Общие правила 

Уважаемые игроки! Ниже приводится список правил обязательных для соблюдения на полигоне. Мы искренне надеемся на Ваше пониманием. Спасибо!

1. Игровой территорией считается база ГеоФака МГУ в Сатино.

2. Запрещается разводить костры на территории базы.
3. Запрещается курить в деревянных домиках.

4. Окурки и мусор просьба бросать в урны. Окурки предварительно тушите.

5. Просьба не злоупотреблять алкоголем: мастера оставляют за собой правило удалить с базы особо разбушевавшихся.

6. Мастерские решения не оспариваются.

Добиралово
    Игра будет проходить на базе Геофака МГУ в Сатино.

1. На электричке, от Киевского вокзала, до ст. Балабаново. Вам нужны электрички, следующие до Малоярославца, либо до Калуги 1 и 2. Актуальное расписание поездов до этих станций можно посмотреть здесь. Время в пути примерно 2 часа. 

2. На станции Балабаново есть площадь, где находится множество маршруток и автобусов. Вам нужен транспорт до Боровска (на некоторых автобусах может быть написано "Обнинск-Балабаново-Боровск" - такой вам тоже подходит). Стоит 20 рублей, время в пути 10-20 минут. По словам водителей автобусов, первый автобус уходит от Балабаново в 5.30, последний - в 23.10.Также от Балабаново можно доехать прямо до базы геофака МГУ на такси за 270 рублей (стоят на той же автобусной площади). Но на всякий случай вот телефон такси (работают и ночью): 8-910-707-66-66, 8-903-813-89-89.

3. От Боровска до Сатино можно добраться следующими способами: 

· Пешком около пяти километров. От остановки маршрутки / автобуса на автостанции в Боровске спросите, как пройти в сторону Бутовки, это все знают. Идите по указанно дороге, никуда не сворачивая. Через пару километров справа будет указатель поворота на Сатино. От него по полугрунтовой дороге еще около двух километров до деревни. Большой поворот налево напротив белого указателя с названием населенного пункта «Сатино» - это и будет база МГУ. Приметы - ворота со знаком "проезд запрещен". Время добирания - ок. 1 ч 15 мин. 

· До поворота на Сатино можно доехать на автобусе от Боровска. Вам нужно узнать, когда отходит автобус в сторону Тишнева. Скажите кондуктору, что вам до поворота на Сатино. Автобус едет еще 10 мин. От поворота как в разделе "пешком". 

· До Сатино от Боровска можно доехать на такси за 150 рублей. Просто скажите, что вам до базы МГУ в Сатино. Телефон такси (в Боровске): 8-903-815-04-04.

4. На машине. 

· По Киевскому шоссе доехать до 91 километра (населенный пункт «Денисово"), сразу за ним будет указатель правого поворота «на Боровск». Доехать до Боровска, проехать город, никуда не сворачивая, выехать на дорогу, идущую в сторону деревни Бутовка (выезд с городской площади справа от автостанции Боровска мимо старой церкви). По асфальту ехать до деревни Бутовка. После нее - поворот направо (указатель на Сатино). Примерно 2 километра по полугрунтовой дороге. Большой поворот налево напротив белого указателя с названием населенного пункта «Сатино» - это и будет база МГУ. Опознается по воротам со знаком "проезд запрещен". Стоянка для машин слева от въезда. 

· Если вы случайно проскочили поворот на Боровск, доезжайте до города Балабаново, после поста ГАИ второй поворот направо (на светофоре). Проехать под железной дорогой и по асфальтовой дороге до центральной площади города (будет справа). От Балабаново по асфальтовой дороге до Боровска (следите за указателями). От Боровска как указано выше. 


Условия проживания
    Хогвартс - двухэтажное кирпичное здание. Нам разрешили перенести двухъярусные кровати из деревянных домиков, поэтому ученики будут спать на кроватях. Матрасы на них есть. Поэтому необходимо завозить только спальник. Отопления в здании нет. Электричество есть.
    Не Хогвартс - деревянные одноэтажные домики. Двухъярусные кровати (по 3 в каждой комнате, часть ненужных вынесем в Хогвартс) с матрасами. Также необходимо завозить спальник. Отопления нет. Электричество есть.
    Туалет и душ - в отдельном здании. 
    Вода в кранах пригодная для кипячения. 

Начало игры
    Игра начинается в пятницу утром. В 9.00 завтрак в Хогвартсе, после него - уроки.
    Если в четверг вечером заедет большинство школьников, то будет торжественное начало учебного года с речью директора и т.п.

