно изложены в разделе 19 настоящего канона.

Этот текст является мифологическим введением к канону. В следующих частях мы переходим к формальному описанию системы – от кубиков к камням, от камней к расчётам, от расчётов к ритуалу.

Пролог. Послушай, как бьётся сердце твоего Буратино.
Фатумограм. Девять камней. Один бросок.
Перед тобой – неподвижное зеркало. Оно дано тебе при рождении. Ты смотришь в него и видишь у себя за спиной Кристалл времени. Каждую секунду твой взгляд скользит по одной из зеркальных граней Кристалла. Точнее, взгляд скользит по твоему неподвижному зеркалу – по отражениям в нём Кристалла. И Кристалл движется. Отражения создают танец твоей судьбы, как отдельные кадры создают фильм. У фильма есть изображение, звук и содержание. У танца судьбы есть тело, разум и дух. Ты сам направляешь свой взгляд или кто-то другой? Кто твой Карабас Барабас? Кто герои твоей сказки? Может ли танцующая кукла стать человеком? Если да, то как? Если нет, то зачем все эти зеркала? Фатумограм не отвечает на вопросы, он их показывает.
С чем ты идёшь? Камни Путника – кисти, которыми Буратино рисует очаг.
Неподвижное зеркало, в котором отражается Вселенная.
· Камень года рождения – ритм тела, твоя походка.
· Камень месяца рождения – нота разума, твоё звучание.
· Камень часа рождения – тотем духа, который танцует с тобой.
Где ты идёшь? Камни Пути – холст, на котором Буратино рисует очаг.
Холст твоей Вселенной меняется каждый миг, поэтому нарисованный очаг кажется живым.
· Камень текущего года – пульс местности.
· Камень текущего месяца – голоса вокруг тебя.
· Камень текущего часа – дух места, в котором ты оказался.
Что ты можешь? Камни Ключей, которыми Буратино может открыть дверь.
Разорви холст с нарисованным очагом и открой дверь. Удали ментального клеща.
· Камень минуты – мудра разрывает холст (захватывает клеща).
· Камень секунды – мантра поворачивает ключ (выкручивает клеща).
· Камень броска – миф открывает дверь (удаляет клеща).
Что ты выбираешь? Трибифуркация – Буратино выбирает выход из мифа.
Три пути, каждый из которых может быть полезным или вредным.
· Продолжить этот сон – остаться внутри и смотреть яснее.
Риск: стать пленником привычки. Награда: глубина.
· Проснуться – выйти в пустоту, где всё обесценится.
Риск: потерять ориентиры. Награда: свобода от иллюзий.
· Начать другой сон – переключить реальность.
Риск: рассеивание. Награда: множественность опыта и творчество.

Часть 1. Каноническое ядро (детерминированные вычисления)
Раздел 1. Введение и общие принципы
1.1 Почему время имеет форму
В 1611 году Иоганн Кеплер написал трактат «О шестиугольном снеге» – первое научное объяснение симметрии снежинок. Он заметил: каждая снежинка уникальна, но все они шестиугольны. Это не случайность. Это отпечаток условий, при которых молекулы воды выстраивались в кристалл.
Фатумограм исходит из той же идеи: каждый момент времени имеет структуру, которая «кристаллизуется» в тех, кто рождается в этот момент, в тех событиях, которые происходят, в тех решениях, которые принимаются.
Аналогия со снежинками Кеплера – поэтическая, а не научная. Фатумограм не утверждает физической или биологической детерминированности момента рождения.
1.2 Четыре фигуры – четыре универсальных принципа
Четыре великих архитектурных символа человечества воплощают четыре базовые фигуры Фатумограма. Они не абстрактны – это линии, нарисованные рукой. Количество линий, замкнутость, направление – всё имеет смысл.
	Фигура
	Линий
	Время года
	Образ
	Принцип
	Смысл

	○ Круг
	1
	Весна
	Зерно
	Творчество
	Начало, обновление, включение

	+ Крест
	2
	Лето
	Корень
	Сохранение
	Расцвет, опора, рост

	△ Треугольник
	3
	Осень
	Плод
	Влияние
	Урожай, опыт, направление

	□ Квадрат
	4
	Зима
	Дом
	Правило
	Структура, подготовка нового цикла


Каждая фигура – это след руки, запись жеста, застывшее движение.
Эти четыре фигуры также представлены как вертикальный тотемный столб, где времена года идут снизу вверх:
· △ Треугольник – Осень – Влияние
· 
· Крест – Лето – Сохранение
· ○ Круг – Весна – Творчество
· □ Квадрат – Зима – Правила

1.2.1 Шесть миров Хо
К фигурам добавляются цвета. Каждый цвет соответствует миру – определённому слою реальности, этапу пути. Цвета расположены в порядке восхождения: от нижних миров (Пещера, Дорога, Водоём) через срединные (Лес, Небо) к высшему (Космос). Это путь от инстинкта к духу.
Полное описание миров и их законов приведено ниже. Каждый мир описывается тремя законами – для Тела, Разума и Духа.

1.2.1.1 ПЕЩЕРА – страна теней (серый цвет, сфера: здоровье)
Тени отрицают свою тёмную природу, воюют с мутантами, не получают силы, сгорают в адском пламени, а их чёрный пепел становится ядом (зависть, нарциссизм, защиты).
Тело тени: «Ни роста, ни воздуха»
Закон вампирического нарциссизма. Ядовитая форма. Рядом с ними невозможен рост. Вампиризм истощает физически, заражает окружение тревогой как вирусом.
Разум тени: «Фасад рухнет»
Закон защитного фасада. Агрессия и высокомерие – декорации над раной. Непризнанная уязвимость отравляет мир. Защитные конструкции живут в голове: самообман, ложные стратегии.
Дух тени: «Ты уже пепел»
Закон чёрного пепла. Убивает скрыто, под маской. Например, зависть убивает под маской восхищения. Разъедает душу. Это духовная смерть. Испепеление.

1.2.1.2 ДОРОГА – страна мутантов (красный цвет, сфера: достаток)
Мутанты нашли внешний источник силы (власть, статус, признание), но могут потерять его и стать тенью.
Тело мутанта: «Страх не равен силе»
Закон двух типов власти. Мелкий тиран правит страхом. Его власть иллюзорна: он уже на пути к падению. Страх – физиологическая реакция. Тиран бьёт через угрозу телу и положению.
Разум мутанта: «Кто взлетел, тот может рухнуть»
Закон порога грандиозности. Успех кружит голову. Это теряет реальность. Можно упасть обратно в пещеру. Потеря связи с реальностью, искажение оценки – когнитивное искажение.
Дух мутанта: «Тьма, которой ты не видишь, правит тобой»
Закон иллюзии рациональности. Мутант, поверивший, что он рационален, теряет внешний источник и становится тенью. Отрицание тёмной природы – духовная слепота. Рабство своей тьмы.

1.2.1.3 ВОДОЁМ – страна уснувших (синий цвет, сфера: отношения)
Уснувшие потеряли силу и не могут её вернуть, но могут найти внешний источник и стать мутантом.
Тело уснувшего: «Кто не растёт, тот уже мёртв»
Закон закостенения. Остановка развития. Окаменение. Это умирание при жизни. Телесная метафора: биологическая смерть в ещё живом теле.
Разум уснувшего: «Толпа – это способ не думать»
Закон стадного инстинкта. Потеря собственной воли. Страх изоляции. Погружение в толпу. Спираль молчания: подавление несогласия, отказ от собственного мышления.
Дух уснувшего: «Напомни себе: ты умрёшь. Это освобождает»
Закон памяти смерти. Если не вспомнить о конечности, можно проснуться мутантом. Memento mori – духовный якорь. Освобождает от пустых соревнований.

1.2.1.4 ЛЕС – страна спящих (зелёный цвет, сфера: развитие)
Спящие могут пробудить в себе силу или потерять её и уснуть безвозвратно, «потуриться в воду».
Тело спящего: «Кто не терпит, тот не просыпается»
Закон тирании сиюминутного. Пока человек реактивен, он спит. Длинная воля – первый шаг к пробуждению. Реактивность – физиологический рефлекс, немедленное удовлетворение тела.
Разум спящего: «Или ты заражаешь, или ты заражён»
Закон заразы настроений. Спящий проницаем для любых вирусов. Мастер становится источником. Эмоциональное заражение обходит сознание. Именно осознанность делает тебя источником, а не жертвой.
Дух спящего: «То, что ты не называешь, управляет тобой»
Закон непонятных механизмов. Нераспознанные силы внутри ведут к борьбе. Распознавание – начало пробуждения глубинных механизмов души. Их интеграция даёт целостность.

1.2.1.5 НЕБО – страна пробудившихся (жёлтый цвет, сфера: реализация)
Пробудившиеся почувствовали в себе силу и стремятся стать мастерами, но могут снова уснуть.
Тело пробудившегося: «Не подавляй зверя – сядь на него»
Закон приручения. Сила внутри не должна быть подавлена – она должна быть оседлана. Управление своей энергией, а не борьба с ней.
Разум пробудившегося: «Сначала пойми, потом чувствуй»
Закон прозорливости. Сначала осознание, потом эмоция. Это даёт контроль и глубину. Не реакция, а понимание.
Дух пробудившегося: «Удар покажет, из чего ты сделан»
Закон прозорливых кризисом. Кризис закаляет. Тот, кто принимает удар, поднимается выше. Кризис обнажает дух: стойкость или гниль – это духовная проба.

1.2.1.6 КОСМОС – страна мастеров (фиолетовый цвет, сфера: вера)
Мастера возвращаются на небо, показывают дорогу, могут сгореть по своему желанию в благодатном огне, оставив белый пепел – противоядие.
Тело мастера: «Простое решение почти всегда ловушка»
Закон петли последствий. Мастер видит цепочки на годы вперёд. Избегает простых решений. Последствия бьют по телу и миру. Стратегия начинается с материального.
Разум мастера: «Быть собой – самое сильное»
Закон аутентичности. Мастер не подражает, он есть. Это радикальная честность и сила. Идентичность не требует подтверждения.
Дух мастера: «Кто различает маску и лицо – неуязвим»
Закон маски и лица. Мастер различает роль и намерения. Он неуязвим. Потому и показывает дорогу другим. Различение маски и лица – высшая духовная способность.

1.2.2 Цвета и их свойства
Каждый цвет имеет не только мифологическое значение, но и практические характеристики – полезные и вредные свойства, которые могут проявляться в зависимости от контекста.
Таблица соответствия цветов, миров и сфер
	Цвет
	Мир
	Сфера

	⚫
	Пещера
	здоровье

	🔴
	Дорога
	достаток

	🔵
	Водоём
	отношения

	🟢
	Лес
	развитие

	🟡
	Небо
	реализация

	🟣
	Космос
	вера



Полезные свойства цветов (по осям)
Ось ТЕЛА – физическое начало, инстинкты, материя, ощущения.
1. Бодрость тела (серый) – физический тонус, энергия, готовность к действию.
2. Достаток для тела (красный) – материальное благополучие, ресурсы для комфорта.
3. Телесная близость (синий) – физический контакт, сексуальность, тактильность.
4. Развитие тела (зелёный) – совершенствование физической формы.
5. Реализация через тело (жёлтый) – достижение целей физическими усилиями.
6. Телесная уверенность (фиолетовый) – физический опыт, инстинкты и ощущения.
Ось РАЗУМА – интеллект, логика, коммуникация, анализ.
1. Бодрость разума (серый) – ясность, быстрота мышления, интеллектуальный тонус.
2. Достаток для разума (красный) – информация, доступ к знаниям, интеллектуальные ресурсы.
3. Ментальная близость (синий) – intellectual kinship, совпадение мировоззрения.
4. Развитие разума (зелёный) – расширение кругозора, тренировка мышления, получение знаний.
5. Реализация через ум (жёлтый) – воплощение идей, карьерный рост, творчество, решение задач.
6. Разумная уверенность (фиолетовый) – логика, доказательства, научная картина мира.
Ось ДУХА – смыслы, ценности, связь с высшим.
1. Бодрость духа (серый) – внутренний подъём, энтузиазм, несгибаемость, убеждённость.
2. Достаток для души (красный) – гармония, покой, эмоциональное богатство, чувство полноты бытия.
3. Духовная близость (синий) – единство нематериальных ценностей, переживаний, поиска смыслов.
4. Духовное развитие (зелёный) – самопознание, нравственный рост, трансценденция.
5. Реализация через дух (жёлтый) – служение духовной цели, творение добра, вдохновение других.
6. Духовная вера (фиолетовый) – уверенность в существовании высших смыслов, доверие сверхъестественному.

Вредные свойства цветов (по осям)
Ось ТЕЛА
1. Вялость тела – апатия, усталость, истощение, отсутствие сил.
2. Нужда для тела – бедность, лишения, отсутствие базовых ресурсов, дискомфорт.
3. Телесное отчуждение – холодность, дистанция, отсутствие влечения, скованность.
4. Деградация тела – увядание, потеря формы, болезни, разрушение здоровья.
5. Бессилие тела – неспособность действовать, ограниченность, немощь, беспомощность.
6. Телесная неуверенность – зажатость, плохая координация, дисгармония с телом.
Ось РАЗУМА
1. Затуманенность разума – спутанность сознания, медлительность, умственная усталость.
2. Голод разума – невежество, ложь, ограничение доступа к информации, бедность мышления.
3. Ментальное отчуждение – непонимание, разность мышления, интеллектуальный барьер.
4. Деградация разума – упрощение мышления, потеря знаний, догматизм, косность.
5. Невостребованность ума – рутина, интеллектуальный застой, творческий кризис.
6. Сомнение разума – скептицизм до паралича, потеря духовных опор, кризис рациональности.
Ось ДУХА
1. Уныние духа – апатия, потеря веры, отчаяние, внутренний крах.
2. Пустота души – опустошённость, потеря смысла, эмоциональное выгорание, тоска.
3. Духовное одиночество – неразделённость ценностей, изоляция чувств.
4. Духовный застой – стагнация, лицемерие, нравственная дезориентация, потеря пути.
5. Духовное бесплодие – отсутствие вдохновения, цинизм, ощущение бессмысленности усилий.
6. Духовный кризис – утрата веры, сомнение в высших смыслах, отчаяние, духовная тревога.

1.3 Принцип внутреннего противоречия
В системе нет ни одного камня, у которого внешняя форма совпадала бы с внутренней. Нет камней ○○, □□, ++, △△.
Каждое живое существо по определению содержит внутреннее противоречие: то, каким оно выглядит снаружи, никогда не тождественно тому, чем оно является внутри. Это условие жизни. Только мёртвые предметы однородны насквозь. Живое всегда парадоксально.
Именно поэтому камень описывается парой форм:
· Первая – внешняя форма (то, что видят другие)
· Вторая – внутренняя форма (то, чем существо является на самом деле)
Первая форма отвечает за ВСТРЕЧУ (как камни соприкасаются снаружи). Вторая – за ТАЙНУ(каково их внутреннее состояние).
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1.5 Игровые режимы и канон
Разделы 1–9 (каноническое ядро) и детерминированные приложения образуют канон Фатумограма. Любое вычисление камней, сравнений, мантр, мудр, станций и персонажей однозначно и не зависит от истории пользователя.
Игровые режимы (Слой 2) – опциональная надстройка, которая использует выход канона как свои входные данные. Она добавляет метрики (пульсы), состояния души, историю, социальные механики и выборы с последствиями.
1.6 Постсекулярность (P.S.)
P.S. (постсекулярный) – это партнёрство мирского (светского, рационального) и сакрального (религиозного, мифологического). Когда ты считаешь камень по формуле – это мирское. Когда складываешь мудру и входишь в миф – это сакральное. Они – две руки одного жеста.
Яркий пример такого партнёрства – метафорическая модель квантового хронометра (см. раздел 1.7).

1.6.1 Для кого это
Фатумограм для тебя, если:
· ты чувствуешь внутреннее противоречие, но не знаешь, что с ним делать;
· тебе нужен ритуал, но не религия;
· ты хочешь играть, но не соревноваться;
· город для тебя — не фон, а соучастник;
· ты готов один раз в день бросить кубики и прожить миф.
1.7 Метафорическая модель фатумограма – квантовые часы резонатора
В квантовой метрологии существуют часы, где время измеряется не колебаниями кристалла, а резонансом между двумя зеркалами и атомом. Одно зеркало неподвижно, второе качается. Атом между ними может находиться в трёх энергетических состояниях. Когда зеркала совпадают, возникает резонанс, и атом переходит в устойчивое состояние – так улавливают «квантовый пульс» времени.
В Фатумограме эта модель становится метафорой: ваше рождение – неподвижное зеркало, текущий момент – качающееся. Неподвижные грани Кристалла сложены из камней вашего рождения, вращающиеся – из зеркал текущего времени. Три ваши потока – Тело, Разум, Дух – это три состояния непрерывного танца отражений, живого диалога между вашим внутренним состоянием и внешней ситуацией.
Раздел 2. Кубики Хо (конструкция и чтение)
Этот раздел описывает физический артефакт, с которого начинается Фатумограм. Здесь приведены точные правила конструкции кубиков, таблицы противоположных граней и правила чтения броска. Всё, что описано ниже, является детерминированным ядром системы.

2.1 Описание кубиков
Два правильных додекаэдра: деревянный и железный.
На гранях каждого кубика размещены символы четырёх форм:
· 3 квадрата (□)
· 3 круга (○)
· 3 креста (+)
· 3 треугольника (△)
Правила расположения фигур на гранях:
· Грани с одинаковыми фигурами не соприкасаются
· На кубике не должно быть противоположных одинаковых форм
· Верхняя и нижняя грань всегда образуют один из 12 допустимых знаков (см. таблицу)
· Комбинации □□, ○○, ++, △△ невозможны
· Каждая из четырёх форм размещается на трёх гранях каждого додекаэдра

2.2 Таблица противоположных пар граней
	Противоположные формы
	Даёт знаки

	□ / +
	□+ и +□

	□ / ○
	□○ и ○□

	○ / △
	○△ и △○

	○ / +
	○+ и +○

	+ / △
	+△ и △+

	△ / □
	△□ и □△


Эти пары определяют все 12 возможных знаков (см. раздел 3).

2.3 Чтение кубиков при броске
При броске двух кубиков (деревянного и железного) читаются две стороны каждого:
· Верхняя грань → внешняя форма
· Нижняя грань → внутренняя форма
Внешняя и внутренняя формы никогда не совпадают (принцип внутреннего противоречия).
Смена ролей кубиков по времени суток:
	Время
	Деревянный кубик
	Железный кубик

	До полудня (00:00–11:59)
	→ знак
	→ цвет

	После полудня (12:00–23:59)
	→ цвет
	→ знак


Если день недели – суббота, камень кубиков становится бесцветным (только знак, без цвета).

2.4 Таблицы перевода номера знака в цвет (AM/PM)
Номер знака (1–12) определяется по таблице знаков (раздел 3.1). В зависимости от времени суток этот номер переводится в цвет по одной из двух таблиц:
Таблица AM (до полудня, 00:00–11:59)
	Номер знака на кубике
	Цвет

	1 или 7
	⚫ (серый)

	2 или 8
	🔴 (красный)

	3 или 9
	🔵 (синий)

	4 или 10
	🟢 (зелёный)

	5 или 11
	🟡 (жёлтый)

	6 или 12
	🟣 (фиолетовый)


Таблица PM (после полудня, 12:00–23:59) – обратный порядок
	Номер знака на кубике
	Цвет

	1 или 7
	🟣 (фиолетовый)

	2 или 8
	🟡 (жёлтый)

	3 или 9
	🟢 (зелёный)

	4 или 10
	🔵 (синий)

	5 или 11
	🔴 (красный)

	6 или 12
	⚫ (серый)



2.5 Дополнительные правила
· В субботу цвет не назначается – камень кубиков становится бесцветным (только знак).
· Камень года остаётся полноценным всегда, даже в субботу (это правило действует для камня года, а не для кубиков).

