Правила по предсказаниям
Существуют 12 богов Кобола и они вполне реальны. Богам можно поклонятся, дарить дары, получать от них советы и информацию. У богов есть храмы – это место, где собираются предсказатели и предсказывают будущее. По легенде есть еще 13 бог и он покровитель Земли, но существует ли он и существует ли Земля, до подлинно не известно. 
На нашей игре можно делать футурологические прогнозы – предсказания. Предсказания делают пророки, адепты разных богов.
Что дают предсказания и зачем они.
В первую очередь, предсказания помогают осмыслить, что происходит и в каком направлении двигаться людям в условиях тяжелой войны с сайлонами. Для пророков – это способ связи с богами, и, если пророк делает верные (воплощающиеся в жизнь) предсказания, боги могут наградить его своим вниманием или дарами.
Предсказания – это сценарии развития будущего, они составляются на несколько циклов вперед и имеют четкую структуру, сюжет, события, своих героев. Если предсказания, написанное пророками, сбываются, то и пророки, и герои (те, кто целенаправленно способствуют исполнению пророчеств), боги даруют им свое благословение (моделируется карточками «благословения). Это универсальный экономический ресурс, и его можно использовать в игре, как замена любому другому игровому ресурсу, которого не хватает. Еще «благословение» можно использовать и в других целях, например, чтобы войти в контакт с богами.
Предсказания угодны богам, и если пророки справляются со своими задачами – боги входят с ними в контакт и можно получить информацию, советы и напутствия о том, как правильно жить дальше.
Как делается предсказание:
1. Выбирается направление деятельности для составления прогноза.
· Научный прогресс – технологии. Составляется прогноз о развитии технологий (выбирается приоритетная ветвь развития технологий) на ближайшие циклы. 
· Развитие человека – составляется прогноз о направлениях развитие человека (кибер-импланты, клонирование, генетика и т.п.).
· Экономика – прогноз по динамике экономического развития флота.
· Социальное устройство общества – составляется прогноз изменения социального устройства и управления флотом
· Военная стратегия и сайлоны – составляется прогноз военной стратегии флота и тактики сайлонов.

2. Что значит составить прогноз – анализируем тренды, оцениваем риски, составляем сценарии и план.
	Список трендов которые развиваются в выбранном направлении – минимум 10. С учетом их динамики.
	Ход сценария. Какие события будут развивать тренды. Что нужно что бы прогноз реализовался или, как помешать его реализации.
	Предполагаемые итоги, цели результаты. Варианты развития событий – минимум 5. К чему это все должно привести. 

	Формулировка и суть тренда (описание)
	Этапы сценария
	Достижения и результаты в каждом цикле – измеримые.

	Какие направления затрагивает (тут же слияние и ветвление)
	Тайм-лайн - динамика
	Серьезные изменения направления – качественные.

	Кому это выгодно
	Описание сценария
	Самое важное

	Характер тренда (затухание, рост, резкий рост)
	Роли в сценарии и управление сценарием
	

	Предпосылки - потребности
	Герои – кто нужен.
	



3. Составление сценариев будущего – это и есть предсказания. 
· Составляются возможные сценарии приближение или отдаление ближайшего и вероятного будущего и записываются в виде предсказания.
· Продумываются события – которые должны случиться, чтобы это произошло. Или не произошло. 
· Выбираются герои – их задача создать все те необходимые события, без которых пророчество не сбудется.
· По ходу исполнения предсказания пророком заполняется специальная таблица, в которой отмечается: какие события должны случиться для исполнения предсказания, кто будет героем каждого из событий, случилось ли каждое из событий и как это произошло. Такая таблица является обязательным дополнением к любому предсказанию.