Боёвка

      На игре будет 7 уровней силы волшебника, обозначаемых всем известной цветовой последовательностью: каждый-охотник-желает-знать-где-сидит-фазан 
     Уровень вписывается в паспорт персонажа. Общеизвестно значение четырёх уровней:

Желтый - Несовершеннолетний Маг (Ученик)

Зеленый - Взрослый Маг

Голубой - Опытный Маг

Синий - Специализированный Маг

     Уровни влияют на возможность уклонения (см. ниже).
     Также в паспорте персонажа фиксируются все заклинания, ему доступные.
     Мастерские сертификаты и паспорта персонажей должны предъявляться по окончанию боевой ситуации по первому требованию.
     Каст (сотворение) ЛЮБОГО заклинания требует наличия палочки в руке, правильной начальной стойки, формулировки (названия заклинания) и жеста. Кроме того НЕЛЬЗЯ кастовать, когда вы ПЕРЕМЕЩАЕТЕСЬ. 
     Для всех заклинаний, кроме боевых, начальная стойка следующая:





     Для боевых заклинаний (см. спеллбук) начальная стойка следующая (рука с палочкой над головой, вторая - указывает на объект воздействия):




     Перед кастом необходимо встать в соответствующую начальную стойку. Далее чётко и громко произносится формулировка. Затем, после произнесения формулировки, производится максимально антуражный жест. Жест должен заканчиваться указанием палочкой на объект воздействия (у защитных заклинаний и заклинаний вызова это не обязательно, см. спеллбук).
     Скастовав боевое заклинание, отсчитайте про себя 5 секунд (считайте так: 801-802-803-804-805) до новой атаки. Вы можете прервать счёт ТОЛЬКО в случае атаки на вас.
     В течение 2 секунд после атаки на вас вы можете совершить одно из защитных действий:
     1) скастовать защитное заклинание (см. ниже);
     2) уклониться от заклинания (см. ниже).
     Если вы этого не сделали, заклинание в вас попало.
     ПОСЛЕ успешного защитного действия вы можете СРАЗУ ЖЕ атаковать в ответ. Если заклинание произведено не по правилам, оно не попадает в цель.
     Если противник не повернут к вам лицом, следует перед атакой его окликнуть.
     Кроме того, вы всегда можете подойти с палочкой в руке к противнику, коснуться, оставаясь за его линией плеч, его спины ладонью и произнести заклинание. Заклинание считается автоматически попавшим.
     В боевой ситуации ЛЮБЫЕ другие контактные взаимодействия между игроками запрещены. Те, что разрешены, производятся ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО через касание ладонью, описание эффекта и демонстрацию противнику "орудия".

Уклонение
     Для того чтобы уклониться от заклинания (или нескольких, направленных на вас в рамках 2 секунд), вам нужно отпрыгнуть или хотя бы явно шагнуть в сторону.
     У каждого уровня есть своё фиксированное количество уклонений. Общеизвестны 3:
Синий - 1 уклонение;

Зеленый - 2;

Голубой - 3.
     Когда ваши уклонения заканчиваются, вы обязаны попытаться защититься защитным заклинанием (см. ниже). Если у вас это получилось, вы вновь можете уклоняться заданное количество раз.

Защитные заклинания
     Боевые заклинания подразделяются на 3 группы. Для того чтобы защититься от атаки соответствующей группы, необходимо провести правильное защитное заклинание (Щит). Не каждый персонаж знает все Щиты. От заклинания "Авада Кедавра" Щита нет.
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Общеизвестная информация о синем и фиолетовом уровнях
     1) волшебники этих уровней (а также оранжевого уровня) могут после каста заклинания произнести: "Блок". От такого каста нельзя уклониться. Количество применений "Блока" за боевую ситуацию ограничено.
     2) волшебники этих уровней могут при уклонении вместо прыжка в сторону сделать резкое движение палочкой из одной стороны в другую (как бы отмахнуться от заклинания).

Спеллбук

      Спеллбук выдаётся каждому игроку индивидуально. Он будет прописан в паспорте персонажа.
      Пояснение обозначений:
     (ф) - чтобы обозначить конец каста заклинания, необходимо сказать "Фините"
     (фи) - чтобы прекратить действие заклинания, необходимо применить заклинание Фините Инкантатем
       Эпискей - заклинания, используемые в медимагии.
       Ступефай - заклинания, используемые в бою.
       Таранталегра - заклинания, кастующиеся только детьми и только на детей. Кастуются только контактно.

Заклинания вызова, которые можно разбить на 3 уровня по сложности:
    1. АквамЭнти (ф) - вызов воды.
        ИнсЭндио (ф) - вызов огня.
        Аэрус (ф) - вызов воздуха.
        ЛЮмос (Нокс - по умолчанию есть у всех) - вызов света.
    2. Авис - вызов стайки птиц.
        ОрхидЭус - вызов цветов. Сначала произносится название цветка, после чего добавляется слог "ус" (к примеру, "розус", "лилиус", "фиалкус").
        СерпенсОртиа - вызов змеи.
        ПапИлиус - вызов бабочек..
        АранЭус - вызов пауков.
    3. ЭкспЕкто патрОнум - вызов нематериального защитника. Чрезвычайно сложное заклинание. Используется для борьбы с дементорами. Чтобы создать нематериального защитника, нужно подумать о самом хорошем, что есть в вашей жизни. Внешний вид защитника зависит от характера волшебника.