Раздел 3. Камни и знаки (базовые таблицы)
· Этот раздел содержит фундаментальные таблицы Фатумограма: двенадцать знаков (внешняя и внутренняя форма, название, согласная, нота) и полную структуру семидесяти двух камней (цвет, знак, тотем). Все данные однозначны и составляют ядро системы.
· 
· 3.1 Двенадцать знаков
· Знак записывается как пара форм: внешняя форма + внутренняя форма. В системе нет камней с одинаковыми формами (□□, ○○, ++, △△).
	№
	Знак
	Название
	Внешняя
	Внутренняя
	Согласная
	Нота

	1
	□+
	Командир
	□
	+
	М
	До

	2
	□○
	Алхимик
	□
	○
	Н
	До# / Ре♭

	3
	○□
	Агрессор
	○
	□
	Ф
	Ре

	4
	○△
	Хозяйка
	○
	△
	Й
	Ре# / Ми♭

	5
	○+
	Красавица
	○
	+
	С
	Ми

	6
	+○
	Игрок
	+
	○
	П
	Фа

	7
	+□
	Купец
	+
	□
	Т
	Фа# / Соль♭

	8
	+△
	Силач
	+
	△
	Р
	Соль

	9
	△+
	Гонец
	△
	+
	К
	Соль# / Ля♭

	10
	△○
	Артист
	△
	○
	Ч
	Ля

	11
	△□
	Сочинитель
	△
	□
	Ш
	Ля# / Си♭

	12
	□△
	Мудрец
	□
	△
	Х
	Си


· 
· 3.2 Семьдесят два камня
· Формула: 12 знаков × 6 цветов = 72 камня.
· Цвета соответствуют мирам:
	Цвет
	Мир
	Сфера

	⚫
	Пещера
	здоровье

	🔴
	Дорога
	достаток

	🔵
	Водоём
	отношения

	🟢
	Лес
	развитие

	🟡
	Небо
	реализация

	🟣
	Космос
	вера


· Полный перечень камней приведён ниже. Каждый камень записывается как: цвет + знак + название знака – тотем.
· 
· 3.2.1 Серые камни – Пещера (аборигены)
	№
	Код
	Знак
	Тотем

	1
	⚫□+
	Командир
	Ящерица

	2
	⚫□○
	Алхимик
	Змей

	3
	⚫○□
	Агрессор
	Крыса

	4
	⚫○△
	Хозяйка
	Муравей

	5
	⚫○+
	Красавица
	Лягушка

	6
	⚫+○
	Игрок
	Червяк

	7
	⚫+□
	Купец
	Жук

	8
	⚫+△
	Силач
	Жаба

	9
	⚫△+
	Гонец
	Мышка

	10
	⚫△○
	Артист
	Ёжик

	11
	⚫△□
	Сочинитель
	Улитка

	12
	⚫□△
	Мудрец
	Паук


· 
· 3.2.2 Красные камни – Дорога (каторжане)
	№
	Код
	Знак
	Тотем

	13
	🔴□+
	Командир
	Медведь

	14
	🔴□○
	Алхимик
	Кабарга

	15
	🔴○□
	Агрессор
	Росомаха

	16
	🔴○△
	Хозяйка
	Белка

	17
	🔴○+
	Красавица
	Соболь

	18
	🔴+○
	Игрок
	Лошадь

	19
	🔴+□
	Купец
	Олень

	20
	🔴+△
	Силач
	Рысь

	21
	🔴△+
	Гонец
	Заяц

	22
	🔴△○
	Артист
	Лиса

	23
	🔴△□
	Сочинитель
	Горностай

	24
	🔴□△
	Мудрец
	Собака


· 
· 3.2.3 Синие камни – Водоём (японцы)
	№
	Код
	Знак
	Тотем

	25
	🔵□+
	Командир
	Лосось

	26
	🔵□○
	Алхимик
	Ракушка

	27
	🔵○□
	Агрессор
	Акула

	28
	🔵○△
	Хозяйка
	Нерпа

	29
	🔵○+
	Красавица
	Навага

	30
	🔵+○
	Игрок
	Тюлень

	31
	🔵+□
	Купец
	Краб

	32
	🔵+△
	Силач
	Кит

	33
	🔵△+
	Гонец
	Таймень

	34
	🔵△○
	Артист
	Камбала

	35
	🔵△□
	Сочинитель
	Медуза

	36
	🔵□△
	Мудрец
	Осьминог


· 
· 3.2.4 Зелёные камни – Лес (советские)
	№
	Код
	Знак
	Тотем

	37
	🟢□+
	Командир
	Трава

	38
	🟢□○
	Алхимик
	Ягода

	39
	🟢○□
	Агрессор
	Бамбук

	40
	🟢○△
	Хозяйка
	Ива

	41
	🟢○+
	Красавица
	Ель

	42
	🟢+○
	Игрок
	Сосна

	43
	🟢+□
	Купец
	Рябина

	44
	🟢+△
	Силач
	Дуб

	45
	🟢△+
	Гонец
	Берёза

	46
	🟢△○
	Артист
	Папоротник

	47
	🟢△□
	Сочинитель
	Гриб

	48
	🟢□△
	Мудрец
	Мох


· 
· 3.2.5 Жёлтые камни – Небо (настоящее)
	№
	Код
	Знак
	Тотем

	49
	🟡□+
	Командир
	Орёл

	50
	🟡□○
	Алхимик
	Воробей

	51
	🟡○□
	Агрессор
	Ворона

	52
	🟡○△
	Хозяйка
	Пчела

	53
	🟡○+
	Красавица
	Стрекоза

	54
	🟡+○
	Игрок
	Бабочка

	55
	🟡+□
	Купец
	Муха

	56
	🟡+△
	Силач
	Комар

	57
	🟡△+
	Гонец
	Чайка

	58
	🟡△○
	Артист
	Селезень

	59
	🟡△□
	Сочинитель
	Журавль

	60
	🟡□△
	Мудрец
	Филин


· 
· 3.2.6 Фиолетовые камни – Космос (будущее)
	№
	Код
	Знак
	Тотем

	61
	🟣□+
	Командир
	Луна

	62
	🟣□○
	Алхимик
	Солнце

	63
	🟣○□
	Агрессор
	Комета

	64
	🟣○△
	Хозяйка
	Звезда

	65
	🟣○+
	Красавица
	Молния

	66
	🟣+○
	Игрок
	Ветер

	67
	🟣+□
	Купец
	Дождь

	68
	🟣+△
	Силач
	Лёд

	69
	🟣△+
	Гонец
	Снег

	70
	🟣△○
	Артист
	Туман

	71
	🟣△□
	Сочинитель
	Облако

	72
	🟣□△
	Мудрец
	Радуга


· 

4.1 Общая структура расклада (Мандала 9 камней)
При броске кубиков формируется таблица 3×3, где каждый камень вычисляется по отдельной формуле.
	Слой
	Тело (год)
	Разум (дата-месяц)
	Дух (час)

	Гость / Путник
	камень года рождения
	камень даты-месяца рождения
	камень часа рождения

	Хозяин / Путь
	текущий год
	камень текущей даты-месяца
	камень текущего часа

	Выбор / Бросок
	камень минуты
	камень секунды
	камень кубиков


Три потока – Тело, Разум, Дух – описывают три измерения пульса времени:
· Тело → ритмичность пульса (ровный или сбивчивый)
· Разум → частота пульса (быстрый или медленный)
· Дух → наполненность пульса (глубокий или поверхностный)
Вместо «камень дня» используется точный термин «камень часа». Если время рождения неизвестно, используется 12:00 (технический режим) или пометка «неизвестно».

4.2 Камень года
Формула:
позиция = ((год − 1) mod 72) + 1
· Год 1 н.э. соответствует позиции 1 (⚫□+ Командир, Ящерица). Выбор 1 н.э. обусловлен началом григорианского календаря, принятым в системе для унификации расчётов. Для дат до 1 н.э. система не применяется.
· Камень года остаётся полноценным всегда, даже в субботу.

4.3 Камень даты-месяца
Название: «камень даты-месяца» (ранее «камень месяца»).
Форма камня определяется по месяцу:
· январь = знак 1, февраль = знак 2, …, декабрь = знак 12.
Цвет камня определяется по дню недели конкретной даты:
1. Берётся день недели этой даты → базовый цвет.
2. Если день недели – суббота → возвращается бесцветный камень (только знак, без цвета). Дальнейший расчёт цвета не выполняется.
3. Если не суббота, определяется номер появления этого дня недели в месяце (1–5).
4. Базовый цвет сдвигается на это число по циклической таблице сдвига (см. ниже).
Для расчёта цвета нужен конкретный день месяца, а не только месяц.
Таблица сдвига цветов
Цвета идут по кругу: ⚫ → 🔴 → 🔵 → 🟢 → 🟡 → 🟣 → ⚫.
	Базовый
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5

	⚫
	🔴
	🔵
	🟢
	🟡
	🟣

	🔴
	🔵
	🟢
	🟡
	🟣
	⚫

	🔵
	🟢
	🟡
	🟣
	⚫
	🔴

	🟢
	🟡
	🟣
	⚫
	🔴
	🔵

	🟡
	🟣
	⚫
	🔴
	🔵
	🟢

	🟣
	⚫
	🔴
	🔵
	🟢
	🟡



4.4 Камень часа
Знак часа: номер знака = (час mod 12) + 1
(00:00 → 1, 01:00 → 2, …, 12:00 → 1, 13:00 → 2, …)
Цвет часа: цвет дня недели (если суббота – бесцветный).

4.5 Камень минуты
Знак минуты: номер знака = floor(минута / 5) + 1
(0–4 → 1, 5–9 → 2, …, 55–59 → 12)
Цвет минуты:
· Если суббота → бесцветный камень.
· Иначе: цвет даты-месяца сдвигается на (минута mod 5) + 1.

4.6 Камень секунды
Знак секунды: номер знака = floor(секунда / 5) + 1
(0–4 → 1, 5–9 → 2, …, 55–59 → 12)
Цвет секунды:
· Если суббота → бесцветный камень.
· Иначе: цвет минуты сдвигается на (секунда mod 5) + 1.
Дополнительное правило (уточнение к канону):
При сдвиге цвета цвет текущей минуты исключается, и перебираются только оставшиеся пять цветов в циклическом порядке, начиная со следующего за цветом минуты.
Пример: если цвет минуты – 🔴 (красный), то исключается 🔴, и цвета секунды идут: 🔵, 🟢, 🟡, 🟣, ⚫, 🔵, 🟢…

4.7 Камень кубиков (бросок)
Знак: верхняя грань + нижняя грань (см. таблицу противоположных пар граней, раздел 2.2). Полученный знак определяет номер (1–12) по таблице знаков (раздел 3.1).
Цвет: в зависимости от времени суток номер знака переводится в цвет по таблицам AM или PM.
Если день недели – суббота → камень кубиков бесцветный (только знак, без цвета).
Таблица AM (до полудня, 00:00–11:59)
	Номер знака на кубике
	Цвет

	1 или 7
	⚫

	2 или 8
	🔴

	3 или 9
	🔵

	4 или 10
	🟢

	5 или 11
	🟡

	6 или 12
	🟣


Таблица PM (после полудня, 12:00–23:59) – обратный порядок
	Номер знака на кубике
	Цвет

	1 или 7
	🟣

	2 или 8
	🟡

	3 или 9
	🟢

	4 или 10
	🔵

	5 или 11
	🔴

	6 или 12
	⚫



4.8 Правила «рост/упадок» и «поддержка/нейтральность/предупреждение»
Эти правила применяются к результатам броска кубиков (игровой слой). Они не влияют на вычисление камней, но дополняют интерпретацию.
Для железного кубика:
	Время
	Номер знака
	Результат

	00:00–11:59
	1–6
	РОСТ

	00:00–11:59
	7–12
	УПАДОК

	12:00–23:59
	7–12
	РОСТ

	12:00–23:59
	1–6
	УПАДОК


Для деревянного кубика:
	Номер знака
	Результат
	Смысл

	3, 6, 9, 12
	ПОДДЕРЖКА
	бросок даёт символическую поддержку

	1, 4, 7, 10
	НЕЙТРАЛЬНОСТЬ
	бросок нейтрален

	2, 5, 8, 11
	ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ
	бросок указывает на зону внимания



4.9 Пример полного расчёта (для даты рождения 15 марта 1990 года, 06:30)
Демонстрация работы формул. Все вычисления можно проверить вручную.
Дано:
· Дата рождения: 15.03.1990, 06:30
· День недели 15.03.1990: четверг → 🟡 (жёлтый)
Камень года:
((1990 − 1) mod 72) + 1 = 46 → 🟢△○ Артист (Папоротник)
Камень даты-месяца:
· Форма: месяц март → знак 3 (○□)
· Цвет: четверг (🟡). Номер четверга в марте 1990: 1, 8, 15, 22, 29 → 3-й четверг. Сдвиг +3: 🟡 → 🟣 → ⚫ → 🔴
· Итог: 🔴○□ Агрессор (Росомаха)
Камень часа:
· Знак: час 06:00 → (6 mod 12) + 1 = 7 → +□ (Купец)
· Цвет: цвет дня недели (четверг) → 🟡
· Итог: 🟡+□ Купец (Муха)


Раздел 5. Матрицы сравнения
Этот раздел описывает, как вычисляется интегральный балл для любой пары камней. Он используется во всех сравнениях: года–года, месяца–месяца, часа–часа, минуты–секунды. Числовые значения зафиксированы канонически и не зависят от контекста.

5.1 Три параметра сравнения
Для любой пары камней (каждый имеет внешнюю форму, внутреннюю форму и цвет) последовательно определяются три параметра:
	Шаг
	Что сравнивается
	Название
	Что описывает
	Результат

	1
	внешняя форма А × внешняя форма Б
	ВСТРЕЧА
	внешняя ситуация
	Правило / Творчество / Сохранение / Влияние

	2
	внутренняя форма А × внутренняя форма Б
	ТАЙНА
	внутреннее состояние
	Стена / Окно / Дверь / Зеркало

	3
	цвет А × цвет Б
	МИРЫ
	цветовая дистанция
	0 / 1 / 2 / 3 / null


Если один из камней бесцветный, МИРЫ = null.

5.2 Матрица ВСТРЕЧИ (с числовыми значениями)
Сравниваются внешние формы.
	↓ внешняя форма / внешняя форма →
	□
	○
	+
	△

	□
	Правило (+1)
	Творчество (+2)
	Сохранение (–1)
	Влияние (–2)

	○
	Творчество (+2)
	Правило (+1)
	Влияние (–2)
	Сохранение (–1)

	+
	Сохранение (–1)
	Влияние (–2)
	Правило (+1)
	Творчество (+2)

	△
	Влияние (–2)
	Сохранение (–1)
	Творчество (+2)
	Правило (+1)


Смыслы:
· Правило (□) – внешняя ситуация требует порядка, границ, следования закону.
· Творчество (○) – внешняя ситуация требует создания, связи, открытости.
· Сохранение (+) – внешняя ситуация требует удержания, защиты, опоры.
· Влияние (△) – внешняя ситуация требует направления, изменения, зова.

5.3 Матрица ТАЙНЫ (с числовыми значениями)
Сравниваются внутренние формы.
	↓ внутренняя форма / внутренняя форма →
	□
	○
	+
	△

	□
	Стена (+1)
	Окно (+2)
	Дверь (–1)
	Зеркало (–2)

	○
	Окно (+2)
	Стена (+1)
	Зеркало (–2)
	Дверь (–1)

	+
	Дверь (–1)
	Зеркало (–2)
	Стена (+1)
	Окно (+2)

	△
	Зеркало (–2)
	Дверь (–1)
	Окно (+2)
	Стена (+1)


Смыслы:
· Стена (□) – внутренне закрыт, недоступен.
· Окно (○) – внутренне вижу, но не вхожу.
· Дверь (+) – внутренне открыт, проход есть.
· Зеркало (△) – внутренняя встреча с собой, тень, урок.

5.4 Матрица МИРОВ (цветовая дистанция)
Цвета расположены по кругу: ⚫(0) → 🔴(1) → 🔵(2) → 🟢(3) → 🟡(4) → 🟣(5) → ⚫(0).
Дистанция = минимальное(|поз.A − поз.B|, 6 − |поз.A − поз.B|). Максимальное значение – 3.
	Дистанция
	Балл
	Смысл

	0
	+3
	один мир – комфорт, совпадение

	1
	+1
	соседний мир – лёгкий переход

	2
	–1
	через один мир – заметное усилие

	3
	–3
	противоположный мир – максимальный вызов

	null
	0
	вне цвета (один из камней бесцветный)


Пары антиподов (дистанция 3):
⚫ ↔ 🟢, 🔴 ↔ 🟡, 🔵 ↔ 🟣
Интерпретация пары с бесцветным камнем (null):
	Кто бесцветный
	Интерпретация

	Хозяин (время сейчас)
	Ситуация чисто формальная, без эмоционального заряда. Смотри на ВСТРЕЧУ и ТАЙНУ.

	Выбор (бросок)
	Твой выбор вне контекста. Редкий момент свободы.

	Гость
	Невозможно (камень года всегда цветной).



5.5 Интегральный балл пары
балл = значение_ВСТРЕЧИ + значение_ТАЙНЫ + значение_МИРОВ
Диапазон: от –9 до +9.

5.6 Интегральный класс связи
На основе интегрального балла определяется класс связи:
	Диапазон
	Символ
	Название
	Интерпретация

	+7…+9
	✦
	Резонанс
	Почти идеальная гармония, редкость

	+3…+6
	✧
	Союз
	Хорошее взаимодополнение, требуется небольшое усилие

	–2…+2
	○
	Перекрёсток
	Нейтралитет, точка выбора

	–6…–3
	◇
	Испытание
	Значительное напряжение, препятствия

	–9…–7
	✕
	Разлом
	Глубокий конфликт, несовместимость



5.7 Особые паттерны встреч
Помимо интегрального класса, для пары камней могут быть определены дополнительные паттерны:
· Отражение – внешняя форма одного равна внутренней форме другого. Если в обе стороны – двойное отражение.
· Узел – ВСТРЕЧА и ТАЙНА имеют разные знаки (+ и –) относительно своих типов.
· Двойники – одинаковый знак у обоих камней.
Эти паттерны используются в глубинных интерпретациях (раздел 7.5 и Часть 2).

Раздел 6. Музыкальная драматургия (D5)
Этот раздел является единственным способом интерпретации оси Разума (сравнение месяцев). Матрицы раздела 5 для оси Разума не применяются. Для оси Тела (год) используется раздел 5. Для оси Духа (день/час) используется миф тотемов (раздел 3.2 и Часть 2).

6.1 Что такое музыкальная драматургия
В Фатумограме каждый знак имеет ноту (см. таблицу 3.1). Месяц рождения даёт ноту  Гостя  (Разум). Текущий месяц даёт ноту Хозяина (Разум).
Любая пара нот (первая → вторая) образует смысловой интервал – маленькую драму, сценарий взаимодействия двух напряжений.
Всего возможно 12 × 12 = 144 упорядоченные пары, поскольку каждая из семи нот может быть в двух формах (кроме Mi и Si), и мы учитываем порядок.

6.2 Октавное расстояние
Разница между высотами нот (число месяцев между рождением и текущим моментом, делённое на 12 и округлённое вниз). Октавы добавляют вертикальное измерение:
· 0 октав – наиболее острое, непосредственное напряжение.
· 1 октава – добавляется иерархический оттенок: одна нота звучит выше, другая ниже.
· 2 октавы – напряжение становится более рефлексивным, осознанным.
· 3 октавы и более – напряжение становится фоновым, символическим.
Особые случаи:
· Mi (чудо) на расстоянии ≥2 октав становится недосягаемым идеалом.
· Si (целостность) на расстоянии ≥2 октав превращается в горизонт.

6.3 Таблица смысловых интервалов (144 пары)
Ниже приведена полная таблица всех 144 смысловых интервалов.
 
