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Урал это - своеобразный «котёл», в котором смешались обычаи, веры, мировоззрения различных культурных групп. И неудивительно, что из этой смеси возникла совершенно особенная культура, ни на что не похожая. Столкновение старого уклада и технического прогресса, религиозные и бытовые конфликты, суеверия и необычная уральская мистика. Эта земля породила много людей, способных творить, способных менять этот мир. И мы приглашаем вас изменить мир вместе с нами!

Концепция игры:

Урал…
Всплеск деловой и промышленной активности - империи нужен металл. Богом забытая окраина, вдруг оказавшаяся в центре внимания. Столкновение архаики и последних технологических новинок, столкновение православного общинного быта и европейских новшеств, столкновение крепостного труда и труда наёмного в битве за экономическую эффективность. Столкновение народов, по своей или чужой воле брошенных в котёл, и тех, кто жил здесь веками, налаживая свой нехитрый быт и не глядя в землю глубже, чем на штык лопаты. 

Староверы, бежавшие от реформы на Урал и забытые здесь царями и церковью. Православные деревеньки, розданные когда-то неродовитым помещикам за заслуги в войнах вдалеке отсюда. Крепостные-коми, православные ещё только во втором-третьем поколении, привезёные сюда на работы "новыми" хозяевами - местное население так и не удалось приставить к горным работам. Башкиры Предуралья, пришедшие сюда кто на заработки, кто - спасаясь от нужды. Немецкие мастера и инженеры, за русским золотом рискнувшие заехать дальше, чем простираются их европейские карты и богатое воображение. Российские чиновники времен матушки-Екатерины, со своим «не подмажешь - не поедешь» и верой в силу радужной или с гербовой печатью бумажки.

Безумная смесь, из которой в плавильном котле Урала выплавлялись мощь и богатство Российской Империи. А в сухом остатке - легенды, мифы, рассказы... песни. Культура. Не российская - своя, уральская. Когда живёшь в Москве или в Питере, учишь географию по школьному учебнику - иногда создаётся ложное впечатление, что это огромное аморфное пятно, расползшееся на восьмую часть суши, и есть Россия. Так вот - это не правда. В этом легко убедиться, изучая географию местными поездами, попутными машинами или туристическими маршрутами. Россия кончается в Нижнем. Нижний всегда был форпостом, воротами, торговым въездом. Дальше - совсем другие страны. Свой язык, своя культура, своя религия. Татарстан, Башкирия, Чувашия...

Россия - единственная колониальная империя, сохранившая свои колонии в 20 веке. Признаться, в этом есть её большая заслуга - нигде больше в мире колонизация не проходила настолько малой кровью, настолько ненасильственно и с таким уважением к местному населению. Никакие колонии - даже те, где местное население было вырезано подчистую - не смогли настолько ассимилироваться со своими метрополиями. Хотя - тут нам помог ещё и сухопутный транспорт. Но в любом случае, следует признать - на время, в которое мы играем, Урал ещё совсем другая страна. А Сибирь - ещё белое пятно на добрых две трети.

Таким образом, Урал стал своеобразным «котлом», в котором смешались обычаи, веры, мировоззрения различных культурных групп. И неудивительно, что из этой смеси возникла совершенно особенная культура, ни на что не похожая.

Мы предлагаем вам оказаться в этом мире- мире, где много неопределенности и неясности. Как дальше «камушки» и малахит добывать - дедовским способом или «на западный манер»? А жить дальше как? Завод пока еще жив, но из столицы то и дело приезжают господа всякие, новые идеи привозят… А простому человеку эти диковины вроде и ни к чему…Хозяйка, она шутить не любит…Может и засыпать, мало ли народа под горой полегло…А эти столичные только и кричат о новом… А что нам их новое? Оно хоть и новое, а не наше – чужое. А чужое всегда хуже своего, так-то.

Общие правила:

    1. Общая часть
1.1.  Настоящие правила описывают поведение игроков на полигоне игры «Малахитовая шкатулка» и являются основным регламентирующим документом для описываемого типа взаимодействия и возникающим в ходе такового вопросам, спорам и неясностям. Все иные правила данной игры применяются к разделу «Правила поведения» только в той мере, в какой они не противоречат настоящим правилам.
1.2.  Никакие оправдания неспособности или нежелания понимать и соблюдать данные правила не принимаются. Обсуждение, оспаривание или коррекция правил допускается только до момента начала игры, если мастера сочтут необходимым таковое в качестве доигровой подготовки или после игры.
1.3.  Исполнение настоящих правил является обязательным условием участия в игре, как для мастеров, так и для игроков. Неисполнение или несоблюдение настоящих правил в любой форме является достаточным основанием для отстранения мастерской группой от участия в игре любого мастера или игрока в любой момент доигровой подготовки или игры.
1.4.  Решения по сути, форме, характеру и результатам игровых процессов, происходящих в сфере воздействия настоящих правил, принимаются исключительно мастерами в пределах их личной и коллективной ответственности. Любые решения, принимаемые мастерами относительно игрового процесса, в том числе и касательно сферы воздействия настоящих правил, вплоть до отстранения того или иного участника от игры, являются исключительной прерогативой мастеров и не подлежат оспариванию либо обсуждению во время игры.
1.5.  Подача заявки на участие в игре одновременно означает добровольное и не отменяемое до окончания игры принятие на себя игроком или мастером обязательство безусловно соблюдать дух и букву настоящих правил, а также признание права мастеров контролировать соблюдение правил, при необходимости осуществлять их толкование, применять игровые санкции за их нарушение.
      1.7. В случае несоблюдения данных правил вся ответственность за возможные последствия ложится на нарушившего правила игрока.
     2. Взаимодействие с игроками
      2.1. Все обсуждения, дискуссии и споры, как по пожизненным решениям мастеров, так и по игровым  вопросам производятся после игры. Во время игры претензии игроков не принимаются.
      2.2. По прибытии игрока на полигон обязательно прохождение процедуры регистрации, которая включает в себя:
-         Уточнение заявки;
-         Сдачу организационного взноса;
-         Направление игрока на место игровой дислокации
      2.3. Все взаимодействие игроков производится в первую очередь с мастерами посредниками и лишь в исключительных и чрезвычайных случаях с другими мастерами и мастерскими службами.
      2.6. Мастера-посредники, по возможности, живут в командах во время игры. По желанию игроков и мастера-посредника, они вносят в «общий котел» небольшой продуктовый взнос, а игроки при этом обязываются кормить мастера.      
      3. Требования к устройству игрового лагеря
      3.1. Каждый игровой лагерь обязан иметь оборудованный туалет в игровом поселении, каковым считается ямка в земле размером не менее 0,5 м х 0,2 м и глубиной не менее 0,5 м на удалении не менее 20 м от границы лагеря – желательно, в достаточно укромном месте. По завершении использования данного устройства ямка засыпается ранее извлеченным грунтом. 
      3.2. Каждый игровой лагерь должен иметь яму для мусора размером не менее 0,5 х 0,5 м и глубиной не менее 1 м. При снятии лагеря засыпается ранее извлеченным грунтом. При наполнении ямы ранее окончания игры - выкапывается вторая и т.д. Вся бумага сжигается. Полиэтилен и пластик – сжигаются или вывозятся на городские свалки. Все металлические банки выбрасываются в яму в обожженном виде.
      3.3. Каждый игровой лагерь обязан иметь оборудованное  кострище, каковым считается круг почвы радиусом не менее 0,5 м., окопанный валиком и очищенный от всякой растительности. Кострище должно находиться не ближе 5 м. от палаток или ближайших деревьев. В случае, если в кострище разведен огонь, при нем обязательно должен находиться дежурный. Топливо для костра располагается на расстоянии не менее 1м. Разведение и использование огня, кроме свечей, факелов и фабричных газовых горелок, вне кострища категорически запрещено. При использовании свечей, факелов и горелок не оставляйте их без присмотра.
      3.7. На нашей игре присутствует понятие отдельной «жилой» (неигровой, выделенной и т.п.) зоны. Последствия размещения игровых построек внутри или в непосредственной близости от палаточных лагерей, либо палаток внутри или в непосредственной близости от игровых построек - за счет игроков. Внутри палатка является неприкосновенной, личной территорией участника игры. Предметы, имеющие игровую ценность, должны располагаться в игровой зоне лагеря.
      4. Санитарные требования.
      4.1. Питьевая вода должна храниться в закрытых емкостях вне доступа прямых солнечных лучей. Если вода доставлена не из известного своей чистотой источника, а взята из открытого водоема, обязательно кипячение. 
      4.2. Пища должна храниться вне доступа прямых солнечных лучей. Если Вы открыли консервы, то ешьте их сразу и в любом случае не оставляйте в консервных банках. 
      4.3. Посуду рекомендуется вымыть сразу после еды. ;-)
      4.4. Исполнение иных требований гигиенических норм  является обязательным под личную ответственность каждого игрока.
      4.5. В лагере должен быть обеспечен порядок и чистота. Убраны в специальные места (за исключением момента использования) режущие и рубящие предметы (ножи, топоры, пилы, лопаты), убрано стекло (особенно битое). Освобождены проходы между палатками. Место вокруг кострища должно быть свободно от тарелок, кружек, канов и проч. предметов хозяйственной деятельности и обихода.
      5. Травмы и несчастные случаи.
      5.1. Каждая стоянка обязана иметь аптечку, содержащую необходимый набор средств первой помощи. Полигонный медик должен быть поставлен в известность о возможных аллергических реакциях своих игроков. 
      Перед игрой аптечка в обязательном порядке представляется полигонному медику. Лица, имеющие медицинское образование и навыки ставятся на учет мастерами. Для составления командной аптечки можно воспользоваться рекомендациями мастеров.
      5.2. Мастера должны быть поставлены в известность о любом, даже незначительном случае травмы или заболевания. В мастерском лагере есть врач, аптечка и транспорт - в случае необходимости Вам окажут всю необходимую помощь. Ни в коем случае не скрывайте от мастеров никаких происшествий!
      5.5. На полигоне  обязательно соблюдение правил техники безопасности при проведении строительных работ.
      6. Экологические требования.
      6.1. Запрещена рубка живых деревьев и кустарника для любых целей. 