Заклинания воздействия на предметы:
    Акцио - манящие чары. После произнесения заклинания следует назвать предмет, который вы желаете притянуть к себе. Если предмет привязан, приклеен, удерживается кем-то в руках и пр., то манящие чары силы не возымеют.
    АппарЭциум - заклинание проявления невидимых предметов.
    ВингАрдиум ЛевиОса (ф) - заклинание левитации. После произнесения заклинания следует назвать предмет, который вы желаете левитировать. Перемещать предметы этими чарами нельзя - только поднимать в воздух.
    ДепрИмо - заклинание тарана. Выламывает незащищенную магией дверь с одного раза.
    ДиссЭндио - заклинание обнаружения скрытых ходов, тайников.
    ДиффИндо - заклинание лезвия. Действие подобно канцелярскому ножу. Если палочкой водить не спеша, то заклинание будет действовать до произнесения Фините.
    КоллопОртус - заклинание магического запечатывания дверей. На закрытую таким образом дверь наклеивается стикер с надписью "Colloportus" и списком людей, которые могут открыть эту дверь заклинанием Репертус. Коллопортус не защищает от Депримо и Редукто.
    КонсигнАрус - заклинание запечатывания письма. Открыть письмо может только адресат, все остальные увидят лишь пустой лист. Отыгрывается стикером с надписью "Consignarus".
    ЛатЭрус - заклинание невидимости для предметов. Действует на немагические предметы размером меньше табуретки. На невидимый предмет наклеивается стикер с надписью "Laterus".
    МобилиАрбус (ф) - заклинание передвижения предметов. После произнесения заклинания следует назвать предмет, который будет перемещаться. При помощи этих чар можно переместить как перо, чемодан, стул, так и обездвиженное тело, человека без сознания или труп.
    ПриОри ИнкантАтэм - заклинание просмотра последних 5 заклинаний. Следует указать на нужную волшебную палочку.
    РедУкто - заклинание взрыва. Разрушает предметы, выламывает не защищенную магией дверь с одного раза, разрушает незащищенную магией стену за 3 раза.
    РепАро - заклинание починки немагических предметов.
    РепЕртус - заклинание отпирания дверей, закрытых заклинанием Коллопортус. Открыть таким образом дверь может только маг, имя которого указано в списке на стикере "Colloportus".
    ТергЕо - заклинание всасывания грязи и пыли. После произнесения заклинания необходимо указать на грязь, которую вы желаете удалить.
    ФлагрЕйт (фи) - заклинание пометки. После произнесения заклинания необходимо указать на предмет, который вы хотите пометить. Отыгрывается стикером.
     ЭванЭско(фи) - заклинание временного исчезновения предмета на 30 минут. Таким образом "прятать" можно только немагические предметы, не превышающие своим размером табурет. На исчезнувший предмет наклеивается стикер с надписью "Evanesko" с указанием времени окончания действия заклинания.
    ЭкскУро - заклинание уничтожения мусора. Избавиться таким образом можно от любой жидкости, сыпучей массы, любой грязи и от немагических предметов, не превышающих размером табурет.