	Пара
	Смысл


От Do (намерение) →
	От → К
	Смысл

	Do → Do
	замкнутое намерение, готовность без действия

	Do → Do#
	намерение, стремящееся стать требованием

	Do → Re
	намерение, сталкивающееся с разрывом

	Do → Re♭
	намерение встречает смягчённый разрыв (почти совпадение)

	Do → Mi
	намерение, ждущее чуда

	Do → Fa
	намерение в иерархии (просьба, поиск разрешения)

	Do → Fa#
	намерение перед жёсткой иерархией

	Do → Sol
	намерение, оцениваемое нравственно

	Do → Sol♭
	намерение в условиях моральной неопределённости

	Do → La
	намерение, ищущее слово

	Do → La♭
	намерение, подавленное в речи (страх высказаться)

	Do → Si
	намерение, достигающее цели


От Do# (требовательное намерение) →
	От → К
	Смысл

	Do# → Do
	требовательное намерение перед нейтральной возможностью

	Do# → Do#
	удвоенное требование, настойчивость

	Do# → Re
	требование встречает разрыв (конфликт воли)

	Do# → Re♭
	требование почти преодолевает разрыв

	Do# → Mi
	требовательное намерение, ожидающее чуда

	Do# → Fa
	требование в иерархии (вызов, конфликт с властью)

	Do# → Fa#
	требование перед обострённой иерархией (бунт)

	Do# → Sol
	требование, оцениваемое нравственно (чувство вины)

	Do# → Sol♭
	требование в морально размытой ситуации

	Do# → La
	требование, ищущее слова (прямое высказывание)

	Do# → La♭
	требование, подавляющее речь (сдерживаемый гнев)

	Do# → Si
	требовательное намерение достигает целостности


От Re (разрыв) →
	От → К
	Смысл

	Re → Do
	разрыв, ищущий опору в намерении

	Re → Do#
	разрыв, сталкивающийся с требованием

	Re → Re
	рефлексивная петля, застревание в разрыве

	Re → Re♭
	разрыв, смягчающийся в ожидании

	Re → Mi
	разрыв, ожидающий чуда (надежда)

	Re → Fa
	разрыв в иерархии (отчуждение от работы)

	Re → Fa#
	разрыв в жёсткой иерархии (выгорание)

	Re → Sol
	разрыв, связанный с нравственной оценкой

	Re → Sol♭
	разрыв при моральной неопределённости

	Re → La
	разрыв, выраженный в речи (несоответствие слов и дел)

	Re → La♭
	разрыв, подавляющий речь (немота)

	Re → Si
	разрыв, устремлённый к целостности


От Re♭ (смягчённый разрыв) →
	От → К
	Смысл

	Re♭ → Do
	смягчённый разрыв ищет намерение

	Re♭ → Do#
	смягчённый разрыв перед требованием

	Re♭ → Re
	почти-совпадение возвращается к разрыву

	Re♭ → Re♭
	томление, затянувшееся ожидание совпадения

	Re♭ → Mi
	почти-совпадение встречает чудо (внезапное вдохновение)

	Re♭ → Fa
	смягчённый разрыв в иерархии (усталость, но не бунт)

	Re♭ → Fa#
	почти-совпадение перед жёсткой властью

	Re♭ → Sol
	смягчённый разрыв с нравственной оценкой

	Re♭ → Sol♭
	смягчённый разрыв в моральном тумане

	Re♭ → La
	почти-совпадение, ищущее слово

	Re♭ → La♭
	почти-совпадение, подавленное в речи

	Re♭ → Si
	смягчённый разрыв достигает целостности


От Mi (чудо) →
	От → К
	Смысл

	Mi → Do
	чудо, дающее намерению возможность

	Mi → Do#
	чудо, отвечающее на требование

	Mi → Re
	чудо, исцеляющее разрыв

	Mi → Re♭
	чудо, завершающее томление

	Mi → Mi
	чистое событие, само-чудо

	Mi → Fa
	чудо, преображающее иерархию

	Mi → Fa#
	чудо, смягчающее жёсткую иерархию

	Mi → Sol
	чудо, очищающее нравственную границу

	Mi → Sol♭
	чудо, проясняющее моральную неопределённость

	Mi → La
	чудо, очищающее речь (катарсис)

	Mi → La♭
	чудо, дающее голос молчанию

	Mi → Si
	чудо, становящееся целостностью


От Fa (иерархия) →
	От → К
	Смысл

	Fa → Do
	иерархия, обращённая к намерению

	Fa → Do#
	иерархия, сталкивающаяся с требованием

	Fa → Re
	иерархия, встречающая разрыв

	Fa → Re♭
	иерархия, смягчающая разрыв

	Fa → Mi
	иерархия, ожидающая чуда

	Fa → Fa
	чистая структура власти

	Fa → Fa#
	власть, обостряющаяся до тирании

	Fa → Sol
	власть, оцениваемая нравственно

	Fa → Sol♭
	власть в морально неопределённой среде

	Fa → La
	власть и слово (приказ, обещание)

	Fa → La♭
	власть, подавляющая речь

	Fa → Si
	иерархия, достигающая гармонии


От Fa# (обострённая иерархия) →
	От → К
	Смысл

	Fa# → Do
	жёсткая власть, обращённая к намерению

	Fa# → Do#
	тирания перед требованием (конфликт)

	Fa# → Re
	жёсткая власть, сталкивающаяся с разрывом

	Fa# → Re♭
	жёсткая власть встречает смягчённый разрыв

	Fa# → Mi
	обострённая иерархия, ожидающая чуда

	Fa# → Fa
	тирания, смягчающаяся до обычной власти

	Fa# → Fa#
	абсолютная тирания, зацикленная власть

	Fa# → Sol
	жёсткая власть под нравственным судом

	Fa# → Sol♭
	тирания в моральной неопределённости

	Fa# → La
	жёсткая власть и слово (принуждение)

	Fa# → La♭
	тирания, заставляющая молчать

	Fa# → Si
	обострённая иерархия, преображённая в гармонию


От Sol (нравственная граница) →
	От → К
	Смысл

	Sol → Do
	нравственная оценка намерения

	Sol → Do#
	нравственная оценка требования

	Sol → Re
	нравственная оценка разрыва

	Sol → Re♭
	нравственная оценка смягчённого разрыва

	Sol → Mi
	нравственная граница, ожидающая чуда (прощение)

	Sol → Fa
	нравственность в иерархии

	Sol → Fa#
	нравственность перед жёсткой властью

	Sol → Sol
	рефлексия морали, фиксация на чистоте

	Sol → Sol♭
	нравственная определённость встречает неопределённость

	Sol → La
	нравственная оценка речи

	Sol → La♭
	нравственность, подавляющая слово

	Sol → Si
	нравственность, достигшая святости


От Sol♭ (размытая нравственная граница) →
	От → К
	Смысл

	Sol♭ → Do
	моральная неопределённость намерения

	Sol♭ → Do#
	моральная неопределённость требования

	Sol♭ → Re
	размытая граница и разрыв

	Sol♭ → Re♭
	моральная неопределённость и смягчённый разрыв

	Sol♭ → Mi
	моральная неопределённость, ждущая чуда

	Sol♭ → Fa
	размытая нравственность в иерархии

	Sol♭ → Fa#
	моральная неопределённость перед тиранией

	Sol♭ → Sol
	неопределённость, стремящаяся к ясности

	Sol♭ → Sol♭
	абсолютная моральная амбивалентность

	Sol♭ → La
	размытая нравственность речи

	Sol♭ → La♭
	неопределённость, заставляющая молчать

	Sol♭ → Si
	моральная неопределённость, разрешённая в целостности


От La (речь и вина) →
	От → К
	Смысл

	La → Do
	слово, обращённое к намерению

	La → Do#
	слово, отвечающее на требование

	La → Re
	слово, отражающее разрыв

	La → Re♭
	слово, смягчающее разрыв

	La → Mi
	слово, ожидающее чуда (поэтическое вдохновение)

	La → Fa
	слово в иерархии (доклад, просьба)

	La → Fa#
	слово перед жёсткой властью (риск)

	La → Sol
	слово, оцениваемое нравственно

	La → Sol♭
	слово в моральной неопределённости

	La → La
	вина речи, замкнутая на себе (пустословие)

	La → La♭
	слово, переходящее в молчание

	La → Si
	слово, достигшее истины (логос)


От La♭ (подавленная речь) →
	От → К
	Смысл

	La♭ → Do
	подавленная речь и намерение

	La♭ → Do#
	молчание перед требованием

	La♭ → Re
	молчание, отражающее разрыв

	La♭ → Re♭
	молчание, почти преодолевшее разрыв

	La♭ → Mi
	молчание, прерванное чудом (обретение голоса)

	La♭ → Fa
	молчание в иерархии (подчинённая немота)

	La♭ → Fa#
	молчание перед тиранией

	La♭ → Sol
	молчание, оцениваемое нравственно

	La♭ → Sol♭
	молчание в моральном тумане

	La♭ → La
	молчание, осознающее свою вину

	La♭ → La♭
	абсолютное молчание, застывшая речь

	La♭ → Si
	молчание, разрешённое в целостности


От Si (целостность) →
	От → К
	Смысл

	Si → Do
	целостность, дающая намерению полноту

	Si → Do#
	целостность, принимающая требование

	Si → Re
	целостность, исцеляющая разрыв

	Si → Re♭
	целостность, завершающая томление

	Si → Mi
	целостность, в которой чудо укоренено

	Si → Fa
	целостность, гармонизирующая иерархию

	Si → Fa#
	целостность, смягчающая тиранию

	Si → Sol
	целостность, дающая нравственную ясность

	Si → Sol♭
	целостность, проясняющая неопределённость

	Si → La
	целостность, дающая истинное слово

	Si → La♭
	целостность, освобождающая молчание

	Si → Si
	совершенная гармония, само-целостность



6.4 Как интерпретировать музыкальный интервал
При сравнении месяца рождения (нота Гостя) и текущего месяца (нота Гостя):
1. Определите ноту Гостя по таблице знаков (раздел 3.1).
2. Определите ноту Хозяина по таблице знаков.
3. Найдите пару в полной таблице 144 интервалов (Приложение).
4. Определите октавное расстояние (разница в месяцах / 12, округление вниз).
5. Примените поправку на октавы (см. 6.2).
Пример:
· Нота Гостя – Do, нота Хозяина – Mi, октавное расстояние 0.
Интерпретация: «Намерение, ждущее чуда. Напряжение острое, непосредственное. Совет: не жди – чудо придёт в движении.»


Раздел 7. Бросок кубиков и полный алгоритм ритуала
Этот раздел описывает детерминированную часть ритуала Фатумограма – без игровых механик пульсов и мифа (они добавлены в Части 2). Все вычисления однозначны и не зависят от истории пользователя. Здесь показано, как бросок кубиков превращается в мандалу, сравнение трёх осей, появление клеща и ключи к двери.

7.1 Что такое бросок
При броске кубиков Хо встречаются три группы камней:
· Гость – камни рождения (год, дата-месяц, час) – то, что дано.
· Хозяин – камни текущего времени (год, дата-месяц, час) – то, что происходит.
· Выбор – камни момента броска (минута, секунда, кубики) – то, что выбираешь.
Бросок фиксирует момент времени и превращает его в структуру из девяти камней.

7.2 Три уровня практики
В Фатумограме различают три уровня работы с броском:
	Уровень
	Действие
	Результат

	Наблюдение (Мандала)
	Смотрит на 9 камней
	Видит структуру времени

	Практика (Мудра-Мантра-Миф)
	Складывает мудру, произносит мантру, входит в миф
	Телесный и звуковой опыт

	Сравнение (Трибифуркация)
	Сопоставляет пары по трём параметрам
	Получает направление



7.3 Мандала (9 камней)
Мандала формируется автоматически по таблице из раздела 4.1. Она представляет собой таблицу 3×3:
	Слой
	Тело (год)
	Разум (дата-месяц)
	Дух (час)

	Гость
	камень года рождения
	камень даты-месяца рождения
	камень часа рождения

	Хозяин
	текущий год
	текущая дата-месяц
	текущий час

	Выбор
	камень минуты
	камень секунды
	камень кубиков


Каждый из девяти камней имеет цвет, знак (внешнюю и внутреннюю форму) и тотем.

7.4 Практика (базовая, без игрового режима)
После того как мандала сформирована, пользователь выполняет три практических действия (если сегодня не суббота):
· Мудра – по камню минуты (таблицы жестов – раздел 11, Часть 2).
· Мантра – по камню секунды (раздел 12, Часть 2).
· Миф – по камню кубиков (станция, ветка, персонаж – раздел 16, Часть 2).
Мудра и мантра – это два ключа. Ни один из них по отдельности не открывает замок (клеща). Только вместе, в правильной последовательности (сначала мудра, затем мантра), они извлекают клеща и открывают дверь в миф.
В субботу мудра, мантра, станция и персонаж не назначаются (см. раздел 19).

7.5 Три оси сравнения
В Фатумограме три оси (Тело, Разум, Дух) сравниваются по трём разным логикам:
	Ось
	Мандала
	Что сравнивается
	Логика
	Источник

	Тело
	год
	форма + цвет
	геометрия
	раздел 5 (матрицы)

	Разум
	месяц
	нота + октава
	музыка
	раздел 6 (144 интервала)

	Дух
	день/час
	тотем
	миф
	раздел 3.2 и Часть 2


7.5.1 Сравнение по оси Тела (геометрия)
Сравниваются камень года рождения и камень текущего года по формулам раздела 5. Результат – интегральный класс (Резонанс/Союз/Перекрёсток/Испытание/Разлом) и особые паттерны (Отражение, Узел, Двойники).
7.5.2 Сравнение по оси Разума (музыка)
Сравниваются нота месяца рождения и нота текущего месяца по таблице раздела 6. Учитывается октавное расстояние. Результат – сценарий взаимодействия (например, «намерение, ждущее чуда»).
7.5.3 Сравнение по оси Духа (миф)
Сравниваются тотем дня/часа рождения и тотем текущего дня/часа. Интерпретация строится на образах двух тотемов и их встрече. Например: «Волк и Журавль – баланс охоты и терпения».

7.6 Полный алгоритм броска (детерминированная часть)
Шаг 1. Подготовка
Пользователь видит 5 камней текущего времени (год, дата-месяц, час, минута, секунда). При первом входе вводит дату рождения (команда /birth).
Шаг 2. Бросок
Пользователь бросает два кубика (деревянный и железный). Система фиксирует время броска (минута, секунда).
Шаг 3. Мандала (9 камней)
Автоматически формируются три группы:
· Гость(рождение): год, дата-месяц, час
· Хозяин (сейчас): текущий год, текущая дата-месяц, текущий час
· Выбор (бросок): минута броска, секунда броска, кубики
Шаг 4. Фатумограмма – сравнение трёх осей
· Тело (ритмичность пульса): форма + цвет → класс связи (раздел 5)
· Разум (частота пульса): музыкальный интервал (раздел 6)
· Дух (глубина пульса): встреча тотемов (раздел 3.2)
Результат показывает станцию и персонажа – это дверь в миф.
Шаг 5. Клещ – замок на двери
По камню кубиков определяется внутренний клещ (см. раздел 15, Часть 2 – Апофета). Клещ блокирует вход в миф.
Шаг 6. Ключи – мудра и мантра
Пользователь складывает мудру по камню минуты и произносит мантру по камню секунды. Только вместе они извлекают клеща и открывают замок.
Шаг 7. Миф – за дверью
Пользователь входит в легенду станции. Ему является персонаж. Пользователь проживает миф, используя свою фатумограмму. В конце – три варианта финала (трибифуркация). Выбор пользователя даёт финальную трактовку и обновляет его Фатумограмму (пульсы, Слой 2).

7.7 Приоритет ответа бота (детерминированный)
Если какая-то из осей даёт нейтральный результат (Перекрёсток), система выбирает следующий приоритет:
1. Дух – если класс связи не «Перекрёсток», взять камень Выбора из Духа.
2. Разум – если Дух нейтрален, проверить Разум.
3. Тело – если Разум нейтрален, проверить Тело.
4. Если всё нейтрально – вернуть камень кубиков (Выбор, Дух).

7.8 Краткая памятка для пользователя
1. Спроси – задай вопрос один раз.
2. Брось – брось два кубика.
3. Посмотри – если не суббота: цвет + знак + тотем; если суббота: только знак и форма.
4. Если суббота – не складывай мудру, не произноси мантру, не назначай станцию.
5. Если не суббота – мудра, мантра, станция.
6. Запомни – рост/упадок, поддержка/нейтральность/предупреждение (из раздела 4.8).
Правило одного броска: второй бросок по тому же вопросу – сомнение, а не реальность (см. раздел 19).

7.9 Схема ритуала (полная версия)
 Полная графическая схема полного цикла Фатумограма приведена в **Приложении H**. Ниже дано краткое текстовое описание этапов:

1. Пользователь видит 5 камней текущего времени.
2. Вводит дату рождения (один раз).
3. Бросает кубики.
4. Система фиксирует время броска и формирует Мандалу (9 камней).
5. Сравнение трёх осей (Тело – форма+цвет, Разум – музыка, Дух – тотемы) даёт дверь в миф (станцию и персонажа).
6. По камню кубиков определяется клещ – замок на двери.
7. Пользователь выполняет мудру (минута) и мантру (секунда) – два ключа.
8. Клещ извлекается, дверь открывается.
9. Пользователь входит в миф – легенду станции, видит три варианта финала (трибифуркация).
10. Делает выбор, получает финальную трактовку и обновляет свои пульсы души.

Подробное графическое представление цикла см. в Приложении H.

Раздел 8. Пульс времени – команда /пульс
Это динамическая диагностика, не требующая броска кубиков. Она показывает, как пять архетипических сил (Резонанс, Союз, Перекрёсток, Испытание, Разлом) «дышат» в текущем моменте. Пользователь может наблюдать за их изменением и выбрать момент для осознанного броска. В этом разделе нет процентов – только качественные столбцы, подписи и кнопка действия.

8.1 Назначение и философия
Команда /пульс заменяет собой старую команду /flux (проценты, softmax, числовая диагностика). Новая версия:
· Не показывает числа – только столбцы из символов и качественные подписи («очень сильно», «заметно», «умеренно» и т.д.).
· Не требует броска – это чистое наблюдение за динамикой времени.
· Даёт выбор момента – пользователь видит, как меняются силы, и может нажать кнопку «Бросить кубики сейчас», чтобы зафиксировать момент и войти в ритуал.
Это соответствует постсекулярной философии: числа убраны, чтобы не провоцировать «охоту за процентами», но динамика сохранена как игровой и медитативный элемент.

8.2 Используемые камни (8 штук)
Для вычисления /пульс используются восемь камней (без камня кубиков):
1. Три камня рождения (Гость) – год, месяц, час.
2. Три текущих камня (Хозяин) – текущие год, месяц, час.
3. Камень текущей минуты – меняется каждую минуту.
4. Камень текущей секунды – форма меняется каждые 5 секунд, цвет – каждую секунду (по правилу исключения цвета минуты, см. раздел 4.6).
Камень кубиков не используется, потому что он вносит случайность и относится к игровому слою (бросок).

8.3 Вычисление четырёх интегральных баллов
Для каждой из четырёх пар камней вычисляется интегральный балл (от –9 до +9) по правилам раздела 5 (матрицы ВСТРЕЧА, ТАЙНА, МИРЫ):
	Обозначение
	Пара
	Частота обновления

	score_yy
	год рождения ↔ текущий год
	раз в год

	score_mm
	месяц рождения ↔ текущий месяц
	раз в месяц

	score_hh
	час рождения ↔ текущий час
	раз в час (знак меняется каждый час)

	score_ss
	текущая минута ↔ текущая секунда
	каждую секунду (цвет) / 5 сек (форма)


Все баллы лежат в диапазоне –9 … +9.

8.4 Агрегированный балл
B_total = (score_yy + score_mm + score_hh + score_ss) / 4
Диапазон B_total также остаётся –9 … +9.

8.5 Сила каждого класса (без процентов)
Для каждого из пяти классов (Резонанс, Союз, Перекрёсток, Испытание, Разлом) вычисляется сила – величина от 0 до 100, показывающая, насколько текущий B_total близок к «центру» данного класса.
Центры классов:
· Резонанс: +8
· Союз: +4.5
· Перекрёсток: 0
· Испытание: –4.5
· Разлом: –8
Формула силы (экспоненциальная):
сила_i = 100 * exp( -|B_total – center_i| / 2 )
Значения не нормируются, сумма сил может быть любой (от 0 до 500). Это сохраняет независимую картину каждой силы. Например, при B_total = 2 силы могут быть: Резонанс ~7, Союз ~38, Перекрёсток ~49, Испытание ~5, Разлом ~1.

8.6 Визуализация (в боте)
Для каждого из пяти классов показывается:
· Символ класса (✦, ✧, ○, ◇, ✕)
· Название (Резонанс, Союз, Перекрёсток, Испытание, Разлом)
· Столбец из 10 символов, где количество ▰ (заполненных) = round(сила_i / 10), а оставшиеся места – ▱ (пустые).
· Качественная подпись по шкале:
	Сила (%)
	Подпись

	80–100
	очень сильно

	60–79
	сильно

	40–59
	умеренно

	20–39
	слабо

	1–19
	очень слабо

	0
	почти нет


Пример вывода:
text
ПУЛЬС ВРЕМЕНИ (вт, 14:23:45)

✦ Резонанс     ▰▰▰▰▰▰▰▰▰▰  очень сильно
✧ Союз         ▰▰▰▰▰▰▱▱▱▱  сильно
○ Перекрёсток  ▰▰▰▱▱▱▱▱▱▱  умеренно
◇ Испытание    ▰▱▱▱▱▱▱▱▱▱  слабо
✕ Разлом       ▱▱▱▱▱▱▱▱▱▱  почти нет

[🎲 Бросить кубики сейчас]

8.7 Динамика обновления
· Состояние пересчитывается каждые 5 секунд (при изменении формы секунды).
· Цвет секунды меняется каждую секунду, но визуальное обновление – не чаще 1 раза в 5 секунд, чтобы избежать мерцания и дать пользователю время осознать изменения.
· Пользователь может вручную обновить вывод командой /пульс (без параметров) или нажатием кнопки «Обновить» (если реализовано в боте).

8.8 Суббота
В субботу (день вне цвета) команда /пульс неактивна. При вызове выводится сообщение:
«Сегодня суббота – день осмотра. Пульс времени затих. Завтра он вернётся.»
Это соответствует правилу субботы (раздел 19) – день без цвета, без мудры, без мантры, только чистая форма.

8.9 Выбор момента для броска
При нажатии кнопки «Бросить кубики сейчас» (или вводе команды /roll в момент наблюдения) бот фиксирует текущее время (минуту и секунду) и выполняет обычный алгоритм броска (раздел 7.6):
· Вычисляет камень кубиков (знак по верхней/нижней грани, цвет по таблицам AM/PM).
· Показывает клеща, мудру, мантру, антидот (если не суббота).
· Переходит к мифу (три варианта выбора, см. раздел 13).
Правило одного броска действует: нельзя бросить повторно по тому же вопросу в тот же день. Однако можно смотреть /пульс без броска неограниченно.