      6.2. Запрещено метание и втыкание топоров и ножей в живые деревья.
      6.3. В целях соблюдения пожаробезопасности - запрещается  разбрасывание непотушенных окурков, применение пиротехники без надзора. Применение факелов, свечей, керосинок и т.п. возможно только с соблюдением правил пожаробезопасности, контроля со стороны игроков.
      7. Этические рекомендации.
      7.1. Вокруг Вас - тоже живые люди. Не напрягайте их, если у Вас радость или неприятности, у них хватает своих проблем. Если проблемы у Вас - обращайтесь к мастерам.
      7.2. Игра продолжается и в ночное время, однако просим помнить, что в Вашей команде могут быть люди, которым требуется сон и некоторое время покоя. Просьба находить компромиссы между решением бытовых проблем и проведением игровых мероприятий.
      7.3. Употребление алкоголя во время игры не рекомендовано. Чрезмерное употребление алкоголя и влечет за собой соответствующие санкции. Конкретная форма санкций определяется решением мастеров.
7.4. Категорически воспрещается привозить, хранить и  использовать любые наркосодержащие препараты и вещества. Нарушитель подлежит немедленному удалению с полигона и препровождению в местные органы внутренних дел.
      8. Взаимоотношения с внешним миром.
8.1. Во время проведения игры не исключены появления туристов, аборигенов, представителей властей и иные стихийные явления природы. Во всех этих случаях следует немедленно поставить в известность мастеров, не предпринимая никаких самостоятельных действий без крайней необходимости, не отвечая на вопросы и по возможности не шокируя местное население. Если понадобится Ваша помощь, Вас позовут. Мастера оставляют за собой право обращаться за помощью к игрокам в случае серьезных конфликтов.
      9. Разное
9.1. Мастера приложат усилия к сохранности Ваших  ценностей, однако никаких гарантий не дают. Поэтому рекомендуется позаботиться о сохранности документов, билетов и денег, а также особо ценных вещей. Первое и главное - не привозите на полигон того, что будет крайне жаль потерять, испортить или лишиться другим способом. Храните документы, билеты и деньги в скрытном месте и не таскайте с собой по полигону. Не оставляйте лагерь без присмотра.
      10. Контроль соблюдения настоящих правил.
10.1. Контроль соблюдения настоящих правил осуществляют мастера и мастера-посредники. Эти же лица и принимают решения. 
Ответственность сторон 
4.1. Игроки несут полную ответственность  за материальный ущерб нанесенный имуществу других игроков. 
4.2. МГ не несет ответственность за жизнь и здоровье игроков, сохранность их имущества, моральное состояние. 
4.3. Принимая участие в игре, Вы полностью берете на себя ответственность и риск вызванный Вашим участием в игре. 
4.4. В случае отмены игры МГ возвращает участником внесенные ими взносы за участие в игре. 
4.5. Любая ответственность МГ перед игроками ограничивается суммой, внесенной ими за участие в игре. 
Мастерская группа гарантирует: 
- проведение игры заявленной тематики в сроки, заявленные на сайте и
по правилам, опубликованным на сайте.
- наличие квалифицированной медпомощи и средств эвакуации на полигоне
Мастерская группа не гарантирует ничего, кроме того, за что она взяла ответственность в пункте "Мастерская группа гарантирует".
Мастерская группа игры «Малахитовая шкатулка» выражает благодарность мастерской группе игры «ХИ-2004», чьи полигонные правила явились основой  данного текста.

Положение о взносе:

Взнос на игру дифференцированный и составляет 200 рублей для жителей Москвы, Санкт-Петербурга и областей. Для жителей других городов взнос составляет 150 рублей.
Экологический взнос отсутствует, но мы очень надеемся, что после игры ваши стоянки будут оставлены в надлежащем виде. 
Оплата осуществяется как до игры, так и на самой игре. До игры вы можете сдать взнос:
В Москве:  Хельге Эн-Кенти passionario@mail.ru  8 903 966-49-92
Алине  aelinika@istel.ru 
В Санкт-Петербурге: Максиму Гусеву  wildmage@mail.ru 
В Нижнем Новгороде: Томке Инь  tomka-in@yandex.ru
На игре взносы принимаются на мастерской стоянке. После уплаты взносов игроку выдаются  игровые документы и игровые экономические ценности.
!!! Проследите, чтобы мастер, принимающий взнос, сделал пометку об оплате.
Взнос подлежит возврату только в том случае, если вы сдали взнос досрочно, и предупредили мастерскую группу о своей невозможности поехать на игру за 2 недели до начала игры
Сумма взноса может быть сокращена по индивидуальной договоренности игрока с мастерской группой. Основанием для изменения суммы взноса служит выполнение игроком работ по благоустройству полигона до игры и/или помощь в уборке полигона после игры. Объем работ обговаривается с мастерами заранее. 

Форма заявки:

Чтобы приехать к нам на игру, НЕОБХОДИМО написать и прислать заявку. Лица, приехавшие без заявки в игру допущены не будут. 
Заявки принимаются по адресу: passionario@mail.ru  (Убедительная просьба присылать заявки в файлах .txt .rtf или в теле письма. Пожалуйста, не присылайте файлы .doc !!!)
Заявки только индивидуальные, личное знакомство с мастерами, равно как и личное приглашение, полученное от мастерской группы, не освобождает от написания заявки. 
Срок окончания приёма заявок - 1 июля 2005 года
Заявки, пришедшие после указанного срока рассматриваться не будут. 
Заявка на игру включает в себя следующую информацию: 
Сведения об игроке 
1.ФИО
2. Ник
3. Возраст
4. Город
5. Контактный телефон и/или e-mail 
6. Принадлежность к клубу (команде)
7. Хронические заболевания
8. Куда звонить в случае несчастного случая на полигоне
9. Какие свои роли вы считаете самыми удачными и интересными? (Назовите 2-3)
10. Присутствуя на игре, вы, как правило не принимаете участия в..... (боёвке, экономических взаимодействиях, политических взаимодействиях, игровой медицине, игровых религиозных взаимодействиях, игровых празднествах, ритуалах, другое (впишите своё) 
Сведения о персонаже 
1. Полное имя персонажа и прозвище, если есть. 
2. Возраст персонажа
3. Социальное происхождение персонажа
4. Вероисповедание персонажа
5. Профессия или умения персонажа
6. Финансовое положение персонажа.
7. Самое яркое и запомнившееся событие из жизни вашего персонажа
8. Психологический портрет персонажа (характер, привычки, жизненные принципы, страхи, слабости и т.п.)
9. Верит ли персонаж в тайные силы природы, в лесную нечисть, в подгорных жителей.
10. Происходили ли с персонажем загадочные необъяснимые случаи. Если да, то когда и при каких обстоятельствах.
11. О чём мечтает Ваш персонаж?
Если Вы прислали заявку на роль, которая уже занята, Вам будет предложено выбрать другую роль и стать дублёром на ту, которую вы хотели отыграть сначала - если заявившийся человек не сможет приехать на игру, дублёр заменяет его.