Заклинания воздействия на живых существ:
    АвАда КедАвра - заклинание мгновенной смерти. Запретное. Не отражается Щитом.
    Али ЛИмекс - заклинание "ешь слизней". Жертву тошнит слизняками в течение 10 минут. Последствия заклинания можно преждевременно убрать медимагией. До снятия заклинания жертва не может колдовать и аппарировать.
    АнапнЭо - заклинание очищения дыхательных путей.
    АнЭсто - заклинание обезболивания.
    АприкАрус - согревающее заклинание.
    ДантИсимус - заклинание быстрого роста передних зубов. Отыгрывает выставлением вперёд верхней челюсти. Последствия заклинания убираются посредством медимагии. До восстановления нормального размера зубов жертва не может колдовать.
    ДезилюминЭйт - заклинание хамелеона. Отыгрывается жёлтым хайратником. При произнесении заклинания следует коснуться палочкой макушки волшебника. Можно кастовать на себя. Действует 30 минут. Волшебник сливается с окружающей средой настолько, что становится невидимым на расстоянии, превышающим 2 метра. Ближе он заметен (в виде ряби воздуха). Если волшебник-"хамелеон" начнёт быстро перемещаться, то со стороны можно будет увидеть ту же рябь воздуха.
    ДепрИмо - заклинание тарана. Жертва получает сильнейший удар в живот, отлетая при этом назад на несколько метров. Как следствие этого удара, жертва получает многочисленные переломы рёбер. Через 15 минут теряет сознание.
    ДепУльсо - заклинание отталкивания. Жертву отталкивает назад на метр.
    ДиффИндо - заклинание лезвия. Если палочкой осуществляется хлёсткое движение, то на жертве остаётся длинный тонкий порез. Если палочкой водить не спеша, то заклинание будет действовать до произнесения Фините.
    ИмпедимЕнта (фи) - заклинание замедления. Действует 10 минут. Все движения и слова жертвы замедляются. Колдовать и аппарировать она не может. 
    ИнкАрцэро - заклинание связывания. Если на момент связывания у жертвы в руках была палочка, она может скастовать на себя заклинание освобождения от пут. Атаковать, аппарировать жертва не может. Дёргаться, разговаривать может.
    КонъюктивИтус (фи) - заклинание слепоты. Действует 10 минут. Жертва закрывает глаза. Спустя 5 секунд может скастовать на себя ФИ. До снятия заклинания не может ничего больше кастовать. Аппарировать может.
    КрУцио (ф) - заклинание нестерпимой боли (до 2 минут). Запретное. Жертва падает на землю и начинает корчиться, кричать от боли. Стерпеть невозможно. После 5 Круцио подряд жертва теряет сознание. После 10 подряд начинает сходить с ума. После снятия заклинания жертву продолжает недолгое время трясти.
    ЛевикОрпус (фи) - заклинание "с ног на голову". Жертву переворачивает в воздухе вверх тормашками на 10 минут. Отыгрывается стоянием на одной ноге и подниманием вверх рук. Спустя 5 секунд жертва может скастовать на себя ФИ. До снятия заклинания не может ничего больше кастовать и аппарировать.
    МобиликОрпус (ф) (фи) - заклинание перемещения. Перемещает жертву по воздуху в направлении, указанном палочкой. Жертва может кастовать на себя ФИ. Аппарировать не может.
    МОрфей - заклинание целебного сна. Действует 30 минут.
    МунимЕнтум - магический материальный, хотя и невидимый, Щит от заклинаний 3-го уровня. Щитом можно защитить не только себя, но и других: для этого вместо жеста нужно приложить предплечье (руки с палочкой) к защищаемому. Если одного волшебника одновременно атакует несколько человек заклинаниями разных уровней, то Щиты надо успеть выставить на каждый из уровней в отдельности (об исключениях знают исключения). Щит защищает волшебника с той стороны, с которой он поставлен.
    ОбскУра (фи) - заклинание тёмной повязки на глаза. Отыгрывается тёмной повязкой или закрыванием глаз.
    ПетрИфикус ТотАлус (фи) - заклинание окаменения. Жертва замирает в той позе, в которой ее настигло заклинание, на 10 минут. Внешние физические воздействия на это время не приносят жертве вреда. Двигаться, разговаривать, колдовать жертва не может. Но всё слышит и видит то, что находится непосредственно перед ней.
    ПротЭго - магический материальный, хотя и невидимый, Щит от заклинаний 1-го уровня. Щитом можно защитить не только себя, но и других: для этого вместо жеста нужно приложить предплечье руки с палочкой к защищаемому. Если одного волшебника одновременно атакует несколько человек заклинаниями разных уровней, то Щиты надо успеть выставить на каждый из уровней в отдельности (об исключениях знают исключения). Щит защищает волшебника с той стороны, с которой он поставлен.
    РедУкто - заклинание взрыва. Жертву откидывает назад на несколько метров. При этом жертва теряет сознание и получает множественные ушибы, ссадины и переломы. При контактном использовании этого заклинания волшебнику может оторвать конечность и т.п. Через час наступает смерть.
    РелАшио - заклинание освобождения от пут (в том числе, Инкарцеро).
    РидИкулус - заклинание против боггарта. После произнесения заклинания следует назвать то, во что должен превратиться боггарт. Если после этого вы будете правдоподобно смеяться, боггарт отступит.
    РиктусЭмпра (фи) - заклинание щекотки. Жертва начинает смеяться и дергаться, как при щекотке. До снятия заклинания не может кастовать или аппарировать.
    СектумсЭмпра- заклинание глубокого пореза. Палочкой осуществляется хлёсткое движение, на жертве остаётся глубокая рана, которая сильно кровоточит. Через 5 минут - потеря сознания, через час - смерть. После заживления раны остаётся шрам.
    СилЕнцио (фи) - заклинание немоты. Действует 10 минут. Колдовать, разговаривать жертва, конечно же, не может. Аппарировать может.
    СкУтум - магический материальный, хотя и невидимый, Щит от заклинаний 2-го уровня. Щитом можно защитить не только себя, но и других: для этого вместо жеста нужно приложить предплечье руки с палочкой к защищаемому. Если одного волшебника одновременно атакует несколько человек заклинаниями разных уровней, то Щиты надо успеть выставить на каждый из уровней в отдельности (об исключениях знают исключения). Щит защищает волшебника с той стороны, с которой он поставлен.
    СонОрус (фи) - заклинание рупора. действует 10 минут. После произнесения заклинания следует указание на горло волшебника. Отыгрывается криком.
    СтупефАй - заклинание оглушения. Оглушает жертву на 10 минут.
    ТаранталЕгра (фи) - заклинание безудержного танца. Жертва начинает быстро танцевать. Спустя 5 секунд может скастовать на себя ФИ. До снятия заклинания не может ничего больше кастовать или аппарировать.
    ФАсцио - заклинание плети. Палочкой производится хлёсткое движение в сторону жертвы, которая должна моментально (если не защитилась от заклинания) отыграть боль от удара. После 10 попаданий плети по вам вы не можете колдовать. Аппарировать можете.
    ФЕктус - заклинание регенерации тканей.
    ФерУла (фи) - заклинание наложения повязки.
    ФрИзус (фи) - заклинание заморозки. Действует 30 минут.
    ФурУнкулус - заклинание фурункулов. Лицо и руки жертвы покрываются фурункулами. Лечится медимагией.
    ЭкспеллиАрмус - обезоруживающее заклинание. Палочка вылетает из рук жертвы в ноги кастующему, а саму жертву опрокидывает на землю.
    ЭннэрвЕйт - заклинание пробуждения. От потери сознания, пробуждения после сна.
    ЭнхАэмон - заклинание остановки крови.
    ЭпискЕй - заклинание сращивания костей.