8.10 Связь с днями недели (информационная строка)
В начале вывода /пульс добавляется строка о текущем дне и исключённой сфере (см. раздел 9). Это помогает пользователю понимать, какая сфера сегодня «молчит» и не должна приниматься в расчёт при интерпретации.

Раздел 9. Привязка к дням недели – исключённая сфера
Этот раздел описывает, как дни недели влияют на отображение /пульс. В каждый день одна из шести сфер жизни временно исключается из интерпретации – это создаёт мифологический цикл и напоминает о смене акцентов времени.

9.1 Таблица исключённых сфер по дням недели
Каждый день недели (кроме субботы) имеет свою «скрытую» сферу, которая временно не учитывается при толковании. Это не удаляет столбцы, а добавляет информационную строку.
	День
	Исключённая сфера
	Цвет

	Воскресенье
	здоровье
	⚫

	Понедельник
	достаток
	🔴

	Вторник
	отношения
	🔵

	Среда
	развитие
	🟢

	Четверг
	реализация
	🟡

	Пятница
	вера
	🟣

	Суббота
	все сферы (день вне цвета)
	–



9.2 Как это отображается в /пульс
При вызове /пульс в начале вывода добавляется информационная строка, например:
«Сегодня вторник – день отношений. Эта сфера временно не учитывается при толковании. Остальные пять открыты.»
Все пять столбцов (классов) отображаются в полном объёме. Исключение сферы не удаляет ни один класс, потому что цвет исключённой сферы никогда не совпадает с цветом ни одного из пяти классов (это свойство исходной таблицы соответствия). Пользователь просто знает, что в этот день сила, например, здоровья (или другой сферы) не должна приниматься в расчёт при интерпретации.

9.3 Почему это работает
Таблица дней построена так, что в каждый день:
· Шесть цветов (серый, красный, синий, зелёный, жёлтый, фиолетовый) циклически сдвигаются.
· Один цвет (соответствующий исключённой сфере) не назначается ни одному из пяти классов.
· Таким образом, все пять классов всегда имеют разные цвета, и исключённая сфера просто «не имеет представителя» среди классов.
Это создаёт эффект «смены фокуса» без потери информации.

9.4 Суббота
В субботу команда /пульс неактивна (см. 8.8). Информационная строка не выводится.

9.5 Для удалённых пользователей
Если вы не в Южно-Сахалинске:
1. Представь – закрой глаза, представь место с таким названием.
2. Найди аналог – в твоём городе может быть похожее место.
3. Пропусти – станция не обязательна для базового броска.

Часть 2. Ритуально-игровой слой
Раздел 10. Четыре движения Фатумограма (4М)
Фатумограм работает в формате 4М: Мандала → Мудра + Мантра → Миф. Это архитектура личного ритуала, где каждый шаг имеет свою функцию:
	Движение
	Что делает
	Образ

	Мандала
	Показывает дверь и замок (ритм, частоту, наполнение)
	Кардиограмма судьбы

	Мудра+Мантра
	Открывают замок двумя ключами
	Жест и звук

	Миф
	То, что за дверью. Выбор обновляет пульс
	Театр, мистерия


Клещ (внутреннее искажение) – это образ замка, а не отдельное движение. Он диагностируется по мандале (камню кубиков) и извлекается мудрой и мантрой.
Короткая формула: Мандала показывает дверь. Клещ – замок на ней. Мудра и мантра – два ключа. Миф – то, что за дверью.
Почему 4М? В аббревиатуру входят четыре буквы «М» – по первой букве каждого движения: Мандала → Мудра → Мантра → Миф. Клещ не добавляет пятой буквы, потому что это не отдельное движение, а препятствие, на которое направлены инструменты.

Раздел 11. Мудры – ПОЛНЫЕ ТАБЛИЦЫ ДЛЯ ВСЕХ 6 ЦВЕТОВ (D0.4)
Принцип: Мудра складывается двумя руками. Форма (внешняя + внутренняя) – на одной руке, цвет – на другой. Асимметрична. В субботу мудра не применяется.
Переключение рук по времени суток:
	Время
	Рука для формы
	Рука для цвета

	До полудня (00:00–11:59)
	Левая
	Правая

	После полудня (12:00–23:59)
	Правая
	Левая


Таблица пальцев форм:
	Форма
	Палец

	□
	указательный

	○
	средний

	+
	безымянный

	△
	мизинец


Таблица цветов (палец/зона):
	Цвет
	Палец / зона

	⚫
	мизинец

	🔴
	безымянный

	🔵
	средний

	🟢
	указательный

	🟡
	большой

	🟣
	ладонь (центр)


Пример мудры (Командир □+, серый ⚫, до полудня):
· Левая рука (форма): указательный (□) соединён с большим, безымянный (+) свободен.
· Правая рука (цвет): мизинец (⚫).
· Соединение: безымянный левой → мизинец правой.
11.1 Серые камни (цвет → мизинец)
	№ знака
	Знак
	Внешняя форма → палец
	Внутренняя форма → палец
	Цвет → мизинец

	1
	□+
	указательный
	безымянный
	мизинец

	2
	□○
	указательный
	средний
	мизинец

	3
	○□
	средний
	указательный
	мизинец

	4
	○△
	средний
	мизинец
	мизинец

	5
	○+
	средний
	безымянный
	мизинец

	6
	+○
	безымянный
	средний
	мизинец

	7
	+□
	безымянный
	указательный
	мизинец

	8
	+△
	безымянный
	мизинец
	мизинец

	9
	△+
	мизинец
	безымянный
	мизинец

	10
	△○
	мизинец
	средний
	мизинец

	11
	△□
	мизинец
	указательный
	мизинец

	12
	□△
	указательный
	мизинец
	мизинец


11.2 Красные камни (цвет → безымянный)
	№ знака
	Знак
	Внешняя форма → палец
	Внутренняя форма → палец
	Цвет → безымянный

	1
	□+
	указательный
	безымянный
	безымянный

	2
	□○
	указательный
	средний
	безымянный

	3
	○□
	средний
	указательный
	безымянный

	4
	○△
	средний
	мизинец
	безымянный

	5
	○+
	средний
	безымянный
	безымянный

	6
	+○
	безымянный
	средний
	безымянный

	7
	+□
	безымянный
	указательный
	безымянный

	8
	+△
	безымянный
	мизинец
	безымянный

	9
	△+
	мизинец
	безымянный
	безымянный

	10
	△○
	мизинец
	средний
	безымянный

	11
	△□
	мизинец
	указательный
	безымянный

	12
	□△
	указательный
	мизинец
	безымянный


11.3 Синие камни (цвет → средний)
	№ знака
	Знак
	Внешняя форма → палец
	Внутренняя форма → палец
	Цвет → средний

	1
	□+
	указательный
	безымянный
	средний

	2
	□○
	указательный
	средний
	средний

	3
	○□
	средний
	указательный
	средний

	4
	○△
	средний
	мизинец
	средний

	5
	○+
	средний
	безымянный
	средний

	6
	+○
	безымянный
	средний
	средний

	7
	+□
	безымянный
	указательный
	средний

	8
	+△
	безымянный
	мизинец
	средний

	9
	△+
	мизинец
	безымянный
	средний

	10
	△○
	мизинец
	средний
	средний

	11
	△□
	мизинец
	указательный
	средний

	12
	□△
	указательный
	мизинец
	средний


11.4 Зелёные камни (цвет → указательный)
	№ знака
	Знак
	Внешняя форма → палец
	Внутренняя форма → палец
	Цвет → указательный

	1
	□+
	указательный
	безымянный
	указательный

	2
	□○
	указательный
	средний
	указательный

	3
	○□
	средний
	указательный
	указательный

	4
	○△
	средний
	мизинец
	указательный

	5
	○+
	средний
	безымянный
	указательный

	6
	+○
	безымянный
	средний
	указательный

	7
	+□
	безымянный
	указательный
	указательный

	8
	+△
	безымянный
	мизинец
	указательный

	9
	△+
	мизинец
	безымянный
	указательный

	10
	△○
	мизинец
	средний
	указательный

	11
	△□
	мизинец
	указательный
	указательный

	12
	□△
	указательный
	мизинец
	указательный


11.5 Жёлтые камни (цвет → большой палец)
	№ знака
	Знак
	Внешняя форма → палец
	Внутренняя форма → палец
	Цвет → большой

	1
	□+
	указательный
	безымянный
	большой

	2
	□○
	указательный
	средний
	большой

	3
	○□
	средний
	указательный
	большой

	4
	○△
	средний
	мизинец
	большой

	5
	○+
	средний
	безымянный
	большой

	6
	+○
	безымянный
	средний
	большой

	7
	+□
	безымянный
	указательный
	большой

	8
	+△
	безымянный
	мизинец
	большой

	9
	△+
	мизинец
	безымянный
	большой

	10
	△○
	мизинец
	средний
	большой

	11
	△□
	мизинец
	указательный
	большой

	12
	□△
	указательный
	мизинец
	большой


11.6 Фиолетовые камни (цвет → ладонь)
	№ знака
	Знак
	Внешняя форма → палец
	Внутренняя форма → палец
	Цвет → ладонь

	1
	□+
	указательный
	безымянный
	ладонь

	2
	□○
	указательный
	средний
	ладонь

	3
	○□
	средний
	указательный
	ладонь

	4
	○△
	средний
	мизинец
	ладонь

	5
	○+
	средний
	безымянный
	ладонь

	6
	+○
	безымянный
	средний
	ладонь

	7
	+□
	безымянный
	указательный
	ладонь

	8
	+△
	безымянный
	мизинец
	ладонь

	9
	△+
	мизинец
	безымянный
	ладонь

	10
	△○
	мизинец
	средний
	ладонь

	11
	△□
	мизинец
	указательный
	ладонь

	12
	□△
	указательный
	мизинец
	ладонь



Раздел 12. Мантры
Принцип: Мантра = гласная цвета + согласная знака (до полудня) или согласная + гласная (после полудня). В субботу мантра не применяется.
Гласные цветов: А(⚫), У(🔴), Ы(🔵), И(🟢), Э(🟡), О(🟣)
Согласные знаков: см. таблицу 3.1 (М, Н, Ф, Й, С, П, Т, Р, К, Ч, Ш, Х).
Таблица мантр (пример для согласной М):
	Цвет
	Гласная
	AM
	PM

	⚫
	А
	АМ
	МА

	🔴
	У
	УМ
	МУ

	🔵
	Ы
	ЫМ
	МЫ

	🟢
	И
	ИМ
	МИ

	🟡
	Э
	ЭМ
	МЭ

	🟣
	О
	ОМ
	МО


Для остальных согласных – аналогично.

Раздел 13. Мифы и выбор (Слой 2)
При броске кубиков (не в субботу) по камню кубиков система генерирует миф – короткую притчу, легенду станции. В мифе три варианта выбора (трибифуркация).
Выбор пользователя изменяет пульсы:
	Характер выбора
	Эффект

	действие, принятие
	+2 к пульсу Тела, -1 к пульсу Разума

	рефлексия, отказ
	+2 к пульсу Разума, -1 к пульсу Духа

	духовное действие
	+2 к пульсу Духа, -1 к пульсу Тела

	нейтральное действие
	+1 к одному пульсу (по выбору)


Пример мифа (для камня «Пустой трон»):
«Ты стоишь перед пустым троном. Луна светит сквозь разбитый купол.»
1. «Сядь на трон.» → +2 к пульсу Духа, -1 к пульсу Тела.
2. «Разбуди трон.» → +2 к пульсу Тела, -1 к пульсу Разума.
3. «Уйди.» → +2 к пульсу Разума, -1 к пульсу Духа.

Шесть исходов выбора
Шесть исходов – не предсказание, а язык описания направления.
	Если преобладает
	Исход
	Формула
	Интерпретация

	Сильная гармония, совпадение
	ДАР
	Польза без усилия
	Принимай, не мешай

	Гармония при различии
	УСЛОВИЕ
	Польза через рост
	Делай шаг

	Нейтралитет, отсутствие сигналов
	ПУСТОТА
	Тишина
	Ничего не делай

	Нейтралитет с «что-то назревает»
	ПОТЕНЦИАЛ
	Неоформленная возможность
	Жди, не форсируй

	Сильное трение
	ХАОС
	Разрушение через кризис
	Не цепляйся за старое

	Медленное угасание
	ТЬМА
	Медленное омертвление
	Ищи источник питания


Алгоритм расчёта исхода:
1. Для каждого потока вычисли интегральный класс (раздел 5.6) и паттерны (раздел 5.7).
2. Определи доминирующий поток по наибольшему |классу| (Дух > Разум > Тело).
3. Сопоставь с таблицей:
· Резонанс → ДАР
· Союз → УСЛОВИЕ
· Перекрёсток без паттернов → ПУСТОТА
· Перекрёсток с паттернами → ПОТЕНЦИАЛ
· Испытание без Двойников → ХАОС
· Испытание с Двойниками → ТЬМА
· Разлом → ТЬМА


Раздел 14. Пульсы и ритмы души
Три пульса (Тело, Разум, Дух) – числовые характеристики состояния души. Стартовые значения (по канону): Тело = 10, Разум = 10, Дух = 10.
Укрепление пульса:
· выполнение мудры (1 раз в день) → +1 к пульсу Тела
· посещение уникальной станции → +1 к пульсу (по выбору)
· запись в Журнал Апофеты → +1 к пульсу Разума
· выбор в мифе → +2 к одному пульсу, -1 к другому
· полное извлечение клеща → +2 к пульсу Духа
Ослабление пульса:
· пропуск дня (нет броска) → -1 к случайному пульсу
· нарушение Правила одного броска → -2 ко всем пульсам
Пять ритмов души (по сумме пульсов):
	Сумма
	Ритм
	Эффект

	36–40
	Цветущий
	+1 к положительным интерпретациям

	26–35
	Укоренённый
	норма

	16–25
	Усталый
	клещи появляются на 1 степень быстрее

	6–15
	Спящий
	ответы бота сокращены (только диагноз)

	0–5
	Заброшенный
	требуется ритуал возврата (/resetlife)


Команда /status отображает кабинет пользователя: пульсы, ритм души, активные клещи, активированные станции.




Раздел 15. Апофета (16+) – ПОЛНЫЙ АТЛАС 72 КЛЕЩЕЙ
Расширенный режим, не входящий в базовый канон. Требует осознанного подхода и эмоциональной устойчивости.
Апофета – ритуал извлечения внутреннего клеща. Внутренний клещ – это не черта характера, а присосавшийся искажённый механизм, крайность архетипа.
Пять фаз протокола: Осмотр → Захват → Выкручивание → Обработка укуса → След
Полный атлас 72 клещей (по архетипам):
АРХЕТИП КОМАНДИР (□+) – искажение ПРИКАЗ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Строй
	телесный ритм, дыхание, режим
	неспособностью расслабиться, страхом хаоса
	«Если я не буду держать строй, всё рухнет»
	намеренно нарушить одно правило без последствий
	лечь спать на 15 минут раньше

	🔴 Дорога
	Погон
	статус, карьера, признание
	сравнением себя с другими, погоней за званием
	«Я должен быть выше, иначе я никто»
	перестать отслеживать чужой успех на один день
	сделать дело без ожидания похвалы

	🔵 Водоём
	Расстрел
	отношения, эмоции, память
	самокритикой, мысленным судом над собой
	«Я заслуживаю наказания за эту ошибку»
	записать ошибку и следующий шаг (без самобичевания)
	произнести вслух: «Я не приговорён»

	🟢 Лес
	Плац
	обучение, навыки, развитие
	механическим повторением без понимания
	«Главное – делать, не важно зачем»
	перед действием задать «зачем?» и ответить честно
	пропустить одно плановое действие без чувства вины

	🟡 Небо
	Флаг
	самореализация, миссия, ясность
	прикрытием пустоты громкими символами
	«Главное – выглядеть правильно»
	сделать одно дело без демонстрации результата
	прожить час без соцсетей и свидетелей

	🟣 Космос
	Пустой трон
	вера, смысл, будущее
	властью без подданных, авторитетом без содержания
	«Я начальник без подчинённых. Мои приказы не доходят.»
	передать ответственность тому, кому она реально нужна
	один день не отдавать распоряжений


АРХЕТИП АЛХИМИК (□○) – искажение ПРЕВРАЩЕНИЕ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Золото
	здоровье, основа, самочувствие
	верой в чудодейственное средство без усилий
	«Достаточно найти правильную таблетку»
	сделать один маленький шаг, не полагаясь на магию
	выпить стакан воды и лечь спать вовремя

	🔴 Дорога
	Тинктура
	ресурсы, обмен, достаток
	обесцениванием своего труда как «нечистого»
	«Настоящее – не от мира сего, а это – суррогат»
	принять результат своего труда как реальный
	продать или обменять что-то без извинений

	🔵 Водоём
	Реторта
	память, глубина, отношения
	бесконечной перегонкой старых чувств
	«Если я не переварю это снова, я не пойму»
	вылить переваренное (записать и закрыть)
	не возвращаться к одной и той же теме третий раз

	🟢 Лес
	Пепел
	знание, рост, развитие
	сожжением старого без посадки нового
	«Сначала всё разрушу, потом подумаю»
	сохранить одну полезную вещь из прошлого опыта
	посадить семя (буквально или метафорически)

	🟡 Небо
	Фантом
	реализация, действие, ясность
	идеальным образом, который не воплощён
	«В голове уже всё готово, делать не надо»
	сделать самое маленькое действие из задуманного
	нарисовать или записать один шаг плана

	🟣 Космос
	Ничто
	вера, предел, будущее
	растворением себя в пустоте, отказом от формы
	«Мои действия не меняют ничего важного»
	назвать одно конкретное желание (даже маленькое)
	сделать что-то ради самого действия, не ради смысла


АРХЕТИП МУДРЕЦ (□△) – искажение ЗНАНИЕ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Свиток
	телесное знание, интуиция
	заменой опыта чтением
	«Кто прочитал сто книг, прожил сто жизней»
	сделать то, о чём читал, но не пробовал
	прожить день без новой информации

	🔴 Дорога
	Кафедра
	статус эксперта, признание
	властью над учениками, а не передачей знания
	«Я учу, потому что вы не знаете, а я знаю»
	признаться в одном незнании перед другими
	спросить совета у того, кого обычно не считаешь авторитетом

	🔵 Водоём
	Склеп
	память, традиция, глубина
	знанием, которое никто не использует
	«Я сохранил это – уже достаточно»
	применить одно сохранённое знание в жизни
	рассказать кому-то то, что лежало мёртвым грузом

	🟢 Лес
	Гербарий
	обучение, систематизация
	коллекционированием фактов без понимания связей
	«Чем больше фактов, тем я умнее»
	удалить одну бесполезную заметку
	найти связь между двумя разными знаниями

	🟡 Небо
	Слепая сова
	мудрость, ясность, истина
	знанием, которое не может быть применено
	«Я знаю истину, но мир не готов»
	сформулировать одну истину прямо там, где это уместно и безопасно
	сделать то, что советуешь другим

	🟣 Космос
	Эхо
	вера, конечное знание
	повторением чужих истин без присвоения
	«Я говорю правильные слова, значит, я прав»
	переформулировать чужую мысль своими словами
	один день не цитировать авторитетов


АРХЕТИП АГРЕССОР (○□) – искажение НАПАДЕНИЕ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Таран
	телесная защита, границы
	пробиванием стен, которые не нужно трогать
	«Единственный способ защититься – напасть первым»
	три вдоха перед действием
	не отвечать на провокацию в этот раз

	🔴 Дорога
	Кнут
	ресурсы, конкуренция
	подчинением других через страх
	«Без кнута никто не будет работать»
	добиться результата без угроз (хотя бы раз)
	похвалить того, кого обычно понукаешь

	🔵 Водоём
	Осада
	отношения, эмоции
	долгой войной вместо выхода
	«Я не уйду и не сдамся, буду держать осаду»
	выйти из тупика малым шагом (любым)
	прекратить одно бесконечное обсуждение

	🟢 Лес
	Порубка
	развитие, рост
	уничтожением ростков, которые не нравятся
	«Не нравится – вырубить, потом разберусь»
	оставить одно «неправильное» растение в покое
	дать чужому ростку неделю на развитие

	🟡 Небо
	Стая
	самореализация, действие
	агрессией толпы, растворением ответственности
	«Все нападают – и я нападу»
	выйти из стаи: сказать не как все
	осознанно не присоединяться к травле

	🟣 Космос
	Копьё
	вера, предел
	направленным уничтожением конкретной цели
	«Вот кто виноват. Если исключить его – всё наладится»
	спросить: «А если убрать – что изменится?»
	один день не искать виноватых


АРХЕТИП ХОЗЯЙКА (○△) – искажение ОПЕКА
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Кладовка
	тело, дом, базовое пространство
	хранением мёртвого, ненужного
	«Выбросить – значит предать»
	выбросить одну вещь, которая не служила год
	освободить одно место (полку, угол, ящик)