Если Вы отправили нам письмо, но не получили никакой реакции в течение 5 дней, это означает, что Ваше письмо не дошло. Попробуйте отправить его ещё раз!

Сюжетная вводная:

178… год. Екатерина Великая, конечно, уже немолода, но бразды правления держит по-прежнему крепко. Поддерживая имидж «просвещенной государыни» в глазах Европы, где уже практически сформировался новый класс- буржуазия,  Екатерина внимательно наблюдает все зарубежные тенденции, справедливо опасаясь их распространения в своей державе. Недавнее восстание Емельяна Пугачева до сих пор свежо в ее памяти.
Урал… Богатейший край для империи,  нуждающейся в железе для военных нужд и камне для архитектурных и прочих излишеств, коими славилась эта утонченная эпоха. В этом суровом краю уже царит порядок: все более-менее значительные месторождения уже находятся во владении крупных дворянских семейств и приносят в казну немалый доход.
 Но и здесь остались несколько некрупных заводов, которые были пожалованы или куплены давным-давно. Казне от них особой прибыли нет, владеют ими не шибко именитые дворяне, и потому заводы эти постепенно приходят в упадок. А конкуренты-соседи уже тут как тут: земля  лишней не бывает.
К таким заводам и принадлежит завод Турчаниновых – Полевский. 
Старый барин доживает свое  в окружении слуг и домочадцев.  Наследники ждут - не дождутся его кончины.  Оба сына его получили европейское образование - матушка-императрица поощряет образованных.  А ее милости ох как не хватает Турчаниновым! Произошел пару лет назад неприятный казус: старший сын, как вернулся из Европы, влюбился в девку местную, из вольных - Татьяну. До того с ума сошел, что возил ее в столицу государыне показывать. Да только не вышло смотрин… Ну, да это история известная… С тех пор в немилости у императрицы Турчаниновы.
Барин, конечно, на старшего сына в обиде - из-за каприза милости Екатерины лишиться! Даже грозился без наследства оставить. Но дальше разговоров  дело не пошло - при заводе оставил и велел в Петербург пока носа не показывать.
А младший в это время еще в Европе был. Говорят, со дня на день ждут возвращения.
А тут еще из столицы депеша пришла: для строительства дворца летнего потребно матушке Екатерине малахита сыскать. Да не просто малахита, а чтоб столбы можно выточить было цельные. И у кого первого такие столбы сыщутся, тому и почет и уважение и милости царские.
А народ простой дивится на этот приказ, да подумывает: столбы-то у Хозяйки Медной Горы есть, у нее богатства несметные, вот только не слыхал никто, чтоб она ими делиться захотела. Татьяна-то как сгинула из дворца царского на глазах всей челяди, так и пропала. А Хозяйка с той поры двоиться начала, люди видели. 
А Хозяйка, она такая… Худому человеку с ней встретиться – горе, да и доброму - радости мало…
Антураж:

Каменный пояс издавна привлекал к себе внимание разных народов. 
Раньше других на Урал проникли новгородцы, завязав торговые отношения с коренными обитателями края - удмуртами, пермяками, манси, хантами, а позднее - с татарами и башкирами. Позднее Урал привлек внимание московских князей, и в середине XVI века окончательно присоединился к территории России.
Первые сведения о полезных ископаемых Каменного пояса рудах и камнях-самоцветах относятся к 30-м годам XVII в. Возникновение крупной по тому времени горнозаводской промышленности относится к самому концу XVII-началу XVIII в.в.
На момент игры горная промышленность насчитывает около 150 лет и находится на подъеме, что привлекает людей из разных областей России, которые, в свою очередь, приглашают иностранных специалистов, преимущественно немцев.
Так как наша игра не является исторической реконструкцией, на игре не будет отражен реально существовавший этнический и социальный состав населения. 
Основываясь на сказах П.П. Бажова, население Урала к моменту игры можно условно поделить на следующие социальные и профессиональные группы, которые различались между собой укладом жизни и костюмом: 
·                    дворяне (барский дом, приезжие из Петербурга);
·                    купечество;
·                    крестьяне, заводские рабочие, мастера (свободные и крепостные);
·                    приказчики;
·                    инженеры (преимущественно немцы);
·                    сталевары (башкиры);
·                    гастарбайтеры (бедные башкиры);
·                    община староверов.
Основная функция костюма на игре – указание на принадлежность персонажа к той или иной социальной группе.
1.      Дворяне.
В одежде и образе жизни по возможности ориентировались на столичный образец, однако петербургская мода до Урала доходила с пятилетним опозданием. Исключение составляют персонажи, недавно прибывшие из Петербурга, в котором на момент игры в моде были для мужчин – английский и французский фраки, для женщин – платья, сочетающие в себе сдержанность только что вошедшего в европейскую моду классицизма с пышностью рококо.
Для уклада жизни уральского дворянина характерно сочетание местных традиций со столичными нововведениями – например, на обеденный стол мог быть подан пирог с капустой и пирожные бланманже. Наряду с традиционными напитками широко употреблялся кофе.
Усадьба представляет собой большой дом с многочисленными комнатами (столовая, гостиная, музыкальный салон, кабинеты, спальни и др.), обставленный с претензией на роскошь. К усадьбе прилегают хозяйственные постройки и помещения для слуг и дворовых. Часто усадьба окружалась фруктовым садом с цветниками.
2.      Купечество.
Богатство костюма зависело от достатка купца. В купеческом костюме сочетались элементы национальной одежды с деталями, заимствованными из дворянского костюма. 
Купцы жили в крупных городах, и в Полевую приезжали исключительно по делам, так что своего дома у них не было.
3.      Крестьяне, заводские рабочие, мастера.
Отдавали предпочтение простой, удобной для работы одежде. Национальный русский костюм не сильно менялся на протяжении веков и к концу XVIII века все так же представлял собой для мужчин: рубаху с неширокими штанами; для женщин: сарафан либо поневу с рубахой. Для замужней женщины обязательным являлся платок либо головной убор, а незамужние девушки заплетали волосы в косу и повязывали голову цветной лентой.
Качество ткани и количество украшений зависели от достатка и социального положения – свободные люди одевались чуть богаче, нежели крепостные.
Образ жизни крестьян, заводских рабочих и мастеров практически не различался. Исключением являлось наличие у мастеров личных мастерских и орудий труда.
Дом состоял из общей жилой комнаты, сеней, погреба (голбца). К дому прилегал хлев и небольшой огород. 
4.      Приказчики.
Приказчики были людьми среднего достатка, но при этом стремились походить на дворянство, а потому их костюм представлял собой нечто среднее между бедным дворянским костюмом и богатой крестьянской одеждой. Также барин мог отдать приказчику одежду «с плеча» за особые заслуги.
Отдельно стоят приказчики-немцы, которые одевались в соответствии с модой, распространенной в Германии, возможно с некоторым отставанием.
5.      Инженеры.
Инженеры, приехавшие из Германии, продолжали одеваться по моде, принятой на родине. На моду Германии налагала свой отпечаток практичная одежда поместных дворян - сюртук для верховой езды (редингот) с прямоугольным вырезом и широкими обшлагами, удобные замшевые штаны, высокие сапоги с желтыми отворотами; к этому добавлялось влияние военной униформы и, не в последнюю очередь, наряда приезжавших из Северной Америки пуритан и квакеров: их свободно падающие волосы и широкополые шляпы не могли оставаться незамеченными. 
6.      Башкиры (сталевары и гастарбайтеры).
Мужская повседневная одежда башкир состояла из рубахи, штанов с широким шагом, легких халатов и тулупов из овчины.
Основу женского костюма составляло туникообразное платье. Под платьем носили шаровары тюркского покроя - ыштан. На платье надевался легкий темный халат, украшенный монетами и вышивкой.
В башкирском костюме обязательным являлся головной убор, как для мужчин, так и для женщин.
Богатство наряда и количество украшений зависели от достатка.
Башкиры – кочевой народ, потому на месте стоянки ставили шатры из шкур животных, внутри которых размещался очаг для обогрева и приготовления пищи. 
7.      Староверы
Староверы предпочитали придерживаться традиционной русской одежды и обычаев, однако, если монахи с тщанием соблюдали эти правила, то старообрядцы, работающие на заводах, могли одеваться и в новомодные платья, что, впрочем, осуждалось общиной. 
Структура общины-собора характеризуется относительным постоянством. Во главе общины стоит её руководитель, который отличается от других членов общины уровнем грамотности и "благочестия". Вокруг наставника (руководителя) группируется члены общины, отличающиеся твердостью в исполнении и следованию догматам. Экономической базой общины является общинная касса ("казна") и молитвенный дом с его оборудованием. Кроме того, общее имущество может быть распределено между членами общины. Рядовые члены общины находятся под духовным влиянием наставников, которые всеми возможными способами поддерживают в своих подопечных твердость веры.
Старообрядческий быт определялся прежде всего природными условиями и традициями территории, так что быт уральских староверов практически не отличался от быта заводских рабочих. Однако нельзя отрицать влияния на быт установок общины и канонов вероучения. Оба эти направления в самых различных сочетаниях приходили в каждую семью старообрядца и диктовали ему устройство своего жилища, порядок и способ ведения хозяйства, воспитания и обучения детей, занятие ремеслом и взаимоотношения в семье.
Уважаемые игроки, мастерская группа хотела бы видеть вас в костюмах, соответствующих социальному статусу вашего персонажа и колориту моделируемой эпохи. Ткани для изготовления костюмов могут быть как натуральными, так и синтетическими, по внешнему виду похожими на натуральные. 
Мастерская группа не предъявляет жестких требований к обуви персонажей – если у вас нет возможности сделать ее согласно моде XVIII века или национальным традициям, это может быть любая нейтральная обувь
Также мастерская группа хотела бы видеть на игре не условно очерченные
веревочками "избы", "поместья" и прочие строения, а соответствующие реальности.
Нет, вас никто не заставляет строить избу в натуральную величину из бревен и
всего прилагающегося ;) Есть альтернативный вариант - стены строений делать из
ткани (недорогой подкладочной), желательно непрозрачной и цветом соответствующей
цвету бревен. Оградку можно сделать из той же самой ткани или - при желании - из
сухих прутьев. Двери в таком случае могут представлять из себя натянутую на
каркас из проволоки или прутьев ткань, либо же это может быть дверь-занавеска с
утяжелителями по низу.
Желательно, чтобы каждая семья имела свой собственный костер - "кухню", "печь".
Также в доме имеет смысл делать лавки (бревна) и стол. Палатки можно ставить как в пределах огороженного тканью пространства, так и за ним.