Ментальные заклинания:
    ДемЕнциус - проклятье слабоумия.
    ДефЕктиус - заклинание изменения памяти.
    ИмпЕриус - заклинание подчинения воли.
    КонфУндус - путающее заклинание.
    ЛегИлименс - заклинание чтения памяти.
    ОбливиЭйт - заклинание стирания памяти.
    ЭкстрАктус - заклинание извлечения мыслей.

Правила по ментальной магии

      Ментальная магия - магия воздействия на сознание живого существа. Волшебники, обладающие талантом к ментальной магии - люди особого склада ума. Они умеют концентрировать своё внимание только на необходимом, как никто другой. Ментальная магия не накладывается в бою.

      Уровни ментальщиков (вначале игры каждому игроку будет выдана лента соответствующего цвета, которую необходимо будет носить на левой руке): белый, светло-серый, серый, темно-серый, черный.

      Навыки ментальной магии:
1) Стирание памяти.
Формулировка: Обливиэйт (от лат. oblivio – забвение) + количество стираемых из памяти минут.
Не обязательно обладать обширными познаниями в области ментальной магии, чтобы стереть небольшой временной участок памяти. Но чем выше способности мага, тем бОльшим разнообразием отличаются его заклинания. К примеру, опытный ментальщик может стирать выборочные воспоминания жертвы за любой период времени.
Белый- Отсутствие навыка.
Светло-серый- Стирание последних 5 минут из памяти.
Серый- Стирание последних 5-10-20 минут из памяти.
Темно-серый- Стирание последних 5-10-20-30 минут из памяти. Стирание выборочных воспоминаний, произошедших в последнее время (то есть непосредственно на игре).
Черный- Стирание любых выборочных воспоминаний. Стирание последних 5-10-20-30-60 минут из памяти.
Сила заклинаний стирания памяти с формулировкой "последних * минут" не суммируется.
Окклюменция против стирания памяти не помогает.

2) Изменение памяти.
Формулировка: Дефектиус (от лат. defectio – измена).
Является, пожалуй, самым сложным умением ментальщика. Требует предельной концентрации.
Белый- Отсутствие навыка.
Светло-серый- Отсутствие навыка.
Серый- Отсутствие навыка.
Темно-серый- Изменение любых воспоминаний (как своих, так и чужих), произошедших в последнее время (то есть непосредственно на игре).
Черный- Изменение любых воспоминаний (как своих, так и чужих).
Изменение воспоминаний заметно при чтении памяти. Искажённое воспоминание моделируется дёрганием головы при озвучивании оного.

3) Чтение памяти.
Формулировка: Легилименс (от лат. legi – извлекать; limen – вход; mens –  ум).
Белый- Отсутствие навыка.
Светло-серый- Отсутствие навыка.
Серый- Чтение одного воспоминания на одну необходимую тему раз в полчаса.
Темно-серый- Чтение любых воспоминаний на одну необходимую тему раз в полчаса.
Черный- Чтение любого временного промежутка из памяти. Опытный ментальщик может выудить из памяти любое необходимое ему воспоминание. Маг говорит вам, что его интересуют все ваши воспоминания (или за определённый период) на такую-то тематику, после чего вы озвучиваете их, если не можете защитить свою память.

4) Защита памяти.
Этот раздел ментальной магии выделили в отдельную науку - Окклюменцию. Чем опытнее и сильнее ментальщик, тем лучше он защищает свою память от стороннего вмешательства. Если на вас производится ментальная атака, вы сравниваете ваш цветовой маркер с маркером нападающего. Если ваш цвет темнее или такой же, атака не прошла. Или прошла по вашему собственному желанию.