	🔴 Дорога
	Гнездо
	ресурсы, достаток
	обустройством убежища, которое никто не покидает
	«Здесь безопасно, не выходи»
	выйти из дома без цели, просто так
	провести час на необустроенной территории

	🔵 Водоём
	Пелена
	отношения, забота о близких
	удушающей заботой, которая не спрашивает
	«Я знаю, что тебе нужно, лучше тебя»
	спросить, чего хотят, и не добавлять своё
	не предлагать помощь, если не просили

	🟢 Лес
	Корни
	рост, развитие другого
	удержанием выросшего рядом
	«Ты должен оставаться таким, каким я тебя взрастил»
	отпустить контроль над одной сферой чужой жизни
	не давать непрошеных советов в течение дня

	🟡 Небо
	Пустой улей
	самореализация через других
	жизнью за счёт чужой активности
	«Я создаю условия, а вы работайте»
	сделать дело самому, без посредников
	один день быть исполнителем, а не организатором

	🟣 Космос
	Застывание
	вера, смысл, будущее
	неделанием под видом «всему своё время»
	«Пока не будет идеально – не начинай»
	начать, даже если не готово
	сделать первый шаг до конца раздумий


АРХЕТИП КРАСАВИЦА (○+) – искажение СОЗЕРЦАНИЕ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Отражение
	самооценка, телесный образ
	бесконечным рассматриванием себя
	«Смотрюсь – значит существую»
	один раз пройти мимо зеркала без оценки
	прожить час без оценки внешности

	🔴 Дорога
	Сцена
	публичность, признание
	жизнью на виду, страхом быть забытым
	«Если меня не видят – меня нет»
	сделать что-то хорошее без свидетелей
	не публиковать пост (сделать, но не показать)

	🔵 Водоём
	Слеза
	эмоции, чувствительность
	красивой печалью как эстетикой
	«Страдать красиво – почти счастье»
	сделать действие, а не созерцать боль
	вытереть слёзы и выйти на улицу

	🟢 Лес
	Листва
	развитие, внешние проявления
	декоративностью без корней
	«Главное – чтобы выглядело хорошо»
	оставить одну внешнюю несовершенность без исправления
	оставить что-то некрасивое, но живое

	🟡 Небо
	Крыло
	реализация, полёт
	зависанием в красивом, но бесполезном
	«Я мог бы летать, но зачем? И так красиво»
	потратить энергию на движение, а не на украшение
	пройти лишнюю остановку пешком

	🟣 Космос
	Свечение
	вера, вдохновение
	светом без источника, образом без сути
	«Я светлый, поэтому мне можно»
	сделать тёмную, неприятную работу
	прожить день без эстетики (чистая функция)


АРХЕТИП ИГРОК (+○) – искажение ИГРА
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Фокус
	телесная ловкость, внимание
	трюками без содержания
	«Смотри, как я могу!»
	сделать действие без зрителей
	сыграть не на победу, а на удовольствие

	🔴 Дорога
	Реванш
	ресурсы, азарт
	бесконечной попыткой отыграться
	«В этот раз точно повезёт»
	остановиться после первого проигрыша
	не играть в эту игру три дня

	🔵 Водоём
	Чит-код
	отношения, манипуляция
	поиском лазейки вместо честного прохождения
	«Есть секретная комбинация, которая всё решит»
	пройти уровень без читов
	один день не искать лазейки

	🟢 Лес
	Бивуак
	обучение, освоение
	игрой в поход без движения вперёд
	«Разбить лагерь – уже путешествие»
	снять лагерь и пройти километр
	завершить одно начатое, а не начинать новое

	🟡 Небо
	Карта
	реализация, планирование
	изучением маршрута вместо ходьбы
	«Когда нарисую идеальный путь – пойду»
	пойти без карты
	разрешить себе один случайный поворот

	🟣 Космос
	Правило
	вера, система
	игрой в правила как в саму игру
	«Соблюдать правила важнее, чем играть»
	нарушить одно правило без ущерба для других
	создать свою игру со своими правилами


АРХЕТИП КУПЕЦ (+□) – искажение СДЕЛКА
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Рассрочка
	здоровье, базовый комфорт
	«потом» вместо «сейчас»
	«Заплачу позже, и тело подождёт»
	сделать сегодня то, что откладывал
	отдать долг (необязательно денежный)

	🔴 Дорога
	Обмен
	ресурсы, достаток
	меной ради мены, без выгоды
	«Поменять – уже прибыль»
	сохранить то, что хотел обменять
	подарить, а не обменять

	🔵 Водоём
	Уценка
	самооценка, отношения
	продажей себя дёшево
	«Я стою меньше, чем прошу»
	назвать реальную цену (себе или другому)
	не торговаться в следующий раз

	🟢 Лес
	Склад
	знания, навыки
	накоплением для «потом»
	«Когда-нибудь это пригодится»
	применить одно из накопленного сегодня
	продать/отдать то, что лежит больше года

	🟡 Небо
	Базар
	реализация, шум
	суетой вместо результата
	«Много сделок = много жизни»
	отказаться от одной сделки без замены
	побыть в тишине без торговли

	🟣 Космос
	Куш
	вера, смысл
	мечтой о большом выигрыше
	«Вот сорву джекпот – и заживу»
	сделать малое, но реальное дело
	признать, что куша не будет – и жить дальше


АРХЕТИП СИЛАЧ (+△) – искажение МОЩЬ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Стиснутый зуб
	тело, напряжение
	терпением через силу
	«Терпеть – значит быть сильным»
	расслабиться там, где привык напрягаться
	признать слабость без стыда

	🔴 Дорога
	Каток
	ресурсы, конкуренция
	подавлением других как проявлением силы
	«Кто сильнее – тот и прав»
	уступить без борьбы
	пропустить того, кто слабее

	🔵 Водоём
	Снаряд
	отношения, эмоции
	брошенностью без адресата
	«В кого бы запустить эту силу?»
	направить силу в созидание, а не в удар
	не отвечать ударом на удар

	🟢 Лес
	Колодка
	развитие, блоки
	удержанием других на месте
	«Я вырос, и никто не должен расти выше»
	помочь другому подняться
	похвалить чужой рост без зависти

	🟡 Небо
	Укус
	реализация, агрессия
	точечным разрушением чужого успеха
	«Укушу – и станет легче»
	сделать доброе дело тому, кого хотел укусить
	произнести извинение (даже мысленно)

	🟣 Космос
	Вечная мерзлота
	вера, смысл
	отрицанием движения, замораживанием
	«Лучше не двигаться, чем ошибиться»
	сделать шаг в неизвестность
	сделать одно тёплое действие


АРХЕТИП ГОНЕЦ (△+) – искажение ВЕСТЬ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Сводка
	телесные сигналы
	сбором информации без действия
	«Я узнал – этого достаточно»
	передать весть дальше (не оставлять себе)
	сделать одно дело по полученной информации

	🔴 Дорога
	Прогноз
	ресурсы, планы
	предсказаниями вместо шагов
	«Сначала просчитаю всё, потом сделаю»
	действовать без полного прогноза
	поспорить с собственным прогнозом

	🔵 Водоём
	Некролог
	память, потери
	вестями о смерти (реальной или метафорической)
	«Всё кончилось, и я только подтверждаю конец»
	принести весть о начале, а не о конце
	найти живое в том, что считал мёртвым

	🟢 Лес
	Почта
	обучение, передача опыта
	доставкой без обратной связи
	«Отправил – и забыл»
	проверить, дошло ли сообщение
	спросить «как тебе?» и выслушать ответ

	🟡 Небо
	Крик
	реализация, призыв
	громкостью без содержания
	«Чем громче, тем важнее»
	сказать тихо то, что важно
	произнести главное шёпотом

	🟣 Космос
	Снег
	вера, откровение
	красивой тишиной, в которой никто не слышит
	«Я сказал – они не поняли»
	повторить весть другими словами
	проверить, понял ли хотя бы один человек


АРХЕТИП АРТИСТ (△○) – искажение ОБРАЗ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Грим
	телесная маска
	лицом, которое не снимается
	«Это моё настоящее лицо»
	снять маску там, где безопасно
	показать усталость без прикрас

	🔴 Дорога
	Антракт
	публичность, пауза
	бесконечным перерывом между актами
	«Сейчас отдохну, потом сыграю главную роль»
	выйти на сцену до конца перерыва
	сыграть малую роль, но до конца

	🔵 Водоём
	Аплодисменты
	отношения, признание
	одобрением зрителей как единственной валютой
	«Без аплодисментов спектакль не удался»
	сыграть для пустого зала
	не оглядываться на реакцию после выхода

	🟢 Лес
	Декорация
	развитие, внешнее оформление
	красивым фоном без актёров
	«Важно, как выглядит сцена, а не что на ней»
	сыграть без декораций
	оставить одну декорацию недоделанной

	🟡 Небо
	Маска
	самореализация, роль
	застывшей ролью, которую не меняют
	«Я – это моя лучшая роль»
	сыграть другую роль (хотя бы в малом)
	прожить день без амплуа

	🟣 Космос
	Силуэт
	вера, тень
	образом без деталей, формой без содержания
	«Лучше не доделать, чем испортить впечатление»
	проявить одну деталь, чётко и грубо
	назвать вещь своим именем, без намёков


АРХЕТИП СОЧИНИТЕЛЬ (△□) – искажение ТЕКСТ
	Мир
	Клещ
	Место укуса
	Питается
	Заражает мысль
	Как извлечь
	Антидот

	⚫ Пещера
	Роман
	телесная история
	вымыслом о себе вместо реальности
	«Моя жизнь – это роман, я могу его переписать, не обращая внимания на факты»
	записать один факт о себе без вымысла
	прожить день как есть, без сюжета

	🔴 Дорога
	Сноска
	ресурсы, объяснения
	бесконечными уточнениями
	«Без сноски меня неправильно поймут»
	сказать прямо, без примечаний
	убрать одну сноску из текста жизни

	🔵 Водоём
	Эпиграф
	отношения, чужие слова
	прикрытием себя авторитетом
	«Скажу чужими словами – и не ошибутся»
	сказать от себя, без цитаты
	не подбирать красивую фразу к своей жизни

	🟢 Лес
	Редактура
	развитие, правка
	бесконечным улучшением уже написанного
	«Сейчас отредактирую – и станет идеально»
	выпустить текст неидеальным
	не перечитывать написанное сутки

	🟡 Небо
	Сказка
	реализация, вдохновение
	красивой неправдой вместо действия
	«Расскажу – и будет так, как рассказал»
	сделать, а не рассказать
	признать, что сказка – это сказка

	🟣 Космос
	Имя
	вера, сущность
	называнием вещей без их изменения
	«Достаточно дать имя – делать не обязательно»
	назвать и сделать следующий шаг
	не давать имени тому, с чем не собираешься работать



Раздел 16. Городской геоквест «Метро времени»
72 станции в Южно-Сахалинске, распределённые по шести веткам (мирам). Каждая ветка активна один день в неделю (кроме субботы). На каждой станции – три кнопки (соответствуют трибифуркации):
	Кнопка
	Действие
	Бонус

	Продолжить сон (тело)
	Найти QR-маркер, отсканировать
	+1 пульс тела, карта в коллекцию

	Другой сон (разум)
	Произнести мантру вслух
	+1 пульс разума, открывается миф

	Проснуться (дух)
	Выполнить антидот
	+1 пульс духа, извлечение клеща


Выполнение всех трёх → бонус камня (удвоение пульсов) + клещ считается полностью извлечённым.
Призы: приз дня (лучший на ветке), главный приз недели (физическая колода Хо), бонус скорости (+3 ко всем пульсам).

Раздел 17. Карточная колода Хо и пасьянс «Три сновидца»
Физическая колода: 72 карты, 6 мастей (миры), 12 номиналов (знаки). На каждой карте – цвет, знак, тотем, клещ, мудра, мантра, антидот, персонаж, станция. Уникальный QR-код ведёт на страницу камня в боте.
Игровые режимы:
· Расклад дня – вытянуть карту и выполнить мудру/мантру/антидот.
· Дуэль путников – два игрока выкладывают карты, сравнивают по матрицам ВСТРЕЧА/ТАЙНА/МИРЫ.
· Пасьянс «Три сновидца» – расклад по трём зонам (серая – текущий сон, цветная – другие сны, белая – пробуждение). Медитативная практика.
· Квест по станциям – карта служит билетом: сканировать QR карты + QR станции → двойные бонусы.
Коллекционирование: в боте ведётся виртуальная коллекция, возможен обмен картами. Полная коллекция (72 карты) → титул «Хранитель колоды».

Раздел 18. Социальное измерение и новая жизнь
· /compare @username – показывает разницу в пульсах, ритмах души, встречу тотемов.
· /gift @username [тело/разум/дух] – один раз в день можно подарить другу +1 к указанному пульсу.
· /resetlife – сбрасывает все пульсы до 10, очищает список активированных станций, сохраняет камни Судьбы и архивирует историю. Клещи не удаляются, журнал Апофеты остаётся нетронутым.

Раздел 19. Правила и дисклеймеры
Правило субботы: Суббота – день вне цвета. В этот день цвет не назначается, мантра не применяется, мудра не применяется, станция и персонаж не назначаются. Читается только знак и форма. Камень года остаётся полноценным всегда.
Правило одного броска (манифест): Природа не делает шагов назад. Энергия перехода из возможного в реальное всегда направлена вперёд. Вы бросаете кубики один раз. Второй бросок – сомнение в первом. Фатумограм не проверяет истину, он фиксирует символический результат.
Дисклеймеры: Фатумограм – авторская художественно-игровая система, не являющаяся научным, медицинским, психологическим, юридическим, финансовым или религиозным инструментом. Работает в постсекулярном режиме, не предсказывает будущее, не заменяет специалистов. Возрастные ограничения: 12+ – базовая версия, 16+ – Апофета.

Раздел 20. Быстрый старт (для новичков)
Шаг 1. Просто брось кубики
Возьми деревянный и железный кубики. Брось. Посмотри на верхние грани. → Ты получил камень: цвет + знак + тотем.
Шаг 2. Прочитай тотем
Тотем – это живое существо. Что оно делает? Как охотится? Как отдыхает? Это – твой ответ на вопрос.
Шаг 3. Если хочешь глубже – добавь дату рождения
Введи свою дату рождения в боте командой /birth. Ты получишь три камня Судьбы (кто ты по природе).
Шаг 4. Если хочешь ещё глубже – Апофета
Команда /apo запускает протокол извлечения внутренних клещей. 16+.
Главное правило: один бросок – один ответ. Не переспрашивай.

Раздел 21. Короткая публичная версия
Кубики Хо – два двенадцатигранника, деревянный и железный. По легенде, они связаны с Кристаллом Вечности – структурой, в которой время складывается из форм, цветов и историй.
Фатумограм – авторская игра, которая переводит момент времени в камень, тотем, звук, жест и станцию города. Он не предсказывает будущее. Это способ увидеть настоящий момент как миф и вступить в диалог с городом.
Бросьте Кубики Хо. Узнайте свой камень времени. Найдите станцию, которая зовёт вас сегодня.

Раздел 22. Для экскурсовода (30 секунд)
«Посмотрите на эти два кубика. Мы не знаем точно, откуда они. По легенде, они связаны с горой Хумпитойка – "Могилой Кита". Мы сделали из них игру: вы бросаете кубики, получаете карту с тотемом и названием станции в городе. Это как квест по Южно-Сахалинску. Хотите попробовать?»
Если посетитель спрашивает про магию:
«Официально – это игра. Но некоторые находят в ней больше. Если интересно, могу показать дополнительный слой. Подойдите после экскурсии.»

Раздел 23. Семь принципов
1. От буквы к тексту – начните с простого: бросьте кубики, получите камень.
2. Смысл раньше механики – сначала образ, потом правило.
3. Три вопроса – три ответа – кто я? что сейчас? что я выбираю?
4. Числа не главное – дистанция 3 – это «максимальный вызов», а не просто цифра.
5. Тотем живёт – «Кит» говорит больше, чем определение.
6. Кубики – не оракул – это камертон, а не предсказание.
7. Один бросок – доверяйте первому.


Приложения к канону v5.0
Ниже приведены все приложения, актуальные для обновлённой версии канона. В них внесены изменения, связанные с переходом от /flux к /пульс, удалением процентов и добавлением новых разделов.

Приложение A. Полная таблица 72 камней (цвет, знак, тотем)
Эта таблица полностью соответствует разделу 3.2 и является справочной. Каждый камень имеет уникальный номер (1–72), цвет, знак, название знака и тотем. Таблица используется для всех расчётов камней по времени.
Таблица приведена в разделе 3.2 настоящего канона. Для экономии места здесь даётся ссылка на раздел 3.2. При печати документа таблица дублируется.

Приложение B. Список станций (72) и персонажей (72)
Эти списки используются в игровом режиме (геоквест, мифы). Станции привязаны к камням (по номеру). Персонажи – духи-призраки станций.
B.1. Станции (72)
	№
	Станция
	№
	Станция

	1
	Мегалит
	37
	Старое кладбище

	2
	Каменные плиты
	38
	Дальневосточник

	3
	Змеиные камни
	39
	Штаб

	4
	Альпийский домик
	40
	Цапко

	5
	Сейсмостанция
	41
	Беседка

	6
	Бассейн
	42
	Теремок

	7
	Островок
	43
	Лестница

	8
	Набережная
	44
	Стена

	9
	Краеведческая
	45
	Огонь

	10
	Геологическая
	46
	Герои

	11
	Рынок
	47
	Танк

	12
	Западный мост
	48
	Освободитель

	13
	Библиотека
	49
	Башня

	14
	Почта
	50
	Пограничники

	15
	Театр
	51
	Ленин

	16
	Музей Чехова
	52
	Октябрь

	17
	Невельской
	53
	Метрокафе

	18
	Крузенштерн
	54
	Правительство

	19
	Рудановский
	55
	Садик

	20
	Головнин
	56
	Малый собор

	21
	Резиновая фабрика
	57
	Хоккайдо

	22
	Северный мост
	58
	Медведи

	23
	Владимировка
	59
	Комсомольская

	24
	Мельница
	60
	Большой собор

	25
	Пакгаузы
	61
	Аквапарк

	26
	Будда
	62
	Платформа

	27
	Художественная
	63
	Привокзальная

	28
	Камни
	64
	Нефтегазовая

	29
	Бумажная фабрика
	65
	Кукольная

	30
	Викторианская
	66
	ДДТ

	31
	Сундук
	67
	Космическая

	32
	Старая мэрия
	68
	Му

	33
	Госпиталь
	69
	Мегадворец

	34
	Пожарники
	70
	Бункер

	35
	Саркофаг
	71
	Трамплины

	36
	Храм воинов
	72
	Вершина


B.2. Персонажи (72)
	№
	Персонаж
	№
	Персонаж

	1
	Вождь
	37
	Комендант

	2
	Шаман
	38
	Смерш

	3
	Ведьма
	39
	Учительница

	4
	Мать
	40
	Генеральша

	5
	Сестра
	41
	Невеста

	6
	Слепой
	42
	Сапёр

	7
	Торговец
	43
	Карусельщик

	8
	Воин
	44
	Лётчик

	9
	Рыбак
	45
	Машинист

	10
	Немой
	46
	Обувщик

	11
	Вдовец
	47
	Капитан

	12
	Старейшина
	48
	Солдат

	13
	Атаман
	49
	Банкир

	14
	Доктор
	50
	Директор

	15
	Баба-нож
	51
	Охранница

	16
	Воровка
	52
	Бизнесменша

	17
	Медсестра
	53
	Переводчица

	18
	Беглец
	54
	Художник

	19
	Лабазник
	55
	Журналист

	20
	Палач
	56
	Чиновник

	21
	Конвоир
	57
	Почтальон

	22
	Людоед
	58
	Фотограф

	23
	Писатель
	59
	Кладовщик

	24
	Профессор
	60
	Альпинист

	25
	Принц
	61
	Ороч

	26
	Священник
	62
	Царь

	27
	Гейша
	63
	Морская старуха

	28
	Фенгуан
	64
	Сказочница

	29
	Цветочница
	65
	Ясновидица

	30
	Мусорщик
	66
	Одноногий

	31
	Интендант
	67
	Ягодник

	32
	Губернатор
	68
	Силач

	33
	Рикша
	69
	Оборотень

	34
	Повар
	70
	Зомби-гриб

	35
	Фабрикант
	71
	Дудочник

	36
	Архитектор
	72
	Дерево-лось



Приложение C. Таблица мифов (структура)
Для каждого из 72 камней (по номеру) должна быть составлена миф-карточка. Полное наполнение таблицы находится в разработке. Ниже приведена структура записи.
Структура мифа для камня № X:
· Описание ситуации (1–2 предложения) – легенда станции.
· Три варианта выбора (трибифуркация):
1. «Продолжить этот сон» → изменения пульсов (например, +2 Тела, –1 Разума)
2. «Начать другой сон» → изменения пульсов
3. «Проснуться» → изменения пульсов
Пример для камня «Пустой трон» (фиолетовый, +□, Купец, Дождь) приведён в разделе 13.