Рекомендации по костюму с описанием и иллюстрациями вы можете увидеть на нашем сайте http://malakhit.konvent.ru/cost.htm
Быт заводских рабочих:

Дом и его убранство у заводских работников были очень небогатые. В сказах дом никогда не описывается целиком. Но почти в каждом есть описание каких-то его элементов. В домах не было шкафов, их заняли сундуки ("Настасья и поставила шкатулку в нижний сундук, где холсты и протча про запас держат"). В верхних сундуках лежали вещи, используемые часто, а в нижних - вещи про запас, а также самые дорогие вещи. Лавки в домах использовались не только как сиденья, но и как кровати. Но самым главным предметом в доме была печка, на которой готовили еду, около которой согревались в холодные дни. Она создавала особый уют в доме ("На голбчике, у печки, девчоночка сидит").
В каждом доме было подполье, которое называлось по-уральски "голбец". В нём хранили продукты, а также использовали его в качестве тайника ("Взяла да потихоньку от Танюшки и других робят и зарыла ту шкатулку в голбец").
Баня была обязательна при каждом доме. В бане не только мылись, но и отдыхали, гадали, лечились от болезней. Баня была у всех, но у состоятельных людей она была лучше. Когда герой сказа "Две ящерки" оказывается в царстве Хозяйки Медной горы, его отводят в баню ("Андрюха отворил дверку, а там - баня. Честь честью устроена, только всё каменное. Полок там, колода, ковшик и протча. Один веничек берёзовый. И жарко страсть - уши береги"). Именно в бане мастер мог отдохнуть от тяжёлой работы и отмыться от вредной каменной пыли.
Станки для обработки камня, в частности, малахита, были несомненным атрибутом интерьера домов некоторых свободных заводских людей. Мастер работал на нём дома, а поскольку дом состоял из одной комнаты, то происходило это там же, где люди ели и спали, поэтому каменная малахитовая пыль носилась в воздухе, вредно воздействуя на здоровье самого мастера и его семьи ("Случалось и так, что в одной избе у печки ножи да вилки в узор разделывают, у окошка камень точат да шлифуют, а под полатьями рогожи ткут"). Мастера побогаче могли позволить себе отдельное помещение для мастерской.
Жили заводские скромно, поэтому упоминаний о еде очень мало. В одном из сказов Бажов говорит, что основной едой в рабочей семье были "квасок с лучком и лучок с кваском. Гостей угощали яичницей - "чирлой" и предлагали выпить. Представление о богатой жизни было связано именно с обильной, праздничной, по рабочим понятиям, едой. Ведь даже Хозяйка Медной горы угощала Степана не трюфелями, а "щами хорошими, пирогом рыбным, бараниной, кашей...", что для рабочих того времени считалось роскошью.
Особое внимание уделялось причёске, так как по ней определяли семейное положение человека. Так, девушки носили распущенную по спине косу, поэтому герой, встретив Хозяйку, безошибочно определяет её семейное положение ("Спиной к парню, а по косе видать - девка").
Во все времена женщины носили украшения. На уральских заводах женщины из рабочих семей украшения надевали по праздникам, они были массивными, сделанными из камня и дешёвого металла. В знаменитой малахитовой шкатулке лежали те украшения, которые обычно носили женщины ("Серьги, кольца и протча, что по женскому обряду полагается"). Мастерство обработчиков камня делало некоторые подобные украшения настоящими произведениями искусства.
Более чем скромный материальный достаток вынуждал заводских рабочих рано отдавать своих детей работать. При этом девочки с ранних лет помогали вести домашнее хозяйство, особенно в неполных семьях, где взрослые женщины вынуждены были работать на производстве. Так, героиня "Малахитовой шкатулки", росшая без отца, с ранних лет выполняла работу по дому: "Танюшка остаётся домовничать. Сперва, конечно, управит, что мать наказывала. Ну, чашки-ложки перемыть, скатёрку стряхнуть, в избе-сенях веничком подмахнуть, куричешкам корму дать, в печке поглядеть". Позже девочек учили рукоделию, которое часто становилось дополнительным источником семейных доходов. Так, ту же Танюшку странница научила "шелками да бисером шить", и её изделия продавали в богатые дома.
Мальчики помогали на покосе и в других сельскохозяйственных работах, ловили рыбу, дети могли заниматься сбором ягод-грибов. Позже их отдавали в учение. 
Из сказов Бажова мы узнаём, что школ в нынешнем понимании не было, они появились только к концу 19 века. Большинство заводчан не умели писать, но умели считать, потому что им приходилось общаться с купцами. Но в каждом заводе было несколькоученых людей, передававших свои знания детям. Заводчане с уважением относились к тем, кто умел читать, считать и писать, но опасались тех, у кого дома были книги, так как считалось, что эти люди занимаются магией. Не случайно про героя сказа о Великом Полозе говорят: "Книжки какие-то у него. И каждый вечер он над ними сидит. Одним словом, чудной старик. Чертознаем его считали."
Каменное дело считалось - и справедливо- очень вредным, поэтому детей от него держали подальше, но приблизительно с тринадцати лет рабочие отдавали своих сыновей учиться камнерезному искусству, которое преподавали мастера. Попав к мастеру, мальчик сначала наблюдал за тем, как работал его учитель и выполнял всякие его поручения, в том числе, и хозяйственные. И только после этого мастер давал ему самую простую работу, например, обтачивать "бляшки", то есть заготовки для будущих украшений. После того, как ученик осваивал эту операцию, наставник разрешал ему заниматься более серьёзной и трудной работой, например, полировать камень, подбирать узор и т.п. Непосредственно самому распиливать камень, работать по чертежам разрешалось через несколько лет выучки, так как камень был недёшев, каждый - уникален. Однажды испортив его, невозможно было исправить свою оплошность.
Не все мастера обладали качествами педагогов, поэтому мальчикам часто приходилось несладко. Их бранили, щипали, толкали и били. Но если мастер понимал, что ученик талантлив, то он передавал ему всё, что знал. Именно об этом - в сказе "Каменный цветок".
Профессии камнерезов и горных рабочих также подробно описаны в сказах П.П. Бажова. На самом деле их профессий было гораздо больше: "Кто руду добывает, кто её до дела доводит. Золото моют, платинёшку выковыривают, бутовой да горновой камень ломают, цветной выволакивают. Кто опять веселы галечки выискивает да в огранку пускает. Лесу валить да плавить приходится немалое число. Уголь тоже для заводского дела жгут, зверем промышляют, рыбой занимаются". Заводчане работали на своего барина. Мужчины работали "в горе", хозяйством в основном занимались женщины. У всех оно было примерно одинаково: дом, огород, скотина. Кто побогаче, держал лошадь. Работу назначали и следили за её исполнением приказчики. Часто они давали очень мало времени на очень сложную работу. Если её не успевали сделать в срок, рабочего ждало серьёзное физическое наказание. Порки в то время были обыденным делом. Основное место наказания – пожарное помещение. Основные исполнители наказания – пожарные (за что их и не любили)).
Эти описания соответствуют историческим документам: "На Урал был направлен генерал В. Генин, оказавшийся более покладистым со всесильными Демидовыми. Строительство завода возобновилось только с конца 1722 г., уже под его руководством. На заводах он ввёл палочную дисциплину и мог, не в пример Татищеву, пересечь за ослушание нещадно кнутом всё население целой слободы поголовно и перевешать всех изловленных беглецов, хотя они и были вольнонаёмными. Они работали от зари до зари с небольшим перерывом. За работу получали ничтожную плату. Незначительную плату получали мастера и подмастерья. Лучше оплачивались только иностранцы. Приехавшим с Олонецких заводов иностранным мастерам платили по 21 руб. в месяц. Если молотовой мастер Лоренс получал 12 руб. 50 коп. в месяц, то русский - 3 руб. Оплата за труд здесь была в 5 раз ниже казённых расценок, введённых в 1724 г. Военная дисциплина, жестокие кары за малейший проступок, гибель людей от болезней составляли картину тяжёлого, бесправного положения строителей завода. Не выдерживая гнёта, солдаты и приписные крестьяне бежали с места строительства. Бегство временами принимало угрожающие размеры. Власти вовсе не стремились улучшить жизнь людей. Чтобы избежать потери рабочей силы, беглецов подвергали самым жестоким наказаниям, вплоть до повешения".
С преданиями связаны некоторые праздники в заводах. Так, несколько раз упоминается в сказах Змеиный праздник, а также некоторые другие. Змеиный праздник приходится на 12 сентября. В этот день "полную силу имеет" каменный цветок, который "в малахитовой горе" растёт. Но есть и традиционные церковные праздники (Покров, Рождество и т.д.), а также праздники, в которых важным оказывается всего лишь сам факт отдыха от работы. На праздники заводчане играли в городки, устраивали кулачные бои, ходили друг к другу в гости. Молодые люди собирались на "вечорки", где устраивались танцы и подавались спиртные напитки. На праздниках люди наряжались в самые лучшие наряды и пели песни.
Песня всегда сопровождает жизнь человека. И кроме тех песен, которые были издавна известны, люди сочиняли песни экспромтом по какому-то случаю. Например, в сказе "Ермаковы лебеди" Бажов описывает процесс создания такой песни:
"Лебедь ты, мой Васенька,
Где летаешь ты, где плаваешь?
Поглядеть одним бы глазоньком,
Перемолвиться словечушком!
Поёт эдак, собирает разные жалостные слова, про кручину свою лютую да про злу разлучницу, как она насмеялась, угнала лебедя милого, загубила его, батюшку родимого, милых братцев в беду завела. Слушает Василий - про него песня сложена".
Быт завода, очевидно, отличался от уклада других российских поселений. Способ организации работ определял особенности повседневной жизни рабочих-крестьян, зависимых от барина и независимых в своём мастерстве. В то же время бросается в глаза, что собственно бытовых сценок в сказах мало; об еде, одежде, интерьере говорится вскользь, отрывочно (скорее всего это связано с тем, что не надо описывать само собой разумеющиеся вещи (точно такие же примеры можно взять и из исторических первоисточников, скудных на жизнеописание народа, к которому принадлежит летописец)). 
Традиции и быт старообрядцев.

   Горнозаводской Урал дает пример успешной адаптации староверия к социо-культурным реалиям передовой для своего времени крупной металлургической промышленности. Квалифицированные и административно-технические кадры заводов в значительной степени сформировались из старообрядцев. Они дали также немало новаторов-изобретателей. Имен можно привести десятки, но ограничимся двумя: механики Нижне-Тагильских заводов, строители паровых машин и создатели первого российского паровоза, беглопоповцы отец и сын Черепановы. Соединение традиционного бытового уклада и нового характера труда на металлургических предприятиях, крепостного права и рыночных отношений, проживание в крупных, часто с многотысячным смешанным населением заводских поселках, породили самобытное мироощущение, сам феномен художественной культуры края. Одним из проявлений этой культуры стала местная старообрядческая иконопись второй половины XVIII - начала XX вв. (Невьянская икона). От Невьянского завода - первой горной "столицы" Демидовых и духовного центра уральского старообрядчества, - она получила название "невьянская школа". Термин во многом условен, как условно, например, понятие "строгановских писем", стиль которых имел общерусское распространение. Иконописцы, писавшие в "невьянской" манере, работали во многих других заводах и городах, и не только в Невьянске.  
      
     На уральскую старообрядческую горнозаводскую иконопись в период её становления оказали влияние школа Оружейной палаты конца XVII - начала XVIII вв., живопись Поволжья (Ярославля, Костромы, Нижнего Новгорода и др. центров); вероятно воздействие зарубежных староверческих центров. После первой "выгонки" Ветки в 1735 г. на уральских демидовских заводах появились небольшие, но деятельные группы "поляков". Будучи ревностной хранительницей традиций Древней Руси, невьянская иконописная школа была одновременно и развивающимся творчеством, чутким к контексту Нового времени. Отсюда графичность отдельных произведений, реализм в интерьерах и пейзажных фонах: здесь не условные горки-лещадки старых русских икон, а картинно-пейзажные виды Урала. Отразившиеся в невьянской иконе черты барокко и классицизма, романтические и реалистические тенденции не превратили её, однако, в картину, не лишили сакрального смысла. Сформировавшись в лоне старообрядчества беглопоповского толка, затем получившей название часовенного согласия, мастера уральской иконописи работали для единоверческой, а порой и для официальной церкви. Произведения и стилистика невьянской школы распространялись по всей Западной Сибири, вплоть до Томской губернии. Кроме иконописи большое развитие на Урале получила культовая меднолитая пластика, благо здесь имелись и специалисты-литейщики, и сырье. 
      