5) Империус - заклинание полного подчинения воли.
Формулировка: Империо (от лат. impero – управлять).
*Приказ отдается до тех пор, пока палочка указывает на цель. Жертва на всё это время и ещё 5 секунд после замирает на месте.
*Полученный приказ жертва принимает за свое собственное желание, не пытаясь найти в нем изъян и увильнуть от выполнения.
*Приказ, связанный с изменением эмоционального состояния жертвы (полюби, возненавидь), не возымеет силы.
*На одном человеке единовременно может находиться несколько Империусов. Если их формулировки противоречат друг другу, обратитесь к мастеру.
*Империус действует до выполнения приказа.
*Почти у каждого волшебника есть «пунктик», нарушение которого посредством заклинания Империус повышает уровень ментальной сопротивляемости мага. В таких случаях приказ или не действует вообще, или приводит к помутнению рассудка атакованного.
*Со смертью волшебника наложенные им Империусы спадают.
*Человек не помнит момент наложения Империуса, но помнит людей, которые были рядом с ним.
*Обнаружить действие Империуса на мага невозможно, но можно обратить внимание на необычное поведение волшебника.
*Нельзя отдать приказ использовать Запретные Заклинания или магию, которой волшебник не владеет.

6) Проклятье слабоумия.
Формулировка: Деменциус (от лат. dementia- слабоумие).
Сначала оказывает подавляющее действие на нервную систему. В течение 30 минут человек чувствует себя подавленно. Потом начинают разрушаться клетки головного мозга (почти необратимо). В течение одного часа у человека пропадает кратковременная память, в течение еще часа человек начинает путать людей, вещи. Колдовать в таком состоянии уже не может. Спустя ещё час наступает полное слабоумие.

7) Путающее заклинание.
Формулировка: Конфундус (от лат. confundere - путать).
При помощи этого заклинания можно спутать человека, заставив видеть его то, чего на самом деле нет. К примеру, крысу на плече. Снимается заклинанием Фините Инкантатем.

8) Извлечение памяти.
Формулировка: Экстрактус (от лат. extractum - извлечение).
Происходит только на добровольной основе. Направив палочку на голову, волшебник вытягивает необходимую мысль. Отыгрывается бумажкой, на которой пишется вытянутая мысль.

Правила по медимагии (открытые)
Главный вопрос медимага
    "Что вижу?" - так вы должны обратиться к пациенту. Пациент должен честно ответить, какие внешние повреждения у него имеются. Не описывать, какие заклинания к нему были применены, а сказать, какие повреждения он получил вследствие попадания этих заклинаний. Вопрос "что вижу?" является пожизневым. 