Приложение D. Таблица бонусов станций
Для каждой из 72 станций указано, какой пульс (Тело, Разум или Дух) она укрепляет при первом посещении. Бонус начисляется один раз.
Структура записи: № станции – название – какой пульс (+1)
Полная таблица находится в разработке. В тестовом режиме допустима временная генерация бонусов по шаблону: станции с нечётным номером дают +1 к Телу, с чётным – к Разуму, кратные 3 – к Духу, но это не канон.

Приложение E. Глоссарий (алфавитный указатель)
Обновлённый глоссарий, включающий новые термины и исключающий устаревшие.
	Термин
	Определение
	Ссылка

	4М
	Четыре движения Фатумограма: Мандала, Мудра, Мантра, Миф.
	разд. 10

	Антидот
	Малое действие до 5 минут (или однократное ограничение), обрабатывающее место укуса внутреннего клеща.
	разд. 15

	Апофета
	Ритуал извлечения внутреннего клеща. 16+.
	разд. 15

	Внешняя форма
	Первая форма в записи знака. То, как качество предъявляет себя миру.
	разд. 3.1

	Внутренняя форма
	Вторая форма в записи знака. То, чем качество является на самом деле.
	разд. 3.1

	ВСТРЕЧА
	Первый параметр сравнения двух камней – внешние формы.
	разд. 5.2

	Выбор
	Три камня момента броска: минута, секунда, кубики.
	разд. 4.1

	Гласные
	Звуки, соответствующие цветам: А(⚫), У(🔴), Ы(🔵), И(🟢), Э(🟡), О(🟣).
	разд. 12

	Гость
	Три камня текущего момента: год, дата-месяц, час.
	разд. 4.1

	День недели
	Определяет цвет камня часа и даты-месяца. Коды 0–6.
	разд. 4.3, 4.4

	Дух
	Поток в таблице 3×3 (камни часа).
	разд. 4.1

	Игровой режим
	Опциональная надстройка над каноном (пульсы, мифы, социальные механики).
	Часть 2

	Интегральный балл
	Сумма значений ВСТРЕЧИ, ТАЙНЫ и МИРОВ (диапазон –9…+9).
	разд. 5.5

	Интегральный класс связи
	Итоговая оценка пары цветных камней: Резонанс, Союз, Перекрёсток, Испытание, Разлом.
	разд. 5.6

	Испытание
	Класс связи (–6…–3): сильное трение.
	разд. 5.6

	Камень
	Единица системы: знак + цвет. Всего 72 камня.
	разд. 3.2

	Камень года
	Позиция = ((год − 1) mod 72) + 1.
	разд. 4.2

	Камень даты-месяца
	Форма по месяцу, цвет по дню недели и его номеру в месяце.
	разд. 4.3

	Камень минуты
	Знак = floor(минута/5)+1; цвет – сдвиг от цвета даты-месяца.
	разд. 4.5

	Камень секунды
	Знак = floor(секунда/5)+1; цвет – сдвиг от цвета минуты.
	разд. 4.6

	Камень часа
	Знак = (час mod 12)+1; цвет = цвет дня недели.
	разд. 4.4

	Камень кубиков
	Знак по верхней+нижней грани, цвет по таблице AM/PM.
	разд. 4.7

	Клещ
	Внутреннее искажение, крайность архетипа.
	разд. 15

	Мандала
	Таблица 3×3: Гость/ГХозяин/Выбор × Тело/Разум/Дух.
	разд. 4.1, 7.3

	Мантра
	Звуковая формула камня.
	разд. 12

	МИРЫ
	Третий параметр сравнения – цветовая дистанция.
	разд. 5.4

	Миф
	Короткая притча по камню кубиков.
	разд. 13

	Мудра
	Асимметричное положение пальцев.
	разд. 11

	Музыкальная драматургия
	144 смысловых интервала между нотами.
	разд. 6

	Перекрёсток
	Класс связи (–2…+2): нейтралитет.
	разд. 5.6

	Пульс
	Числовая характеристика состояния души (Тело, Разум, Дух).
	разд. 14

	/пульс
	Команда динамической диагностики (без процентов).
	разд. 8

	Разлом
	Класс связи (–9…–7): фундаментальное несовпадение.
	разд. 5.6

	Разум
	Поток в таблице 3×3 (камни даты-месяца).
	разд. 4.1

	Резонанс
	Класс связи (+7…+9): редкая гармония.
	разд. 5.6

	Ритм души
	Пять состояний: Цветущий, Укоренённый, Усталый, Спящий, Заброшенный.
	разд. 14

	Союз
	Класс связи (+3…+6): крепкая основа.
	разд. 5.6

	ТАЙНА
	Второй параметр сравнения – внутренние формы.
	разд. 5.3

	Тело
	Поток в таблице 3×3 (камни года).
	разд. 4.1

	Тотем
	Животное, растение или явление, воплощающее камень.
	разд. 3.2

	Трибифуркация
	Выбор из трёх вариантов в мифе.
	разд. 13

	Гость
	Три камня рождения: год, дата-месяц, час.
	разд. 4.1

	Цвет
	Шесть миров: ⚫, 🔴, 🔵, 🟢, 🟡, 🟣.
	разд. 3.2

	Пульсы души
	Три числовые характеристики состояния пользователя: Тело, Разум, Дух. Меняются от выборов в мифах, практик и Апофеты. Используются в /status
	разд. 14 

	/пульс (команда)
	оманда динамической диагностики времени. Показывает качественные столбцы сил (Резонанс, Союз и т.д.) без чисел. Не меняет пульсы души. Служит для выбора момента броска.
	разд. 8

	Пульс времени (метафора)
	Общее название для ритмичности, частоты и глубины, измеряемых в Фатумограме.
	разд. 8, Раздел 14



Приложение F. Полный пример расчёта 9 камней (D8)
Данный пример взят из канона v4.0 и остаётся без изменений. Он демонстрирует вычисление всех 9 камней для даты рождения 15 марта 1990 года, 06:30 и текущего момента 18 мая 2026 года, 14:45:32. Все расчёты выполнены по формулам раздела 4.
Исходные данные:
· Дата рождения: 15.03.1990, 06:30
· Текущий момент: 18.05.2026, 14:45:32
· День недели 15.03.1990: четверг → 🟡
· День недели 18.05.2026: понедельник → 🔴
· Время броска: 14:45:32 (после полудня) – деревянный кубик → цвет, железный → знак.
F.1. Камни Гостя (рождение)
	Поток
	Расчёт
	Результат

	Тело (год)
	((1990 − 1) mod 72) + 1 = 46
	🟢△○ Артист (Папоротник)

	Разум (дата-месяц)
	месяц март → знак 3 (○□). Цвет: четверг (🟡). Номер четверга в марте: 3-й → сдвиг +3: 🟡→🟣→⚫→🔴
	🔴○□ Агрессор (Росомаха)

	Дух (час)
	час 06:00 → (6 mod 12)+1 = 7 → знак +□ (Купец). Цвет дня недели (четверг) → 🟡
	🟡+□ Купец (Муха)


F.2. Камни Хозяина (текущий момент)
	Поток
	Расчёт
	Результат

	Тело (год)
	((2026 − 1) mod 72) + 1 = 10
	⚫△○ Артист (Ёжик)

	Разум (дата-месяц)
	месяц май → знак 5 (○+). Цвет: понедельник (🔴). Номер понедельника в мае: 3-й → сдвиг +3: 🔴→🔵→🟢→🟡
	🟡○+ Красавица (Стрекоза)

	Дух (час)
	час 14:00 → (14 mod 12)+1 = 3 → знак ○□ (Агрессор). Цвет дня недели (понедельник) → 🔴
	🔴○□ Агрессор (Росомаха)


F.3. Камни Выбора (момент броска)
	Поток
	Расчёт
	Результат

	Тело (минута)
	минута 45 → floor(45/5)+1 = 10 → знак △○ (Артист). Цвет: сдвиг от цвета даты-месяца текущего момента (Гость.Разум = 🟡) на (45 mod 5)+1 = 1: 🟡→🟣
	🟣△○ Артист (Туман)

	Разум (секунда)
	секунда 32 → floor(32/5)+1 = 7 → знак +□ (Купец). Цвет: сдвиг от цвета минуты (🟣) на (32 mod 5)+1 = 3: 🟣→⚫→🔴→🔵
	🔵+□ Купец (Краб)

	Дух (кубики)
	время броска 14:45 (после полудня). Железный кубик → знак: верх □, низ + → □+ (Командир, номер знака 1). Деревянный кубик → цвет по таблице PM: номер знака 1 → 🟣
	🟣□+ Командир (Луна)


F.4. Сводная таблица 9 камней
	Слой
	Тело
	Разум
	Дух

	Гость
	🟢△○ Артист (Папоротник)
	🔴○□ Агрессор (Росомаха)
	🟡+□ Купец (Муха)

	Хозяин
	⚫△○ Артист (Ёжик)
	🟡○+ Красавица (Стрекоза)
	🔴○□ Агрессор (Росомаха)

	Выбор
	🟣△○ Артист (Туман)
	🔵+□ Купец (Краб)
	🟣□+ Командир (Луна)



Приложение G. Пример квантового потока /пульс
Этот пример заменяет старый пример с /flux и демонстрирует работу команды /пульс для конкретных дат.
Исходные данные:
· Дата рождения: 22 мая 1962 года, 15:00
· Текущий момент: 7 июня 2026 года, 13:00 (вторник)
G.1. Расчёт восьми камней (по формулам раздела 4)
(Вычисления аналогичны разделу 4.9, но для других дат. Для краткости здесь приводится только сводка.)
Получены следующие интегральные баллы (по разделу 5):
· score_yy = –1
· score_mm = –1
· score_hh = +3
· score_ss = +1 (для минуты 12, секунды 15)
G.2. Агрегированный балл
B_total = (–1 –1 +3 +1) / 4 = 2 / 4 = 0.5
G.3. Сила каждого класса (по формуле 8.5)
Центры: Резонанс=8, Союз=4.5, Перекрёсток=0, Испытание=–4.5, Разлом=–8.
	Класс
	Сила (%)
	Столбец (10 делений)
	Подпись

	Резонанс
	100 * exp(-|0.5-8|/2) = 100 * exp(-3.75) ≈ 2.4→ 2%
	▰▱▱▱▱▱▱▱▱▱
	очень слабо

	Союз
	100 * exp(-|0.5-4.5|/2) = 100 * exp(-2.0) ≈ 13.5→ 14%
	▰▰▱▱▱▱▱▱▱▱
	очень слабо

	Перекрёсток
	100 * exp(-|0.5-0|/2) = 100 * exp(-0.25) ≈ 77.9→ 78%
	▰▰▰▰▰▰▰▰▱▱
	сильно

	Испытание
	100 * exp(-|0.5+4.5|/2) = 100 * exp(-2.5) ≈ 8.2→ 8%
	▰▱▱▱▱▱▱▱▱▱
	очень слабо

	Разлом
	100 * exp(-|0.5+8|/2) = 100 * exp(-4.25) ≈ 1.4→ 1%
	▰▱▱▱▱▱▱▱▱▱
	почти нет


G.4. Вывод бота
text
ПУЛЬС ВРЕМЕНИ (вт, 13:00:00)
Сегодня вторник – день отношений. Эта сфера временно не учитывается при толковании. Остальные пять открыты.

✦ Резонанс     ▰▱▱▱▱▱▱▱▱▱  очень слабо
✧ Союз         ▰▰▱▱▱▱▱▱▱▱  очень слабо
○ Перекрёсток  ▰▰▰▰▰▰▰▰▱▱  сильно
◇ Испытание    ▰▱▱▱▱▱▱▱▱▱  очень слабо
✕ Разлом       ▰▱▱▱▱▱▱▱▱▱  почти нет

[🎲 Бросить кубики сейчас]

Приложение H. Схема ритуала (график)
Это графическое представление полного цикла Фатумограма – от вопроса до обновления пульса. Текстовая версия приведена в разделе 7.9, но здесь она дана в виде инфографического текста, который можно использовать для печати или размещения в боте.
text
┌─────────────────────────────────────────────────────────────────┐
│                                                               │
│                    ПОЛНЫЙ ЦИКЛ РИТУАЛА                         │
│                                                               │
└─────────────────────────────────────────────────────────────────┘

                       ┌─────────────┐
                       │  ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ │
                       └──────┬──────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │ ВИДИТ 5 КАМНЕЙ ТЕКУЩЕГО │
                 │        ВРЕМЕНИ          │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │ ВВОДИТ ДАТУ РОЖДЕНИЯ    │
                 │    (один раз)           │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │     БРОСАЕТ КУБИКИ      │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │ СИСТЕМА ФИКСИРУЕТ ВРЕМЯ │
                 │        БРОСКА           │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │    МАНДАЛА (9 КАМНЕЙ)    │
                 ├─────────────────────────┤
                 │  ┌───┐  ┌───┐  ┌───┐   │
                 │  │Г │  │ Х│  │ В │   │
                 │  │ о │  │ о ││ ы │   │
                 │  │ с│  │ з│  │ б │   │
                 │  │т │  │ я│  │ о │   │
                 │  │ь │  │ и │  │ р │   │
                 │  │     ││ н │   │   │
                 │  └───┘  └───┘  └───┘   │
                 │  Тело  Разум  Дух      │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   ФАТУМОГРАММА          │
                 │   (СРАВНЕНИЕ)           │
                 ├─────────────────────────┤
                 │  Тело → форма + цвет    │
                 │  Разум → музыка         │
                 │  Дух → тотемы           │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   ДВЕРЬ В МИФ           │
                 │   (станция + персонаж)  │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   КЛЕЩ – ЗАМОК          │
                 │   (по камню кубиков)    │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   МУДРА (минута)        │
                 │   + МАНТРА (секунда)    │
                 │   = КЛЮЧИ               │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   ИЗВЛЕЧЕНИЕ КЛЕЩА      │
                 │   ДВЕРЬ ОТКРЫТА         │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   МИФ – ЛЕГЕНДА         │
                 │        СТАНЦИИ          │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   ТРИ ВАРИАНТА ФИНАЛА   │
                 │   (Трибифуркация)       │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   ВЫБОР ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ    │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   ФИНАЛЬНАЯ ТРАКТОВКА   │
                 └────────────┬────────────┘
                              │
                              ▼
                 ┌─────────────────────────┐
                 │   ОБНОВЛЕНИЕ            │
                 │   ФАТУМОГРАММЫ (пульсы) │
                 └─────────────────────────┘
Условные обозначения:
· Г – Гость (камни рождения) 
· Х – Хозяин (текущие камни)
· В – Выбор (камни броска)


Приложение I. Полное толкование 9 камней (D6)
Данное приложение является справочным материалом для глубокой интерпретации мандалы 9 камней. Оно содержит шаблоны диагнозов, обоснований и советов для каждой оси (Тело, Разум, Дух), алгоритм интегрального чтения, а также формат полного вывода. Этот материал не обязателен для понимания детерминированных вычислений, но полезен для экскурсоводов, издателей, разработчиков и пользователей, желающих самостоятельно интерпретировать результаты броска.

I.1 Что такое полное толкование 9 камней
При броске кубиков Хо формируется таблица 3×3 – Мандала выбора (см. раздел 4.1 настоящего канона). Полное толкование – это интерпретация всех девяти камней сразу, а также их попарных сравнений по трём осям (Тело, Разум, Дух) с последующим интегральным чтением.
В базовом режиме (без команды /deep) бот возвращает только краткую формулу (см. раздел I.7). В глубинном режиме (/deep) выдаётся полное толкование по формату, описанному в разделе I.9.

I.2 Формат вывода для каждой оси
Для каждой из трёх осей выдаётся ровно три строки:
1. Диагноз – краткое название состояния.
2. Обоснование – почему получился именно такой диагноз (1–2 предложения).
3. Совет – что делать (1 предложение).

I.2.1 Ось Тела (сравнение годов)
Диагноз определяется по интегральному классу связи (раздел 5.6) и особым паттернам (раздел 5.7).
	Класс
	Символ
	Диагноз
	Обоснование (шаблон)
	Совет (шаблон)

	Резонанс
	✦
	Резонанс
	Внешняя гармония совпадает с внутренней, а миры не противоречат друг другу.
	Действуй уверенно – энергия сама ведёт тебя.

	Союз
	✧
	Союз
	Есть напряжение, но оно создаёт тепло и движение, а не разрушение.
	Действуй – усилие будет соразмерно результату.

	Перекрёсток (без паттернов)
	○
	Перекрёсток
	Ситуация нейтральна. Внешнее и внутреннее не конфликтуют, но и не совпадают.
	Не жди готового ответа – сделай шаг сам.

	Перекрёсток (с паттернами: Узел, Отражение)
	○
	Узел или Отражение
	Внешняя формальная ситуация расходится с внутренним состоянием (или ты видишь в другом себя).
	Не решай аналитически – проживи этот узел.

	Испытание (без Двойников)
	◇
	Испытание
	Сильное трение. Миры противоположны, внешнее и внутреннее давят друг на друга.
	Не избегай – проходи через трудность, это даст рост.

	Испытание (с Двойниками)
	◇
	Испытание с двойником
	Ты встретил своё отражение. Вы одинаковы по форме, но разные по миру.
	Поддержка есть, но не жди перемен – только восстановление.

	Разлом
	✕
	Разлом
	Фундаментальное несовпадение. Миры противоположны, формы не совместимы.
	Не пытайся склеить – лучше отойди и пересоберись.



I.2.2 Ось Разума (сравнение месяцев)
Диагноз определяется по музыкальной драматургии (раздел 6.3) и октавному расстоянию (раздел 6.2).
	Интервал (из 6.3)
	Диагноз
	Обоснование (шаблон)
	Совет (шаблон)

	Do → Do
	Замкнутое намерение
	Ты готов, но не двигаешься.
	Начни – достаточно одного шага.

	Do → Mi
	Намерение, ждущее чуда
	Ты настроился, но ждёшь внешнего знака.
	Не жди – чудо придёт в движении.

	Re → Mi
	Разрыв, ожидающий чуда (надежда)
	Между тем, что есть, и тем, что нужно, – дистанция. Но она живая.
	Действуй – надежда оправдается в пути.

	Mi → Mi
	Чистое событие (само-чудо)
	То, что случилось, уже изменило всё.
	Прими это как данность – не ищи причин.

	Fa → Fa
	Чистая структура власти
	Ты в системе, которая работает сама по себе.
	Найди своё место в иерархии, не пытайся её сломать.

	Fa# → Fa
	Тирания, смягчающаяся до власти
	Давление ослабевает, структура становится выносимой.
	Используй это окно – перестань бороться, начни договариваться.

	Sol → Mi
	Нравственная граница, ожидающая чуда (прощение)
	Ты застрял в оценке «правильно/неправильно», но чудо требует отпустить суд.
	Прости – себе или другому – и двигайся дальше.

	La → La
	Вина речи, замкнутая на себе (пустословие)
	Ты говоришь, но не меняешь ничего. Слова не ведут к делу.
	Замолчи и сделай – или скажи иначе.

	La♭ → Mi
	Молчание, прерванное чудом (обретение голоса)
	Ты долго молчал, но сейчас слово может родиться.
	Скажи главное – даже если оно несовершенно.

	Si → Si
	Совершенная гармония (само-целостность)
	Всё на своих местах. Ты – в точке сборки.
	Не меняй – просто будь.


Для остальных интервалов (все 144 пары) диагноз и совет формируются по тем же принципам – см. полную таблицу в разделе 6.3. Обоснование строится из смысловой расшифки интервала.
Поправка на октавы (добавляется в обоснование):
· 0 октав → «Напряжение острое, непосредственное.»
· 1 октава → «Одно качество звучит выше, другое – ниже. Добавляется иерархический оттенок.»
· 2 октавы → «Напряжение становится более рефлексивным, осознанным.»
· 3+ октав → «Прямое взаимодействие ослабевает, напряжение фоновое. Это глубина, а не конфликт.»
· Mi (чудо) на ≥2 октавах → добавить: «Чудо кажется недосягаемым идеалом.»
· Si (целостность) на ≥2 октавах → добавить: «Целостность – как горизонт, к которому можно только стремиться.»

I.2.3 Ось Духа (сравнение часов)
Диагноз – встреча двух тотемов (см. раздел 3.2). Интерпретация строится на образах, стратегиях выживания и мифологии тотемов.
Формат:
«Тотем Гостя и Тотем Хозяина – [краткий образ встречи]. [Что это значит в данной ситуации]. [Совет].»
Пример: «Волк и Журавль – баланс охоты и терпения. Ты готов действовать, но ситуация требует выжидания. Доверься ритму, не форсируй.»