     Параллельно с иконами создавалась книжная миниатюра старообрядческих рукописей. Очевидной является тесная взаимосвязь уральской старообрядческой иконописи и возникшей одновременно с ней горнозаводской художественной росписи по дереву и по металлу. "Бок о бок с ней (иконописью - Авт.) - писал Д.Н.Мамин-Сибиряк, - развилась другая отрасль промышленности - расписывание сундуков, бураков (туесов), подносов и т.д.". На гостином дворе Ирбитской ярмарки в 1817 г. было 7 лавок "с сундуками, ящиками, ...лакированными подносами, портретами, картинками на железе и меди, столиками железными и медными лакированными с живописью работы Невьянского и Тагильского заводов". В первой половине XIX в. темами для сюжетной росписи по металлу у мастеров-старообрядцев служили печатные гравюры. На горных заводах получило распространение художественное шитье); особенно славились местные ризы к иконам, выполненные с использованием уральских полудрагоценных и поделочных камней. Женщины в семьях иконописцев из поколения в поколение низали бисерные ризы к иконам, исполняемым в семейной мастерской на заказ. В староверческих семьях потомственных иконописцев и мастеров росписи по металлу и дереву, таких как Худояровы - изобретатели рецепта знаменитого тагильского "хрустального" лака, зародился жанр уральской живописи на производственную тематику. В 1858 и 1861 гг. два двоюродных брата Худояровых поступили в Академию художеств, где специализировались по живописи исторической и портретной. 
      
     Вопреки достаточно распространенным представлениям о консервативности старообрядчества оно не было "замкнутой" системой. Даже ограниченный приведенный материал позволяет утверждать, что древнерусские православные культурные традиции, на какие было ориентировано староверие, на практике активно взаимодействовали с народной бытовой культурой. Как не удивительно, но именно в среде староверов лучше всего сохранились некоторые дохристианские элементы культуры. Традиционализм часто способствовал не их искоренению, а консервации многих обычаев, поверий и представлений, в которых христианские элементы причудливо переплетались с языческими. С другой стороны, староверие оказалось в достаточно высокой степени способным к восприятию и "переработке" многих культурных инноваций, отвечающих духу времени. 
      
     Сколько-нибудь полная культурно-бытовая изоляция, да и то относительная, была возможна в глухих районах. Но и там постоянно создавались социокультурные "механизмы", позволявшие достигнуть компромисса между принципами "ухода из мира" во имя "спасения" с неизбежностью реальной жизни в этом мире и потребностями ведения хозяйства. Так, у крестьян-поморцев Верхокамья, придерживающихся к тому же требований безбрачия, это нашло отражение в делении на "мирских" и "соборных". Только последние являлись полноправными членами территориальной религиозной общины - "собора", и были обязаны строго соблюдать всю систему культовых и бытовых регламентаций, ограничений и запретов. "Соборными" ("приобщенными") были с 10-11 лет до брака и в старости, после реального прекращения супружеских отношений, когда человек фактически не мог уже помогать в хозяйстве и имел возможность минимизировать контакты с иноверцами, и вообще с миром.  
      
     Хорошо известно, что у старообрядцев пищевые запреты, ограничения в одежде, общении и т.п. играли знаковую роль, являясь элементами самоидентификации. Например, Ирюмский собор крестьян-беглопоповцев (часовенных) Зауралья и Сибири еще в 1723 г. ввел запреты на употребление чая и нетрадиционной одежды: "Чай християном не употреблять , ... иноземное одеяние не носить". Эти запреты повторялись, конкретизируясь, всеми местными соборами до начала XX в. Правда, тогда на одном из соборов было принято решение: "самоваров в домах християнам не иметь". Прямого запрета на чай здесь уже нет, запрещены только самовары. 
      
     По иному обстояло дело на горнозаводском Урале. Именно Урал, где поток чая из Китая (Ирбитская ярмарка) пересекся с металлом (медь) и мастерами по его обработке, стал, образно говоря, "родиной русского самовара". Один из лидеров общины все тех же беглопоповцев на Иргинском заводе С. Гордиевский в 1740 г. так отвечал на обвинения своего оппонента в том, что "чай мерзской приемлем и... пием": это "обычай... не новой, но, по объявлению стариков, древней". "Старики" также полагали, что чай вообще лучше традиционного "взвара", в состав которого входили алкогольные напитки. В заключение своей аргументации в защиту чая Гордиевский привел ссылки на отцов церкви о приемлемости всякого, освященного молитвою, творения Божьего. В конце 1760-х гг. близкий к заводским старообрядцам-приказчикам и предпринимателям руководитель скитского центра на Нижне-Тагильских заводах инок Максим следующим образом ответил на каверзные вопросы об отношении к иностранной или "нововводной" одежде и общении с иноверцами: "Мы со еретики не общаемся, ниже одежду иностранную носим, ниже кому повелеваем носити; аще кто сия творит - Богу ответ дадут". Старообрядческие монахи "иностранную" одежду, конечно же, не носили, но запретить делать это своей пастве из заводских поселков не могли и не пытались.
      
Н.Д.Зольникова, специально исследовавшая вопрос о "своих" и "чужих" по нормативным актам сибирских староверов, пришла к следующим выводам: хотя для старообрядчества в целом были характерны жесткая линия противостояния "чужому" как врагу и регулятивная реакция внутри сообщества "своих", направленная на защиту его культуры", однако, ни одно согласие не могло существовать совсем без изменений, без того или иного влияния действительности и компромисса с нею". 

Краткая религиозная справка:

В связи с пестрым этническим составом населения на Урале присутствует несколько религиозных культов: официальной религией является послереформенное православие, старообрядчество, лютеранство и мусульманство. Религия - часть этнической и социальной культуры, но при этом не является первостепенной значимой составляющей повседневной жизни отдельного человека. Большинство приезжих ассимилирует свою веру с культурой Урала, неотделимой частью которой является вера в Хозяйку. У Бажова нет описания глубоко религиозных персонажей, проведения религиозных обрядов.
Православие.
Единственная официальная религия. Является опорой власти барина, поддерживает его интересы. В деревне есть православный храм и священник, проводящий службу и обряды. Заводские крестьяне не отличаются особым религиозным рвением и выполняют обряды ровно настолько, чтобы не привлечь гнев со стороны священнослужителей и барина.
Старообрядчество.
Старообрядцы – один из наиболее долго живущих на Урале народов. С развитием горной добычи и заводского дела оказались согнаны с насиженных ими земель и вынуждены жить на бедных землях. Община староверов живет обособленно и замкнуто в отдельном поселении, кормится за счет натурального хозяйства, все контакты с внешним миром максимально ограничены. Во главе общины стоит духовный наставник, в чьем доме ввиду отсутствия церкви проводятся обряды. Духовный наставник старается строго следить за состоянием душ и умов паствы. Человек, нарушивший законы общины, становится изгоем. Вера в подгорных жителей существует, но не особо афишируется. 
Лютеранство.
 Единственные представители – немецкие инженеры. Храма и духовного наставника не имеют, выполнение обрядов остается на совести каждого отдельного представителя. Заинтересованы в максимальной добыче горных ресурсов, поэтому в Хозяйку предпочитают не верить и считают ее местной сказкой. Местным населением воспринимаются как чужеродный элемент.
Мусульманство.
Представители суннитской ветки – башкиры. Храма и духовного наставника не имеют, выполнение обрядов остается на совести каждого отдельного представителя. Помимо официального мусульманства являются кладезью народных легенд и сказаний. По мере адаптации к местным условиям многие из башкир начинают верить в Хозяйку. 