    Для этого необходимо понимать, какие же повреждения влечёт за собой та или иная атака:
    - Авада Кедавра - внешних и внутренних повреждений нет.
    - Депримо - многочисленные переломы рёбер, ушибы внутренних органов, множественные синяки на месте попадания заклинания.
    - Диффиндо - неглубокий порез на месте попадания заклинания. Кровь останавливается сама через 5 минут.
    - Круцио - общая слабость. При применении на человеке заклятия Круциатус больше 3 раз - надрыв голосовых связок. При применении на человеке заклятия Круциатус больше 5 раз - разрыв голосовых связок, иногда переломы пальцев, вывихи конечностей, периодические спазмы мышц конечностей. Если во время применения на вас заклинания Круциатус вы ударялись о какие-либо предметы - синяки на месте ударения. При применении на человеке заклятия Круциатус больше 10 раз кроме выше перечисленных признаков происходят необратимые изменения в сознании человека, он начинает сходить с ума. 
    - Редукто - обильные ожоги со стороны попадания заклинания, ссадины, ушибы, переломы. Потеря сознания сразу же после попадания заклинания по человеку. Смерть от потери крови без медимагического вмешательства наступает через 1 час.
    - Редукто (контактное) - всё то же, что и при обычном Редукто, но происходит ещё и отрыв или глубокая рваная рана конечности (смотря куда было направлено контактное Редукто).
    - Сектумсэмпра - глубокий кровотачащий порез на месте попадания заклинания. Потеря сознания через 5 минут после попадания заклинания по человеку. Смерть от потери крови без медимагического вмешательства наступает через 1 час.
    - Ступефай - небольшая слабость.
    - Фасцио - применение более 5 Фасцио на человеке приводит к раздражению кожи на месте попадания заклинания. Чем больше заклинаний прошло по жертве, тем сильнее раздражение.
    - Эникарум - покраснение кожи на шее человека. После 3 минут применения заклинания жертва теряет сознание. Смерть от нехватки воздуха наступает через 5 минут.
    - Атака оборотня - неглубокий (эффект Диффиндо) или глубокий (эффект Сектумсэмпры) порез (в зависимости от типа атаки) на месте удара оборотня.
    - Укус оборотня - рваная рана на месте укуса. Головокружение.
    - Атака дементора - общая слабость. Жертву бьёт дрожь, ей очень холодно.
    - Поцелуй дементора - внешних и внутренних повреждений нет. Человек превращается в "растение".
    - Атака мантикоры - неглубокий (эффект Диффиндо) или глубокий (эффект Сектумсэмпры) порез (в зависимости от типа атаки) на месте удара мантикоры. Также возможны рваные раны.
    - Укус мантикоры - общая бледность, слабость и головокружение. Смерть от яда наступает через 1 час.
    - Укус вампира - общая слабость, состояние эйфории, две рядом расположенные точки правильной формы (обычно на шее).
    Вылечить последствия любого из выше перечисленных заклинаний способны только люди с навыком медимагии. Использование медимагических заклинаний при отсутствии данного навыка поможет при: 1) последствиях заклинаний, не перечисленных выше;
2) для отсрочки лечения раненного (к примеру, посредством остановки крови) максимум на 30 минут.
    Совершая любое действие, обязательно его комментируйте вслух, так как пациент вовсе не обязан знать правила по медимагии, но точно должен представлять, что ему отыгрывать. Старайтесь комментировать свои действия по игре (к примеру, "миссис Уизли, сейчас рука заболит сильнее, но это пройдет в течение минуты"). Также комментируйте и зелья, которые вы даёте пациенту ("от этого зелья у вас прибавится сил в течение 30 минут").
Правила по анимагии (открытые)
    Анимагия - способность человека принимать форму животного. Этот раздел трансфигурации считается одним из самых сложных. Обучение анимагии даётся отнюдь не каждому и может занять чуть ли не всю жизнь. 
    Атака: у некоторых анимагов есть возможность ударить противника когтями. Удар анимага наносится контактно (и в бою тоже!) касанием руки. Далее жертве сообщается, какой тяжести удар был нанесен: лёгкое или тяжелое ранение. Легкое ранение – эффект Диффиндо, тяжелое – Сектумсемпра. 
    Сила: некоторые анимагические формы обладают большой силой и могут обездвиживать человека, прижимая его к земле (и в бою тоже!). Данное действие может быть осуществлено только по отношению к волшебнику, у которого в руках нет волшебной палочки. Отыгрывается следующим образом: анимаг кладёт руки на плечи жертве и опускает его на землю (жертве желательно лечь, но можно и просто присесть). Далее руки анимага могут быть перемещены с плечь на другое место (к примеру, на руки). Жертва не имеет права вырываться и сопротивляться "падению". Палочку достать после "падения" может, если не удерживаются руки. Аппарировать лёжа не может. Может кастовать контактно (игнорируя в этом случае правило каста со спины).
    1) Превращение осуществляется усилием одной лишь воли, наличие палочки при этом не требуется. При начале превращения нужно громко объявить "Анимагия".
    2) Преобразование отыгрывается переодеванием. Во время переодевания и 5 секунд после его окончания анимага нельзя атаковать. В течение 5 секунд после окончания переодевания анимаг так же не может атаковать.
    3) Заклинания действуют на преобразованного в животное анимага также, как и всегда.
    4) Количество уворачиваний может меняться (это будет указано в паспорте игрока).
    5) Помните, что анимаги могут быть зарегистрированными и незарегистрированными. ;) Информация об анимагах хранится в ДОМПе.

Правила по зельеварению

     Что значит быть Зельеваром? Чтобы правильно приготовить зелье, мало прочитать рецепт в книге. Нужно понять, почему в этом зелье используются именно заданные ингредиенты и основы. Для опытного зельевара рецепт представляет собой логическую цепочку, которую он может пояснить.
     Чтобы правильно приготовить зелье (до 4-го уровня сложности), волшебнику-незельевару требуется точно повторять указанные в рецепте действия. Малейшее отклонение от курса - и всё придётся начинать заново. Опытный же зельевар почти всегда может исправить допущенную при изготовлении состава ошибку. Но отнюдь не для всех зелий достаточно в точности повторять последовательность рецептуры. Начиная с 4-го уровня сложности, зелье может приготовить лишь знающий его рецепт человек или человек с навыком "зельевар".
     Итак, что означает "знающий рецепт"? На игре введена визуализация знаний зельевара в форме оранжевых карточек-рецептов. Если волшебник знает зелье, у него есть карточка с описанием последовательности его приготовления. То есть в любой момент магу вовсе не нужно искать книги с необходимым рецептом - достаточно "обратиться" к своей памяти.
     Правила по карточкам-рецептам:
1) дать кому-либо прочитать вашу карточку нельзя;
2) чем больше вы знаете рецептов, тем больше у вас карточек;
3) если вы читаете карточку, её содержимое не видно другим игрокам. Карточка - это ваша память;
4) как и любую часть вашей памяти, известный вам рецепт можно прочесть посредством Легилименции. Но прочесть вовсе не означает выучить и получить такую же карточку;
5) в течение игры можно выучить новые рецепты. Для этого необходимо:
- самостоятельно приготовить зелье 2 раза, после чего с результатами в виде зелий подойти к мастерам;
- или приготовить зелье под контролем специалиста. После зельевар скажет, выучили ли вы это зелье или нет. Если да, то вам также надо будет подойти к мастерам.
    