I.3 Интегральное чтение (согласование трёх осей)
I.3.1 Определение общего знака
	Ось
	Положительный (+)
	Нейтральный (0)
	Отрицательный (–)

	Тело
	Резонанс, Союз
	Перекрёсток, Узел, Отражение
	Испытание, Разлом

	Разум
	интервалы с Mi, Si, Sol, La (кроме La→La)
	интервалы с Do, Re, Re♭
	интервалы с Fa#, Do# (требование), La→La

	Дух
	тотемы, дающие ресурс и рост
	тотемы нейтральные или адаптивные
	тотемы, связанные с упадком, страхом, тупиком


I.3.2 Алгоритм интеграции
1. Если все три знака совпадают – берётся доминирующий знак. Приоритет: Дух > Разум > Тело.
2. Если два знака совпадают, а третий нейтрален – берётся знак большинства.
3. Если есть прямое противоречие – активируется мягкое правило: приоритет у Разума, если он не нейтрален; затем Дух; затем Тело.
4. Если все три знака разные – применяется мягкое правило (приоритет у Разума).
I.3.3 Формулировка интегрального итога
«Твоё тело [диагнозТела]. Твой разум [диагнозРазума]. Твой дух [диагнозДуха].
Если знак +: Всё складывается в твою пользу. Действуй.
Если знак -: Сейчас не время наступать. Сначала разберись с напряжением.
Если знак 0: Ничто не толкает и не держит. Решай сам.
Если противоречие: Разум знает, а тело не готово. Слушай голову, но проверяй дыханием.»

I.4 Выбор (камень кубиков)
Камень кубиков даёт проводника – тотем. Дополнительно:
· Рост / Упадок (из железного кубика, см. раздел 4.8)
· Поддержка / Нейтральность / Предупреждение (из деревянного кубика, см. раздел 4.8)
Интерпретация:
	Показатель
	Значение
	Что добавить в ответ

	РОСТ
	энергия прибывает
	«Сила растёт. Дави, когда нужно. Настаивай.»

	УПАДОК
	энергия убывает
	«Сила убывает. Не дави, не настаивай. Наблюдай и отражай.»

	ПОДДЕРЖКА
	бросок даёт опору
	«Бросок поддерживает тебя. Можешь опереться на него.»

	НЕЙТРАЛЬНОСТЬ
	без дополнительных сигналов
	«Бросок нейтрален. Ты сам решаешь.»

	ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ
	зона внимания
	«Бросок предупреждает: присмотрись к этой сфере повнимательнее.»



I.5 Практика (мудра, мантра, станция, персонаж)
Если день недели – не суббота, добавляются:
· Мудра – по камню минуты (см. раздел 11).
· Мантра – по камню секунды (см. раздел 12).
· Станция – по камню кубиков (см. раздел 16).
· Персонаж – по камню кубиков (см. раздел 16).
Шаблон: «Сложи мудру [название]. Произнеси мантру [слог]. Иди на станцию «[название]». Там тебя встретит [персонаж].»
Если суббота: «Сегодня день вне цвета. Читай только форму, знак и результат кубиков. Мудра, мантра, станция и персонаж не назначаются.»

I.6 Апофета (опционально, 16+)
Если пользователь запросил глубинный режим и сегодня не суббота, по камню кубиков определяется внутренний клещ (см. раздел 15).
Формат ответа: «Обнаружен клещ «[имя]». [Тип клеща]. [Место укуса]. Захвати мудрой минуты. Выкрути мантрой секунды. Обработай укус антидотом: [антидот].»
Если суббота: «Сегодня суббота – день Осмотра без давления. Клещ замечен, но протокол не проводится. Запиши имя и вернись завтра.»

I.7 Краткая формула для бота (базовый режим)
В базовом режиме (без /deep) бот возвращает:
text
Тело: [диагноз]
Разум: [диагноз]
Дух: [диагноз]
Выбор: [камень Выбора], [РОСТ/УПАДОК], [ПОДДЕРЖКА/НЕЙТРАЛЬНОСТЬ/ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ]
Станция: [название]
Персонаж: [имя]
Полное толкование доступно по команде /deep. Апофета – только по команде /apo.

I.8 Краткий чек-лист для разработчика бота
1. Вычислить 9 камней по разделу 4.
2. Для оси Тела – сравнение по разделу 5, выбрать диагноз по I.2.1.
3. Для оси Разума – ноты месяцев (раздел 3.1), интервал в разделе 6.3, поправка на октавы (раздел 6.2), диагноз по I.2.2.
4. Для оси Духа – два тотема, свободная интерпретация (I.2.3).
5. Определить знак каждого диагноза по I.3.1.
6. Применить алгоритм интеграции (I.3.2) и сформулировать итог (I.3.3).
7. Обработать камень Выбора (I.4).
8. Если не суббота – добавить станцию, персонажа, мудру, мантру.
9. Если запрошена Апофета (команда /apo) и не суббота – добавить блок по I.6.
10. В базовом режиме – краткая формула (I.7). В /deep – полное толкование по формату I.9.

I.9 Формат полного толкования
🔹 ТЕЛО (год рождения ↔ текущий год)
· Диагноз: [Перекрёсток / Резонанс / Союз / Испытание / Разлом / Узел / Отражение]
· Обоснование: [ВСТРЕЧА: ...] при [ТАЙНА: ...] и дистанции миров [...]
· Совет: [шаблон]
🔹 РАЗУМ (месяц рождения ↔ текущий месяц)
· Диагноз: [интервал из 6.3]
· Обоснование: [смысл интервала]. [Поправка на октавы].
· Совет: [действие]
🔹 ДУХ (час рождения ↔ текущий час)
· Диагноз: [Тотем Гостя] и [Тотем Хозяина]
· Обоснование: [краткий образ встречи]
· Совет: [что делать]
🔹 ИНТЕГРАЛЬНОЕ ЧТЕНИЕ
· Общий знак: [+] / [0] / [–]
· Итог: ...
🔹 ВЫБОР (камень кубиков)
· Проводник: [тотем]
· Рост/упадок: [РОСТ / УПАДОК]
· Сигнал кубиков: [ПОДДЕРЖКА / НЕЙТРАЛЬНОСТЬ / ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ]
· Совет проводника: ...
🔹 ПРАКТИКА (если не суббота)
· Мудра: ...
· Мантра: ...
· Станция: ...
· Персонаж: ...
🔹 АПОФЕТА (опционально, 16+, /apo)
· Клещ: [имя]
· Место укуса: ...
· Антидот: ...



Приложение K «Сквозной пример: Алексей в Фатумограме»

Полный путь пользователя — от регистрации до финала мифа. Все даты и камни взяты из Приложения F для согласованности.

K.1. Вход и регистрация
Алексей впервые открывает бот. Он вводит /birth 15.03.1990 06:30.
Бот отвечает:
«Твоё зеркало готово. Вот твои три камня Судьбы:
Тело: 🟢△○ Артист (Папоротник) — ритм твоего тела.
Разум: 🔴○□ Агрессор (Росомаха) — нота твоего разума.
Дух: 🟡+□ Купец (Муха) — тотем твоего духа.
Теперь ты можешь бросать кубики каждый день. Это займёт 30 секунд.»
Алексей нажимает «Бросить кубики».

K.2. Ежедневный бросок (Том 1)
Дата броска: 18 мая 2026, 14:45:32. Бросок даёт камень 🟣□+ Командир (Луна).
Бот выдаёт:
«Зеркало поймало миг. Сегодня с тобой: 🟣□+ Командир (Луна).
🔹 Класс связи: Союз — трение рождает тепло, усилие будет соразмерно результату.
🔹 Встреча тотемов: твой Папоротник тянется к свету, а Ёжик свернулся в клубок.
🔹 Музыкальная подсказка: твоя нота — Ми. Сегодня она звучит как вопрос. Ответ придёт через паузы.»
Алексей пробует мудру и мантру, нажимает «Да» на обе. Практика засчитана. Через 7 дней и 3 практики он получает экран «Почти готово» и совершает жертву Киту (500 руб).

K.3. Том 2: Ключи открыты
Теперь Алексей может пользоваться /status:
«Тело: 12 ████████░░ | Разум: 11 ███████░░░ | Дух: 13 █████████░
Ритм: Укоренённый.
Активных клещей: нет.»
Через несколько бросков он получает миф (например, «Пустой трон»). В конце мифа — три выбора. Алексей выбирает «Сядь на трон», получает +2 Духа, –1 Тела.
Его пульсы становятся: Тело 11, Разум 11, Дух 15.

K.4. Первое извлечение клеща (Апофета-лайт)
Алексей набирает /apo. Бот определяет клеща «Расстрел» (по камню кубиков).
«Твой внутренний клещ — «Расстрел». Он присосался в области эмоций и памяти. Питается самокритикой. Заражает мыслью: «Я заслуживаю наказания за эту ошибку».
Антидот: запиши свою ошибку на бумаге и разорви. Выполни в течение 5 минут.»
Алексей выполняет, нажимает «Я выполнил». Бот фиксирует извлечение: Дух +2, klesch_extracted = 1.
Теперь его пульсы: Тело 11, Разум 11, Дух 17. Сумма 39 → ритм Цветущий.

K.5. Том 3 открыт
Алексей достиг условий: возраст 16+, пульсы ≥ 26, извлечён 1 клещ. Бот открывает Том 3.
Он может использовать полную Апофету (5 фаз) и геоквест. Он сканирует QR-код станции «Космическая» и получает бонус +1 к Телу.

K.6. Том 4: Путь Мастера
Со временем Алексей активирует все 72 станции. Его пульсы стабилизируются на уровне 36–40. 
Он подаёт заявление на статус Мастера и получает доступ к канону v5.0, API и лицензии.
Цикл завершён: от первого броска до творца новых миров.

 Путь Буратино v4.0
Архитектура превращения куклы в человека
Единая спецификация надстройки над каноном v5.0
Версия 4.0 — полностью самодостаточная. Для разработчиков, дизайнеров, команды музея и партнёров.

Оглавление
1. Концептуальная основа
2. Структура томов (шесть миров)
3. Gate System (условия переходов)
4. Интеграция с музеем и жертва Киту
5. Технические требования к боту
6. User Journey (полный путь пользователя)
7. Детализация Тома 1 «Зеркало» (обзор)
8. Детализация Тома 2 «Ключи» (обзор)
9. Детализация Тома 3 «Тени» (обзор)
10. Детализация Тома 4 «Мастер» (обзор)
11. Следующие шаги
Приложения (полные тексты и спецификации):
· А. Полные тексты и логика Тома 1
· Б. Техническая спецификация страницы жертвы
· В. Детали Тома 2 (команды, /status, мифы, Апофета-лайт)
· Г. Детали Тома 3 (полный протокол Апофеты, теневой пульс, геоквест)
· Д. Диаграмма User Journey (визуальная схема)
· C. Таблица мифов (архетипические сюжеты, гибридная модель генерации)
· J. Полные пользовательские пути (сквозные сценарии)
· D. Бонусы станций (временный шаблон)
Отдельный документ: «Дизайн-макет страницы жертвы» — для дизайнера и музея.

1. Концептуальная основа
1.1 Смена жанра документа
Канон v5.0 остаётся технической конституцией — детерминированным ядром с формулами, таблицами и алгоритмами.
Надстройка «Путь Буратино» превращает его из справочника в инструмент инициации.
Вместо одного монолитного документа создаётся серия томов, открывающихся последовательно, как уровни посвящения, соответствующие шести мирам Хо.
1.2 Архитектура «Приглашение и Ответ»
· Детерминированное ядро (канон) — Приглашение: каркас судьбы, вычисленный из времени рождения и текущего момента.
· Игровой слой (мудры, мантры, выборы, жертва) — Ответ: акт свободной воли, изменяющий состояние пользователя (пульсы, прогресс, доступ).
· Камень кубиков — единственный невычисляемый элемент (энтропия), вносимый броском. Он задаёт «дыхание духа» в момент практики.
1.3 Шесть миров — шесть этапов пути

	Мир (по канону)
	Состояние
	Том «Пути Буратино»
	Ключевая задача

	Пещера (Тени)
	Отрицание тени
	Том 0 «Приглашение»
	Вход в систему, первый контакт

	Дорога (Мутанты)
	Поиск внешней силы
	Том 1 «Зеркало»
	Увидеть себя через ритуал

	Водоём (Уснувшие)
	Погружение в глубину
	Том 2 «Ключи»
	Научиться действовать и менять пульс

	Лес (Спящие)
	Пробуждение внутренней силы
	Том 3 «Тени»
	Встретить и интегрировать тень

	Небо (Пробуждённые)
	Осознание силы
	Том 4 «Мастер» (часть 1)
	Стать творцом, передавать опыт

	Космос (Мастера)
	Целостность и свобода
	Том 4 «Мастер» (часть 2)
	Полная реализация, спираль возвращения


Каждый из шести миров Хо соответствует определённому этапу пути пользователя. Эти миры отражены в томах «Пути Буратино». Полная таблица соответствия миров, томов, ключевых задач и условий переходов приведена в разделе 2 «Структура томов» (см. объединённую таблицу ниже).
2. Структура томов (шесть миров)
	Том
	Название
	Подзаголовок
	Доступ
	Ключевая метафора

	0
	Приглашение
	Вход в Пещеру
	Публичный
	Первый шаг в неизведанное

	1
	Зеркало
	Выход на Дорогу
	После /birth
	Увидеть себя во времени

	2
	Ключи
	Погружение в Водоём
	После жертвы
	Научиться действовать

	3
	Тени
	Вход в Лес
	После условий
	Встретить тень

	4
	Мастер
	Восхождение в Небо и Космос
	После посвящения
	Стать творцом


2.1 Том 0 «Приглашение» (Пещера)
· Формат: PDF-буклет, лендинг, музейная брошюра.
· Содержание: Легенда о кубиках Хо (сокращённая), Пролог о Буратино, демонстрация /пульс (без персонализации), Три вопроса Фатумограма, Галерея 12 знаков (архетипы), призыв к действию.
· Закон Пещеры: «Ты уже пепел» — призыв осознать временность и сделать первый шаг.
2.2 Том 1 «Зеркало» (Дорога)
· Условие доступа: ввод даты рождения (/birth).
· Функционал:
– Три камня Судьбы с интерактивными подсказками.
– Ежедневный бросок кубиков (1 раз в сутки).
– Трёхчастный совет дня: класс связи (Тело), встреча тотемов, музыкальная подсказка.
– Демо-мудры и мантры (без влияния на пульсы).
– Прогресс-бар к Тому 2: 7 дней бросков + 3 практики.
– История последних 7 дней, вариативные напоминания, кнопка «Поделиться днём».
· Закон Дороги: «Страх не равен силе» — учиться действовать, несмотря на неопределённость.
· Ссылка на канон: Использует раздел 4 (камни), раздел 5 (матрицы – только ось Тела), раздел 3.1 (12 знаков), раздел 11 (демо-мудры).
Полные тексты и логика — в Приложении А.
2.3 Том 2 «Ключи» (Водоём)
· Условие доступа: обязательная жертва Киту (взнос в музей, от 500 руб).
· Функционал:
– Полные таблицы мудр и мантр (72 жеста и звука с учётом AM/PM).
– Пульсы Тела, Разума, Духа (старт 10) и ритмы души.
– Музыкальная драматургия (мелодия месяца, 144 интервала).
– Мифы с трибифуркацией (выборы меняют пульсы).
– Кабинет /status с историей и прогрессом.
– Укрепление пульсов: мудра → +1 Тела, мантра → +1 Разума, обе → +1 Духа.
– Апофета-лайт (упрощённый протокол извлечения клеща: осмотр, простой антидот, запись).
– Прогресс к Тому 3: сумма пульсов ≥ 26, возраст 16+, извлечение 1 клеща.
· Закон Водоёма: «Кто не растёт, тот уже мёртв» — практика становится условием роста.
· Ссылка на канон: Разделы 11 (мудры), 12 (мантры), 14 (пульсы), 6 (музыка), 13 (мифы), 15 (Апофета-лайт).
Детали — в Приложении В.
2.4 Том 3 «Тени» (Лес)
· Условие доступа: пульсы ≥ 26, возраст 16+, извлечение 1 клеща.
· Функционал:
– Полные мифы и трибифуркация (все 72 камня).
– Полная Апофета — 5 фаз: осмотр, захват, выкручивание, обработка, след.
– Полный атлас 72 клещей с антидотами.
– Теневой пульс (механика негативных выборов).
– Геоквест «Метро времени» — первые станции, бонусы.
– Журнал Апофеты.
· Закон Леса: «Кто не терпит, тот не просыпается» — работа с тенью требует терпения и честности.
· Ссылка на канон: Разделы 15 (Апофета полная), 16 (геоквест), 3.4 (клещи).
Детали — в Приложении Г.
2.5 Том 4 «Мастер» (Небо и Космос)
· Условие доступа: пульсы 36–40 (Цветущий), все станции (или 1 созданный мир), заявление.
· Функционал:
– Полный канон v5.0 как технический документ.
– API и SDK для создания пользовательских миров.
– Инструкция по созданию карт, персонажей, мифов, станций.
– Лицензионное соглашение.
– Статус Мастера и право передавать опыт.
· Законы:
– Небо: «Удар покажет, из чего ты сделан» — творчество требует смелости.
– Космос: «Кто различает маску и лицо — неуязвим» — Мастер видит суть за формой.
· Ссылка на канон: Все разделы (полный доступ).

3. Gate System (условия переходов)
	Переход
	Условие
	Триггер
	Примечание

	0 → 1
	Ввод даты рождения (/birth)
	Автоматически
	–

	1 → 2
	7 дней бросков + 3 практики илиоплата доступа
	Проверка прогресса / webhook
	Оплата — немедленный доступ

	2 → 3
	Пульсы ≥ 26, возраст 16+, извлечение 1 клеща
	Проверка метрик
	Нельзя купить

	3 → 4
	Пульсы 36–40, все станции (или 1 мир), заявление
	Проверка метрик + модерация
	Требуется осознанное желание


Хранение прогресса:
· roll_days — уникальные дни с броском (макс 7).
· practice_count — завершённые пары мудра+мантра (макс 3).
· pulse_body, pulse_mind, pulse_spirit — текущие пульсы (старт 10).
· klesch_extracted — количество извлечённых клещей.
· stations_activated — количество активированных станций.
· age_verified — подтверждение возраста 16+.

4. Интеграция с музеем и жертва Киту
4.1 Роль музея
Музей городской мифологии — физический хранитель реплики кубиков Хо и центр исследований.
Все пожертвования (обязательные и добровольные) идут на содержание музея, создание новых станций, разработку мифов и поддержку бота.
Жертва — акт поддержки культурной институции, а не оплата услуги.
4.2 Типы жертв
	Тип
	Характер
	Что даёт
	Сумма

	Обязательная (взнос)
	Одноразовый платёж
	Доступ к Тому 2, статус «Путник»
	500 руб

	Добровольный донат
	Любая сумма, разово или регулярно
	Бонусы (именная запись, открытки, +пульсы)
	От 50 руб

	Подписка «Хранитель»
	Ежемесячный платёж
	Весь контент Томов 2–3, эксклюзивные бонусы
	500 руб/мес


4.3 Техническая реализация
· Платёжная система: ЮKassa / SberPay.
· Webhook: музей отправляет боту POST-запрос с user_id, amount, status.
· Обработка: бот обновляет access_level, status, donation_total.
· Безопасность: проверка подписи запроса.
Детали — в Приложении Б.

5. Технические требования к боту
5.1 База данных (основные поля)
	Поле
	Тип
	Описание

	user_id
	int
	ID Telegram

	birth_date
	string
	ДД.ММ.ГГГГ

	birth_time
	string
	ЧЧ:ММ (или null)

	timezone
	string
	Часовой пояс (например, +3)

	status
	enum
	anonymous, registered, supporter, master

	access_level
	int
	0–4

	roll_days
	int
	0–7

	practice_count
	int
	0–3

	last_roll_date
	date
	Последний день броска

	last_practice_date
	date
	Последний день практики

	pulse_body
	int
	10+

	pulse_mind
	int
	10+

	pulse_spirit
	int
	10+

	klesch_extracted
	int
	0+

	stations_activated
	int
	0–72

	donation_total
	int
	Сумма всех пожертвований

	interval
	string
	Текущий музыкальный интервал

	history
	json
	Последние 7 дней (класс, тотем)


5.2 Команды бота
	Команда
	Доступ
	Описание

	/start
	Все
	Приветствие, Том 0

	/birth
	Все
	Ввод даты рождения, переход в Том 1

	/roll
	Том 1+
	Ежедневный бросок кубиков

	/progress
	Том 1+
	Прогресс к Тому 2

	/profile
	Том 1+
	Полный профиль (с историей)

	/status
	Том 2+
	Пульсы, ритм, тотем, прогресс

	/donate
	Том 1+
	Страница жертвы

	/apo
	Том 2+
	Апофета-лайт (Том 2) или полный протокол (Том 3+)

	/journal
	Том 2+
	Журнал Апофеты

	/compare
	Том 2+
	Сравнение с другим пользователем

	/gift
	Том 2+
	Подарок пульса другу


5.3 Таймеры и ограничения
· Бросок: 1 раз в сутки (сброс в 00:00 по времени пользователя).
· Практика: 10 минут после броска для выполнения мудры и мантры.
· Напоминание: 1 сообщение в сутки, в зависимости от времени (утро/день/вечер).
· Суббота: мудра и мантра недоступны, практики не засчитываются, но броски учитываются.