Концепция медицины на игре:

Медицина в это время для простого народа тесно связана с религией и верованиями. В глухих деревнях люди привыкли лечиться у старушек-знахарок, упоминания о которых столь часто встречаются у Бажова.
Эти женщины – воистину Хранительницы народной мудрости. Их уважают и немного побаиваются. Да и как еще относиться к людям, которые «на короткой ноге» не только с миром обыденным, но и с тем миром непознанным и таинственным, который зачастую враждебен людям?
Неудивительно, что к ведуньям идут за помощью в любой беде – от банального пореза или ожога до  несчастной любви. И, как ни странно, у знахарок для каждого найдется слово помощи…
Болезни, присутствующие на игре, делятся на травматические (сотрясение мозга, ранение, травма), посттравматические (последствия травм - слепота, глухота, немота, гангрена),  инфекционные (лихорадка), профессиональные (чахотка, ломота, грудная жаба), простудные (воспаление легких, простуда), психические (депрессия, помешательство) и отравления.
Лечение на нашей игре осуществляется при помощи лекарственных форм (настоев, настоек, отваров и др.), применением некоторых природных и рукотворных предметов (камней, например) и пр. Но главное умение любой лекарки – это, безусловно, умение составлять и правильно применять ЗАГОВОРЫ!
В них выражается желание вызвать или устранить какое-нибудь явление. В заговорах ведуньи обращаются к силам природы и божественным сущностям. Заговоры имеют силу и значение, когда их произносят люди, сильные духом и волей, иначе заговор не будет иметь силы и влияния на заговариваемого.
Более подробно о болезнях, методах их лечения, правилах составления и использования заговоров и прочих умениях, необходимых лекарям, игроки (из тех, кому по роли это нужно) могут узнать из частной переписки с мастерами.
Правила по медицине 
Общие положения
Болезни, присутствующие на игре, делятся на травматические (сотрясение мозга, ранение, травма), посттравматические (последствия травм - слепота, глухота,
немота, гангрена),  инфекционные (лихорадка), профессиональные (чахотка, ломота, грудная жаба), простудные (воспаление легких, простуда), психические
(депрессия, помешательство) и отравления.
Начало заболевания моделируется тем, что персонажу вручается игровой
сертификат с указанием симптомов болезни и времени начала болезни.
Сертификаты могут вручаться как мастерами, так и некоторыми игровыми
персонажами.
Время протекания болезни знают только лекари. Поэтому всем игрокам, узнавшим о том, что они чем-то заболели, рекомендуется обращаться к лекарям как можно
скорее. Все под Богом ходим, и никто не знает своего часа.
Описание отыгрыша
Травматические
1)Сотрясение мозга (травма головы). Больной ходит, шатаясь, испытывает головокружение, тошноту, может быть рвота, слабеет зрение. Причина - травматического характера (удар, падение и пр.) 
Статус - «болен». Если в течение определенного времени не оказана помощь, травма переходит либо в посттравматические заболевания «слепота», «глухота», «немота» (в какое конкретно - определяется мастером по медицине), либо в состояние «мертв».
2)Травмы, в частности, травмы конечностей. К ним относятся переломы, вывихи, ушибы и пр.  Больной испытывает сильные боли в поврежденной конечности, мечется, стонет. Сама конечность может быть деформированной (при переломе, вывихе) или горячей на ощупь, отекшей и пр. 
Статус - «болен». Если в течение определенного времени не оказана помощь, травма переходит в посттравматическое заболевание «антонов огонь».
3)Ранения. Любые повреждения, полученные в результате боевых взаимодействий. Больной не может пользоваться раненой конечностью, не может самостоятельно передвигаться, а может лежать, стонать и звать на помощь. 
Статус - «ранен». Если в течение определенного времени не оказана помощь, травма переходит в посттравматическое заболевание «антонов огонь».
Посттравматические
1)Антонов огонь, горячка (гангрена). Больной испытывает резкие тянущие боли, место травмы опухает, гноится, поднимается температура. Причина - заражение, попадание грязи в открытую рану. 
Статус – «болен». Если в течение определенного времени не оказана помощь, переводит человека в состояние «мертв».
2)Слепота (травматического характера). Больной теряет зрение в результате травмы.
Статус – «болен». Без соответствующего лечения, персонаж ходит в статусе «болен» всю игровую жизнь.
3)Глухота(травматического характера). Больной теряет слух в результате травмы.
Статус – «болен». Без соответствующего лечения, персонаж ходит в статусе «болен» всю игровую жизнь.
 4)Немота(травматического характера). Больной теряет возможность говорить в результате травмы.  
Статус – «болен». Без соответствующего лечения, персонаж ходит в статусе «болен» всю игровую жизнь.
Инфекционные
1)Лихорадка. Жар, озноб, больной не может есть, не может ничего делать. 
Статус – «болен». Если в течение определенного времени не оказана помощь, переводит человека в состояние «мертв».
Заболевание заразно. Без соответствующих мер предосторожности заразиться может любой персонаж, который контактировал с больным. Кто из персонажей заболел при контакте с больным – определяет мастер по медицине в соответствии с закрытыми правилами.
Профессиональные
1)Чахотка (туберкулез). Встречается практически у всех мастеров-камнерезчиков. Развивается постепенно, со временем усиливается. Кашель, кровохарканье, хроническая усталость, апатия, слабость. 
Статус – «болен».  При некоторых обстоятельствах может перейти в состояние «мертв».
2)Ломота (ревматизм). Встречается практически у всех, кто работает в шахте. Резкие и тянущие боли в ногах, больной с трудом встает и двигается. Обостряется в сырую погоду. 
Статус – «болен». При некоторых обстоятельствах может перейти в состояние «мертв». 3)Грудная жаба (ишемия). Встречается у рудничных рабочих и тех, кто живет поблизости от рудника. Резкие боли в области сердца.
Статус – «болен». Может перевести человека в состояние «мертв» в любой момент (инфаркт моделируется случайным образом, мастером по медицине). При соответствующем лечении от заболевания можно избавиться насовсем.
ЛЮБЫЕ ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ ЗАБОЛЕВАНИЯ ПОДДАЮТСЯ САМОИЗЛЕЧЕНИЮ ПРИ ИЗМЕНЕНИИ ОБРАЗА ЖИЗНИ ПЕРСОНАЖА.
Любые профессиональные заболевания могут быть включены во вводную персонажа на начало игры.
Простудные
1)Простуда. Кашель, сопли, ломота в костях.
Статус - «болен». Если в течение 30 мин. не оказана помощь, переходит в простудное заболевание «воспаление легких».
Сообщение о заболевании производится мастером. 
2)Воспаление легких. Кашель, отхаркивание, боль в груди. 
Статус - «болен». Если в течение 30 мин. не оказана помощь, статус переходит в состояние «мертв».
Сообщение о заболевании производится мастером. 
Психические
1)Депрессия (тоска). Больной находится в подавленном состоянии, теряет аппетит, ничему не радуется, мало реагирует на внешние раздражители, часто - плачет. 
2)Помешательство. Больной находится в явно неадекватном состоянии, может быть агрессивен, перевозбужден, высказывает бредовые мысли и идеи, не контролирует свои поступки и может быть опасен для окружающих. 
Психические заболевания могут быть как результатом магического воздействия, так и результатом перенесенных переживаний, потрясений и т.п. Они не приводят к смерти персонажа, и могут быть излечены. 
Сообщение о заболевании производится мастером. 
Отравления
На игре присутствуют различные виды ядов – контактные, бесконтактные (действуют при вдыхании тех или иных веществ), пищевые. Все они – природного, а не синтезированного происхождения (дурманящие испарения, газы в забое, гадючий яд, вытяжка из ядовитых растений и пр.)
Применение любого яда переводит персонаж в состояние «болен». Длительность жизни после воздействия яда персонажу неизвестна (известна мастеру и лекарю, в соответствии с закрытыми правилами). На полигоне есть персонажи, которые знакомы с противоядиями.
Яды контактные моделируются определенным красящим веществом. Каким конкретно – знают мастера и лекари.
Яды пищевые моделируются такими веществами в пище или питье, пожизненное присутствие которых там не предусмотрено (ПРИМЕР: ванилин в тарелке супа). Выдаются мастерами. Отравленный будет ознакомлен с симптомами отравления мастером либо игроком, осуществившим отравление.
Яды бесконтактные моделируются определенными пахучими веществами.
На полигоне есть персонажи, у которых есть в наличии яды (выдаются мастером по медицине). В процессе игры самому приготовить яд невозможно.
Действие яда может быть как быстрым (статус «болен» несколько минут (сколько точно – знает мастер), после чего статус «мертв»), так и продолжительным (постепенное ухудшение состояния (сколько точно – знает мастер), после чего статус «мертв»).
Лечение на игре производится только строго определенными персонажами (врачи, ведуньи, знахарки и пр.). Все лекари проходят подготовку перед игрой и действуют на основе специально созданных мастером по медицине профессиональных правил и методик
Остальные персонажи не обладают способностями к лечению. 
На игре возможно обучение лекарей, но только таких, чье обучение было заявлено до игры. Для получения такого статуса персонаж должен найти лекаря, который согласится его учить. Ученик должен присутствовать при излечении персонажей от заболеваний различного характера (например, простудного, посттравматического и отравления). При этом лекарь должен объяснить ученику, почему излечение происходит именно так, а не иначе. Если это происходит, ученик получает способность лечить аналогичные случаи заболеваний. (При этом надо заметить, что полностью достигнуть уровня своего учителя ученику за время игры не удастся).
На игре существуют как амулеты, так и другие магические методы лечения и предохранения от болезней.
Правила по боёвке 
Все оружие перед игрой подлежит обязательной предварительной проверке мастером по боевке. Оружие, не прошедшее проверку в игру не допускается и хранится в мастерском лагере в специальном месте.
Виды оружия на игре:
-         холодное оружие;
-         огнестрельное оружие;
-         дробяще-оглушающее оружие.
Холодное оружие
1. Ножи, кортики, кинжалы. Материал – дерево, текстолит. Длина клинка – до 40 см. Радиус скругления боевой части лезвия - не меньше 3мм. Имеет повсеместное применение. Ограничения по ношению – носят все, кроме крестьян и рабочих.