	Событие, которое должно произойти
	До какого срока оно должно случиться
	Герой, которое его создаст
	Случилось ли это событие в указанный срок
	Как, где и когда оно случилось (заполняется в случае положительного исхода)

	
	
	
	
	


4. Разговор с богами
Далее в своих храмах предсказатели «отчитываются» аватарам богов о том, как все прошло. После чего боги решают, благословения или кары заслужил их пророк.
Предсказатели являются пророками, адептами богов и у нас 3 храма. Есть боги – 3х храмов.  У каждого храма  есть по одному направлению религии – адепты или школы.
Храм «Ареса»
Боги: Арес, Гера, Дионис (противоречия, критика, несогласные, оппозиционеры, но боги джут от них, что пророки реализуют их план)
Что делают -  Продумывают риски вероятного будущего.
Хранят артефакты прошлого, никому не дают и знают, как их использовать.
Пишут предсказания будущего, если там есть место этому предмету, то он заряжается и его можно пользовать.
Пишут страшные предсказания - Предостережения, о том – вот как может быть ужасно.
Есть храм – могут во время обряда вступать в контакт с богами. Рассказывать о своих прогнозах, получать «благословение».
Могут перевоплощаться а «аватар» и путешествовать в мир богов.
· «Ключ мира» - артефакт, если его носить на себе – избавляет от любой болезни  по выбору находиться в руках владельца. Артефакт имеет сертификат и физическую часть (сам предмет) эти вещи не отделимы друг от друга) – артефакт может передаваться и отниматься. Артефакт работает пока пророчества храма «Ареса» пишутся и исполняются. Если же этого не происходит – то с амулет засыпает (с него снимается зеленый стикер) – он не работает. Амулет может «засыпать» и по желанию владельца (владелец снимает стикер и уничтожает его – сохранять стикер нельзя, обратно стикер наклеивает только мастер игры). Амулет может засыпать и по другим причинам – пока не известным.
· «Меч Ареса» – убивает сайлонов с одного удара (во время боевки). Способен убивать людей при прикосновении им к человеку. Артефакт работает пока пророчества храма «Ареса» пишутся и исполняются. Если же этого не происходит – то с амулет засыпает (с него снимается зеленый стикер) – он не работает. Амулет может «засыпать» и по желанию владельца (владелец снимает стикер и уничтожает его – сохранять стикер нельзя, обратно стикер наклеивает только мастер игры). Амулет может засыпать и по другим причинам – пока не известным.
· «Амулет Геры» - амулет разделенный на 2 части (голова Геры и рука Геры ). Голова контролирует руку. Владелец «головы», может вручить «руку» любому человеку. После чего владелец «руки» обязан подчиняться и выполнять приказы владельца «головы». Артефакт работает пока пророчества храма «Ареса» пишутся и исполняются. Если же этого не происходит – то с амулет засыпает (с него снимается зеленый стикер – естественно с «головы») – он не работает. Амулет может «засыпать» и по желанию владельца (владелец снимает стикер и уничтожает его – сохранять стикер нельзя, обратно стикер наклеивает только мастер игры). Амулет может засыпать и по другим причинам – пока не известным. Владелец – «руки» перестает подчиняться «заснувшему амулету», но обязан отдать свою часть по первому требованию владельца «головы».
Пишут предсказания будущего, если там есть место этому предмету, то он заряжается и его можно пользовать.
Пишут страшные пугательные истории, о том – вот как может быть ужасно 
Есть храм – могут во время обряда вступать в контакт с богами. Рассказывать о своих прогнозах, получать «благословение».
Могут перевоплощаться а «аватар» и путешествовать в мир богов.
	Идея
	Храм -  «Артемиды»

	Отношение к скитаниям по галактике
	Смотря куда, спросите нас – мы знаем куда лететь.

	Науки и исследования
	Плохо – нельзя. Боги все, что надо нам дали – может быть хуже.

	Сайлоны
	Надо держаться подальше от них, все равно не победим (возможно боги – это сайлоны и  их надо слушать).

	Изменения в обществе
	Плохо

	Население
	Должно быть столько, что бы на него хватало ресурсов

	Экономика
	Должно быть ровно столько сколько надо

	Власть
	Власть мешает – правят боги, а так как пророки адепты богов – значит власть должна быть у пророков.

	Куда летим
	Спасаемся от сайлонов

	Киберы, генетика, клонирование
	Киберы