6. User Journey (полный путь пользователя)
1. Вход: пользователь видит Том 0 (лендинг или музейная брошюра). Узнаёт свой камень — вводит дату рождения.
2. Регистрация: /birth — ввод даты и времени рождения. Открывается Том 1.
3. Том 1 (первые дни): ежедневные броски, совет дня, демо-мудры и мантры. Прогресс-бар к Тому 2.
4. Том 1 (завершение): после 7 дней и 3 практик — экран «Почти готово» с предложением жертвы.
5. Жертва: пользователь совершает взнос (500 руб). Музей подтверждает платёж, бот открывает Том 2.
6. Том 2: доступ к мудрам, мантрам, пульсам, музыке, мифам. Апофета-лайт для первого клеща. Пульсы растут.
7. Том 3: при пульсах ≥ 26, возрасте 16+ и извлечении первого клеща открывается Том 3. Полная Апофета, клещи, теневые механики, геоквест.
8. Том 4: при «Цветущем» ритме и активации всех станций (или создании мира) — посвящение в Мастера, доступ к канону и API.
9. Добровольные донаты: на любом этапе можно поддерживать музей, получая бонусы.
Визуальная схема — в Приложении Д.

7. Детализация Тома 1 «Зеркало» (обзор)
Полные тексты и логика — в Приложении А.
Ключевые элементы:
· Приветствие после /birth с тремя камнями Судьбы и кнопками «Узнать суть».
· Ежедневное напоминание (3 варианта времени суток).
· Результат броска: преамбула, камень дня, трёхчастный совет, кнопки действий.
· Демо-мудра и мантра (10-минутное окно, зачёт практики только при двух «Да»).
· Прогресс-бар (кристаллическая мандала) и история 7 дней.
· Экран «Почти готово» с предложением жертвы.
Ссылка на канон: Разделы 4, 5 (ось Тела), 3.1, 11 (демо).

8. Детализация Тома 2 «Ключи» (обзор)
Полные детали — в Приложении В.
Ключевые элементы:
· Мудра и мантра влияют на пульсы (Тело +1, Разум +1, обе → Дух +1).
· Кабинет /status с пульсами, ритмом, прогрессом.
· Миф с трибифуркацией — пример:
text
Ты стоишь перед пустым троном. Луна светит сквозь разбитый купол.
1. Сядь на трон → +2 Духа, -1 Тела.
2. Разбуди трон → +2 Тела, -1 Разума.
3. Уйди → +2 Разума, -1 Духа.
· Апофета-лайт: упрощённый протокол извлечения клеща. Команда /apo запускает 3 фазы — осмотр (кто клещ, где присосался), простой антидот (выполнить одно действие), запись в журнал. При успешном извлечении пульс Духа +1, klesch_extracted увеличивается.
Ссылка на канон: Разделы 11, 12, 14, 6, 13, 15 (лайт).

9. Детализация Тома 3 «Тени» (обзор)
Полные детали — в Приложении Г.
Ключевые элементы:
· Полная Апофета (5 фаз: осмотр, захват, выкручивание, обработка укуса, след). Таймеры, диалог, подтверждения.
· Полный атлас 72 клещей (структура: имя, мир, место укуса, питание, мысль, антидот).
· Теневой пульс (растёт от успешных извлечений клещей и честных «тёмных» выборов в мифах).
· Геоквест «Метро времени» — первые станции, бонусы.
· Журнал Апофеты.
Ссылка на канон: Разделы 15, 16, 3.4.

10. Детализация Тома 4 «Мастер» (обзор)
Ключевые элементы:
· Полный канон v5.0 как технический документ.
· API и SDK.
· Инструкция по созданию миров.
· Лицензионное соглашение.
Ссылка на канон: Все разделы.

Приложения

Примечание о статусе приложений

Ниже перечислены все приложения к канону v5.0. Их статус:

✅ Завершено — можно использовать как есть.
⚠️ В разработке — структура утверждена, контент наполняется.
🔜 Планируется — будет добавлено в следующих версиях.

| Приложение | Статус |
|------------|--------|
| A. 72 камня | ✅ |
| B. Станции и персонажи | ✅ |
| C. Таблица мифов | ⚠️ (структура есть, наполнение в процессе) |
| D. Бонусы станций | ⚠️ (временный шаблон) |
| E. Глоссарий | ✅ |
| F. Пример расчёта 9 камней | ✅ |
| G. Пример /пульс | ✅ |
| H. Схема ритуала | ✅ |
| I. Полное толкование | ✅ |7.
| J. Пользовательские пути | ✅ |
| K. Сквозной пример | ✅ (новое) |


Приложение А. Полные тексты и логика Тома 1 «Зеркало»
А.1 Приветствие после /birth
Триггер: пользователь вводит дату рождения впервые.
Сообщение:
Твоё зеркало готово.
Вот твои три камня Судьбы. Они всегда с тобой.
🟢△○ Артист (Папоротник) — ритм твоего тела, походка.
🔴○□ Агрессор (Росомаха) — нота твоего разума, звучание.
🟡+□ Купец (Муха) — тотем твоего духа, спутник.
(Под каждым камнем — inline-кнопка «Узнать суть» с фразой-архетипом.)
Теперь каждый день ты можешь бросить кубики и узнать, какой камень времени звучит сегодня. Бросок занимает 30 секунд.
[🎲 Бросить кубики] [📖 Что это значит?]
А.2 Ежедневное напоминание
Отправляется один раз в сутки, в пиковое время пользователя.
Вариации:
· Утро (06:00–11:59): «Кристалл повернулся. Новый камень ждёт твоего взгляда. Бросишь кубики?»
· День (12:00–17:59): «Полдень — время, когда кубики Хо меняются ролями. Твой сегодняшний камень уже сформирован. Взгляни.»
· Вечер (18:00–23:59): «День почти прожит. Зафиксируй его отражение, пока время не ушло. Бросок — всего 30 секунд.»
Кнопка: [🎲 Бросить кубики]
А.3 Результат броска
Преамбула (одна из трёх случайных):
· «Кубики упали. Вот твой камень дня:»
· «Зеркало поймало миг. Сегодня с тобой:»
· «Грань Кристалла явила:»
Основной блок:
🟣□+ Командир (Луна)
🔹 Класс связи: Союз — трение рождает тепло, усилие будет соразмерно результату.
🔹 Встреча тотемов: Твой внутренний Папоротник тянется к свету, а снаружи Ёжик свернулся в клубок. Безопаснее наблюдать, чем действовать напрямую.
🔹 Музыкальная подсказка: Нота твоего месяца — Ми. Сегодня она звучит как вопрос. Ответ придёт не через слова — прислушайся к паузам.
Это не предсказание, а диагностика текущего момента.
Кнопки (активны 10 минут после броска):
[🙌 Показать мудру дня] [🔊 Произнести мантру дня]
[📤 Поделиться днём] [🗓 Моя история]
А.4 Демо-мудра
Сообщение:
Мудра дня (активно 10 минут)
Камень: 🟣□+ Командир (Луна)
Время: после полудня → правая рука для формы, левая для цвета.
Правая рука: указательный (□) соединён с большим, безымянный (+) свободен.
Левая рука: центр ладони (🟣).
Соединение: безымянный правой → центр левой.
Сложи этот жест и удерживай несколько секунд.
[✨ Да, сложил(а)] [❌ Нет] [⏳ Пока не пробовал(а)]
А.5 Демо-мантра
Сообщение:
Мантра дня (активно 10 минут)
Камень: 🟣□+ Командир (Луна)
Гласная цвета: О
Согласная знака: М
Время после полудня → порядок: согласная + гласная.
Твоя мантра: МО
Произнеси вслух или про себя этот слог на выдохе. Звук — это ключ.
[✨ Да, произнёс(ла)] [❌ Нет] [⏳ Пока не пробовал(а)]
Зачёт практики: практика считается выполненной, если в течение 10-минутного окна пользователь нажал «Да» и для мудры, и для мантры. В этом случае practice_count увеличивается на 1 (но не чаще одного раза в день). Бот выводит:
Ты попробовал(а) сложить мудру и произнести мантру. Это первый шаг к тому, чтобы не просто видеть время, но и взаимодействовать с ним. (Если остались практики) Ещё X таких практик — и ты сможешь открыть настоящие Ключи.
А.6 Прогресс-бар и история
В профиле (/profile):
text
╔════════════════════════╗
║     ТВОЁ ЗЕРКАЛО      ║
╠════════════════════════╣
║ Камни Судьбы:         ║
║ 🟢△○ Артист (Папоротник)  ║
║ 🔴○□ Агрессор (Росомаха)  ║
║ 🟡+□ Купец (Муха)      ║
╠════════════════════════╣
║ ПУТЬ К КЛЮЧАМ         ║
║                        ║
║ Дни бросков:           ║
║ ●●●●●●○  5/7          ║
║                        ║
║ Практики:              ║
║ ◉◉◎  2/3              ║
║                        ║
╠════════════════════════╣
║ ИСТОРИЯ (7 дней)      ║
║ Пн  🟡 Союз, Ёж       ║
║ Вт  🟣 Резонанс, Луна ║
║ Ср  ○ Перекрёсток, ... ║
║ Чт  ◇ Испыт., ...      ║
║ Пт  ✕ Разлом, ...     ║
║ Сб  День вне цвета    ║
║ Вс  🟢 Союз, Лосось   ║
║                        ║
║ [ Обновить ] [ Поделиться ] 
╚════════════════════════╝
А.7 Экран «Почти готово»
Триггер: roll_days == 7 и practice_count == 3.
Сообщение:
Путь Зеркала пройден.
Ты научился видеть время, пробовал жесты и звуки. Теперь ты готов к следующему шагу — получить Ключи.
Что ждёт за Ключами?
🎵 Твоя Мелодия Месяца (аудио-тизер)
🖐️ 72 мудры и мантры
💬 Пульсы души
📖 Первые мифы
Чтобы получить Ключи, нужно совершить жертву Киту — поддержать Музей городской мифологии. Это не плата, а акт посвящения.
[🐋 Совершить жертву]

Приложение Б. Техническая спецификация страницы жертвы
Б.1 Общая логика
При нажатии «Совершить жертву» бот отправляет пользователю ссылку на платёжную форму (ЮKassa / SberPay). После успешной оплаты музей получает уведомление и отправляет webhook в бота.
Б.2 Формат webhook-запроса от платёжной системы
POST на заранее согласованный URL бота.
Тело (JSON):
json
{
  "event": "donation",
  "user_id": 123456789,
  "amount": 500,
  "currency": "RUB",
  "status": "success",
  "transaction_id": "abc123",
  "signature": "sha256-hash"
}
· user_id — ID пользователя в Telegram (передаётся в параметрах платежа).
· signature — подпись запроса, вычисляемая по алгоритму, переданному музею. Бот проверяет подпись на соответствие секретному ключу.
Б.3 Обработка успешного платежа
При получении статуса success бот:
1. Проверяет подпись.
2. Увеличивает access_level пользователя до 2 (если был 1).
3. Устанавливает status = "supporter".
4. Добавляет сумму к donation_total.
5. Отправляет пользователю сообщение:
Жертва принята! Ключи открыты. Твой статус — «Путник».
Используй /status для просмотра пульсов, /roll для броска с полным ритуалом.
6. Разблокирует команды Тома 2.
Б.4 Обработка ошибок
· Статус failed: бот отправляет: «Платёж не прошёл. Попробуй снова через /donate.»
· Статус pending: бот сохраняет ожидание и может напомнить через час.
· Несовпадение подписи: запрос игнорируется, логируется ошибка.

Приложение В. Детали Тома 2 «Ключи»
В.1 Формат вывода /status
text
╔════════════════════════╗
║     ТВОИ КЛЮЧИ        ║
╠════════════════════════╣
║ 🫀 ПУЛЬС ДУШИ         ║
║ Тело:   12 ████████░░  ║
║ Разум:  11 ███████░░░  ║
║ Дух:    13 █████████░  ║
║ Ритм: Укоренённый      ║
╠════════════════════════╣
║ 🎵 МЕЛОДИЯ МЕСЯЦА     ║
║ Нота: Ми (чудо)       ║
║ Интервал: Чудо,       ║
║ очищающее речь        ║
╠════════════════════════╣
║ 🕷️ АКТИВНЫЕ КЛЕЩИ    ║
║ □+ Приказ (Замечен)   ║
╠════════════════════════╣
║ ПУТЬ К ТЕНЯМ          ║
║ Пульсы: 36/26 ✅       ║
║ Возраст: ✅           ║
║ Клещей извлечено: 1/1 ✅
╚════════════════════════╝
В.2 Команды сравнения и подарка
· /compare @username — показывает разницу в пульсах, ритмах души, встречу тотемов (по Канону).
· /gift @username тело — дарит +1 к пульсу Тела другу. Можно использовать раз в день. При этом у дарителя -1 к случайному пульсу (уменьшение не может уйти ниже 0).
В.3 Алгоритм генерации 72 мифов
Гибридная модель:
1. Базовый сюжет выбирается по знаку из 12 архетипических мифов (Приложение C).
2. Цвет мира накладывает атмосферу и нюансы:
· ⚫ Пещера — страх, скрытность, выживание.
· 🔴 Дорога — борьба, статус, соперничество.
· 🔵 Водоём — эмоции, память, поток.
· 🟢 Лес — рост, тайна, терпение.
· 🟡 Небо — ясность, вдохновение, действие.
· 🟣 Космос — вечность, символы, свобода.
3. Детали окружения (станция, персонаж) берутся из канонических таблиц.
4. Итоговый текст собирается на лету или кэшируется при первом обращении.
Пример генерации для камня 🔴□+ (Медведь):
Берётся архетип Командира (пустой трон). Красный цвет добавляет мотив борьбы за власть. Станция «Библиотека», персонаж «Атаман».
Результат:
Ты стоишь в заброшенной библиотеке. Атаман кладёт перед тобой карту с красными метками. «Выбирай путь», — говорит он.
1. Возьми карту и веди отряд → +2 Тела, –1 Разума.
2. Сожги карту и предложи свой план → +2 Разума, –1 Духа.
3. Закрой книгу и уйди → +2 Духа, –1 Тела.
В.4 Апофета-лайт (Том 2)
Упрощённый протокол извлечения клеща
Запуск: /apo (доступен раз в день).
Фазы:
1. Осмотр: бот определяет клеща по последнему камню кубиков. Сообщает:
Твой внутренний клещ — «[имя]». Он присосался в области [место укуса]. Питается [чем]. Заражает мыслью: «[мысль]». Готов встретиться?
[Да] [Нет]
2. Антидот: при нажатии «Да» бот предлагает простое действие:
Антидот: [текст из атласа]. Выполни его в течение 5 минут.
[Я выполнил(а)] [Не сейчас]
3. Запись: после подтверждения бот фиксирует извлечение. Пульс Духа +1, klesch_extracted++.
Клещ извлечён. Ты стал на шаг ближе к Лесу.
При отказе — запись в журнал с пометкой «отказ».

Приложение Г. Детали Тома 3 «Тени»
Г.1 Полный протокол Апофеты (5 фаз)
Запуск: /apo (не чаще раза в сутки, только в Томе 3).
Фаза 1 — Осмотр:
· Бот определяет клеща по камню кубиков (или по выбору пользователя из активных).
· Сообщение: Твой внутренний клещ — «[имя]». Мир: [мир]. Место укуса: [часть тела]. Питание: [чем]. Ключевая мысль: «[мысль]». Готов ли ты встретиться с ним?
· Кнопки: [Да] [Нет] [Не уверен].
· Если «Да» → фаза 2. «Нет» → протокол завершается с пометкой «отказ». «Не уверен» → бот даёт дополнительную метафору и повторяет вопрос.
Фаза 2 — Захват:
· Бот показывает мудру (камня минуты) и инструкцию: Сложи этот жест и удерживай 30 секунд. Представь, что пальцы сжимают клеща. Напиши «готов», когда почувствуешь захват.
· Таймер: 2 минуты на ответ. Если ответ не получен — протокол прерывается с пометкой «тайм-аут».
· При получении «готов» → фаза 3.
Фаза 3 — Выкручивание:
· Бот показывает мантру (камня секунды) и инструкцию: Произнеси мантру «[мантра]» 3 раза, поворачивая воображаемый ключ против часовой стрелки. После каждого раза — вдох. Напиши «выкрутил».
· Таймер: 5 минут с начала фазы 2. При тайм-ауте — прерывание.
· При получении «выкрутил» → фаза 4.
Фаза 4 — Обработка укуса:
· Бот выдаёт антидот: Теперь обработай место укуса действием: [антидот]. Это займёт не больше 5 минут. Напиши «обработал», когда закончишь.
· Таймер: 5 минут. При успехе → фаза 5.
Фаза 5 — След:
· Сообщение: Клещ «[имя]» извлечён. Место укуса исцелено. Запомни этот опыт.
· Изменения:
· Пульс Духа +2.
· Теневой пульс +1.
· klesch_extracted++.
· Запись в журнал Апофеты с датой, статусом «извлечён».
· Если на любом этапе отказ или тайм-аут — запись «незавершён» и пульсы не меняются.
Г.2 Теневой пульс
· Скрытая метрика (не отображается в /status).
· Растёт:
· +1 за каждый успешный полный протокол Апофеты.
· +1 за «тёмные» выборы в мифах (когда пользователь сознательно выбирает путь, ведущий к потере пульса, но это признаётся честным).
· При достижении теневого пульса 10 открывается доступ к «Чёрному зеркалу» — набору особо глубоких мифов (опционально).
Г.3 Геоквест «Метро времени»
· Активация станции: пользователь сканирует QR-код на реальной станции (или нажимает виртуальную карту в боте).
· Действия на станции (три кнопки):
· Продолжить сон → +1 Тела, карта в коллекцию.
· Начать другой сон → +1 Разума, миф.
· Проснуться → +1 Духа, извлечение клеща.
· Бонусы: за посещение всех трёх веток мира — удвоение пульсов на сутки.
· При первом посещении станции stations_activated++.

Приложение Д. Диаграмма User Journey (визуальная схема)
Текстовая блок-схема:
text
[Том 0: Приглашение]
        │
        ▼
[Ввод /birth] ───► [Том 1: Зеркало]
        │
        ├─ Ежедневные броски, демо-практики
        ├─ Прогресс-бар (7 дней, 3 практики)
        │
        ▼
[Экран «Почти готово»] ───► [Жертва Киту (оплата)]
        │
        ▼
[Том 2: Ключи]
        │
        ├─ Полные мудры/мантры, пульсы, музыка, мифы
        ├─ Апофета-лайт (первое извлечение клеща)
        ├─ Пульсы растут, условие: пульсы ≥ 26, возраст 16+, 1 клещ
        │
        ▼
[Том 3: Тени]
        │
        ├─ Полная Апофета (5 фаз), теневые пульсы
        ├─ Геоквест (станции), журнал
        ├─ Условие: пульсы 36–40, все станции (или свой мир), заявление
        │
        ▼
[Том 4: Мастер]
        │
        └─ Канон 5.0, API, лицензия, статус Мастера
Визуальная диаграмма (SVG/PNG) прилагается отдельным файлом.

Приложение C. Таблица мифов (архетипические сюжеты и гибридная модель)
(Здесь повторяются 12 архетипов из v3.2 и описание гибридной модели, уже включённое в Приложение В. Для полноты оставляем 12 сюжетов.)
1. □+ Командир: Ты стоишь перед пустым троном... (см. v3.2)
2. □○ Алхимик: Перед тобой тигель...
...
3. □△ Мудрец: Ты стоишь у квадратного колодца...
Гибридная модель описана в Приложении В.

Приложение J. Полные пользовательские пути
(Сценарии J.1, J.2, J.3 полностью соответствуют v3.2, с учётом правок: в J.1 убраны станции, в J.2 добавлен Апофета-лайт.)
J.1 Новичок: первый бросок
1. /birth 15.03.1990 06:30 → приветствие, три камня Судьбы.
2. /roll → камень дня, трёхчастный совет.
3. Пользователь нажимает «Показать мудру», затем «Да». То же с мантрой.
4. Бот: «Практика засчитана! (1/3).»
J.2 Апофета-лайт и переход к Теням
1. Том 2, /apo. Осмотр → «Да».
2. Бот даёт антидот («Выпиши страх на бумаге и разорви»).
3. Пользователь выполняет, нажимает «Я выполнил(а)».
4. Бот: «Клещ извлечён. Пульс Духа +1. Тени открыты.»
J.3 Полная Апофета в Томе 3
1. /apo, пять фаз с подтверждениями.
2. Успех → пульс Духа +2, теневой пульс +1.

Приложение D. Бонусы станций (временный шаблон)
Для MVP используется упрощённое распределение:
· Станции с нечётным номером → +1 к Телу.
· С чётным → +1 к Разуму.
· Кратные 3 → +1 к Духу.
Это временное решение. Полная таблица будет разработана позже.