2. Сабли, палаши, шпаги. Материал – текстолит. Форма клинков должна соответствовать исторической эпохе и историческим аналогам. Длина клинка от 60 см. до 120 см. Радиус скругления боевой части лезвия – не менее 4-х мм. Ограничения по ношению – могут носить все, кроме крестьян и рабочих.

Огнестрельное оружие
кремневые и пистонные пистолеты, кремневые и пистонные ружья. Все оружие заряжается с дульной части. Выстрел моделируется при помощи «выстрела» из духовой трубки (диаметр не менее 10 мм) бумажным пыжом. При ношении огнестрельного оружия обязательно носить с собой подсумки с «порохом» и пыжами (пыжи – бумажные шарики для духовой трубки, порох можно смоделировать крупой, например – пшено.). После произведения выстрела, оружие должно быть «перезаряжено», т.е. прочищено шомполом, заряжено порохом и пыжом. Время на перезарядку оружия не должно быть меньше 20 сек. Ограничения по ношению – могут носить все, кроме крестьян и рабочих.
За ружьё (пистолет), соответствующий отыгрываемому периоду, мастерской группой будет приниматься одно-двухзарядная "китайская пневматика", имитирующая короткое охотничье ружьё или пистолет.  Модели, по внешнему виду приближённые к оригиналу, приветствуются. Наличие обоймы не допускается. 
Дробяще-оглушающее оружие – дубинки. Деревянная палка с закрепленным на нее смягчающим наконечником (поролон, пенопласт, пенка). Длина оружия не должна превышать 1м. Толщина смягчающего слоя не должна быть меньше 5мм. Вес оружия не должен быть больше 1кг.
Ранения
Система ранений – однохитовая, человек имеет 4 статуса: «здоров», «ранен», «болен», «убит». Поражаемая зона – все, кроме головы, кистей рук, ступней ног, паха, суставы. Мастерские санкции: либо бойцы по обоюдной договоренности решают данную ситуацию (продолжают бой или временно прекращают), либо боец, попавший в апрещенную зону считается раненым. Любое попадание оружием в поражаемую зону приводит к тяжелому ранению. При получении тяжелого ранения, пострадавший, должен упасть на землю. Тяжелораненый огнестрельным или холодным оружием находится в полном сознании, но не может использовать никакой предмет. При тяжелом ранении дробяще-оглушающим оружием, пострадавший считается оглушенным. Оглушенный должен сосчитать от 1 до 200. После этого он считается пришедшим в сознание. Ранение обязательно к лечению в течении 1-го часа. После проведения курса лечения и по истечению 1-го часа с момента ранения, пострадавший может ходить, но в течении 2-х часов не может совершать любые тяжелые физические работы. Если курс лечения в течении 1-го часа с момента ранения проведен не был, пострадавший считается мертвым. Мертвым также считается персонаж, которому после тяжелого ранения было произведено повторное ранение и объявлено «добит».
К провинившимся могут быть применены физические наказания. Моделируются поркой  посредством ударов легким прутом по пенке, покрывающей наказуемого. При совершении более 50 ударов, наказуемый считается запоротым насмерть.
Насильственные небоевые действия:
-         повешение
-         утопление
-         кулуарное убийство
-         отравление (медицина)
-         самоубийство любым из способов.
1.      Повешение. Моделируется повешением с помощью веревки с петлей чучела или другого муляжа человеческого тела.
2.      Утопление. Моделируется погружением в воду мешка или пакета с помещенным в него чучела или другого муляжа человеческого тела.
3.      Кулуарное убийство – осуществляется проведением по горлу жертвы лезвием короткого холодного оружия с одновременным произношением слова «добиваю».
4.      отравления (из медицины)
5.      самоубийство любым способом осуществляется моделированием любого физического воздействия, которое могло бы привести к гибели человеческого организма и применять это воздействие самим человеком на чучело или другой муляж человеческого тела
Общие правила по мистике
Мистика является важной составляющей мира Бажова. Жизнь уральских людей проходила бок о бок с таинственным и непознанным. Этого правила мы собираемся придерживаться и в нашей игре.
Носителями мистики в игре являются мистические существа. Большую их часть вы сможете отличить при встрече по костюмам, некоторые могут быть неотличимы от людей - вы можете общаться с подобным персонажем всю игру и так ничего и не узнать. Каких-то мистических персонажей вы можете никогда не увидеть. 
Магических сертификатов на игре не существует. Все магические и мистические воздействия отыгрываются словесно, т.е., если персонаж описывает вам, что с вами происходит что-то необычное, ему следует верить. Игрок мистического пласта не имеет права описывать/применять магические действия, выходящие за рамки возможностей его персонажа. Но это не значит, что он не может дать вам ложную информацию о других событиях или персонажах.
Будьте готовы к тому, что мистика не будет соответствовать вашим представлениям о ней. В большинстве случаев общение с мистическими персонажами происходит один на один. В случае группового взаимодействия ситуация для всех ее участников может выглядеть по-разному (см. сказ "Голубая змейка"). 
Священники и религиозные персонажи могут пытаться взаимодействовать с мистическими существами и событиями с позиции своих религий. Результаты подобного взаимодействия остаются на усмотрение мастеров. (См. Сочневы камешки) Если в предыстории вашего персонажа уже были столкновения с мистическими существами - мастера сообщат вам подробности этих встреч и опыт, извлеченный из них вашим персонажем. 
Некоторые из мистических существ обладают достаточно широкой известностью, чтобы хоть что-то о них мог слышать каждый игрок. Это - существа, упомянутые в сказах.
Бажова. Не стоит, впрочем, предпролагать, что всё, что вы слышали о них - чистая правда. Во многом они могут оказаться совсем отличными от ваших представлений. Существами, упомянутыми у Бажова, набор мистических существ может не ограничиваться.
Экономика для игроков
На игре присутствуют несколько видов ценностей: деньги различного номинала, драгоценные камни различной стоимости, золотой песок и изделия из малахита.

Эти ценности имеют следующее хождение:

1. Деньги. Обмениваются на товар, служат для выплаты жалования. Официально принимаются везде.

2. Драгоценные камни. После добычи сдаются приказчику (если добыл крепостной) или сдаются в лавку (мастерскую). Все остальные способы хождения этих ценностей являются противозаконными и в случае обнаружения караются сообразно закону. К провинившимся могут быть применены различные санкции – от денежного штрафа до порки и ограничения свободы (на усмотрение властей). Но это не значит, что все следуют букве закона.  Будьте осторожны! :)

3. Золотой песок. (См. о драгоценных камнях). Махинации с золотым песком менее опасны, если, конечно, добыт он не на застолбленном кем-то участке.

4. Изделия из малахита. После изготовления сдаются в лавку. Это – общепринятое место сбыта данных ценностей.  Мелкие поделки мастер может дарить или обменивать сообразно собственным пожеланиям. Опять же оговоримся, если сделаны они не из господского малахита. А придраться можно к чему угодно…

Итак: платить и принимать плату безбоязненно можно только деньгами. Камни, золотой песок и малахитовые поделки принимает лавка (по «официальным» ценам, т. е. грабительским). Все остальные экономические операции с указанными ценностями являются противозаконными.

Цены в лавке и кабаке устанавливаются властями. Непосредственные расценки можно будет узнать на месте.