     Для хранения, изготовления зелий вам понадобится следующее "оборудование":
1) горелка;
2) котелок или турка (все зелья на игре варятся);
3) китайские палочки (для помешивания; мы советуем обязательно захватить их с собой на игру, так как волшебной палочкой, карандашом, ручкой или пером мешать зелья нельзя);
4) ступка (если ступки нет, вы сможете разминать ингредиенты на горизонтальной поверхности);
5) пробирки, флакончики;
6) марля (почти все зелья необходимо перед употреблением процедить);
7) пипетка (если вы уверены, что в состоянии добавить в зелье ровно каплю жидкости, то можете обойтись и без пипетки);
8) небольшая воронка (крайне удобно переливать зелье из котла, турки во флакончик или пробирку);
9) ёмкости для сыпучих продуктов, баночки, скляночки (для хранения ингредиентов);
10) мерные пластмассовые ложечки из Икеи (крайне удобная вещь, будет закуплена в некотором количестве для игры мастерами, но рекомендуем и самим озаботиться, если будет таковая возможность; все меры в рецептах описаны именно в этих мерах);
11) нож (некоторые ингредиенты необходимо будет нарезать);
12) бамбуковый коврик (чтобы не пачкать столы базы, озаботьтесь, пожалуйста, такими ковриками - на них удобно резать и пачкать их не жалко. Будут закуплены в некотором количестве для игры мастерами. Вот пример такого коврика).

     Сложность представленных на игре зелий можно разделить на 5 уровней в зависимости от количества входящих в рецепт ингредиентов. Чем больше их, тем сложнее состав.
     Любое зелье состоит из основы и ингредиентов. Основа - жидкость, составляющая большую часть зелья. В зависимости от выбранной основы формируется и набор ингредиентов, почти всегда подходящий к основе по вкусу. То есть молоко и чёрный перец вместе не будут входить в одно зелье.
     Итак, ниже приведены 5 уровней сложности зелья:
1) 3 составляющие (основа + 2 ингредиента);
2) 5 составляющих (основа + 4 ингредиента);
3) 6 составляющих (1 или 2 основы + соответственно 5 или 4 ингредиента);
4) 8 составляющих (2 основы + 6 ингредиентов);
5) 12 составляющих (3 основы + 9 ингредиентов).
     К примеру, Оборотное зелье относится к 5-му уровню, Кровевосстанавливающее - к 1-му, а Кровепускающее - ко 2-му.

    Каждое сваренное зелье необходимо переливать в какую-нибудь ёмкость, на которую в обязательном порядке наклеивается чип (выдаются мастерами в количестве вначале игры) с названием зелья и сроком действия его эффекта. Считается, что эту надпись видят (то есть могут определить, что это за зелье) автор надписи и люди с навыком "зельевар".

    Стандартной дозировкой зелья считается флакон на 10 мл. Если зелья принимаются в другой дозировке, это указано в рецепте.

    Ниже представлен список зелий, которые точно будут на игре (список пополнится).
     Зелья 1 уровня сложности:
     Болтушка - зелье, заставляющее человека болтать без умолку. Остановиться невозможно, пока эффект зелья не кончится или же пока не будет принято противоядие. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Зелье фурункулов - приводит к образованию на коже рук и лица фурункулов. Эффект действует до снятия специальной мазью.
    Икотное зелье - вызывает у человека, его принявшего, неожиданный приступ не сдерживаемой икоты. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Кашельное зелье - вызывает у человека, его принявшего, неожиданный приступ не сдерживаемого кашля. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Кровевосстанавливающее зелье - используется в том случае, когда необходимо быстро восстановить потерю крови в организме. Эффект действует 30 минут.
    Очищающий раствор для ран - используется для промывания глубоких и поверхностных ран.
    Зелья 2 уровня сложности:
    Воодушевляющее зелье - человек, принявший это зелье, чувствует неожиданный приступ энтузиазма. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Глоток сна - выпивший его человек засыпает. Эффект действует 30 минут (заклинание Эннервейт для пробуждения).
    Кровепускающее зелье - используется в медимагии при отравлениях и заболеваниях, чтобы очистить кровь.
    Отвар силы - повышает сопротивляемость организма различным недугам, восстанавливает физические и моральные силы волшебника. Эффект действует 10 минут.
    Перцовое зелье - лучшее лекарство от простуды! Как только вы почувствовали легкое недомогание, рекомендуем сразу же принять порцию перцового зелья - всё как рукой снимет. Эффект моментальный.
    Смущающий концентрат - заставляет волшебника чувствовать себя неловко, краснеть, волноваться. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Умиротворяющий бальзам - оказывает общее расслабляющее действие на весь организм человека. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Эликсир эйфории - чаще всего используют вместо умиротворяющего бальзама, когда человеку нужно не успокоиться, а расслабиться душой. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Зелья 3 уровня сложности:
    Зелье ненависти - изменяет эмоциональное состояние человека на негативное. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Зелье остановки внутреннего кровотечения - применяется в медимагии при повреждении внутренних органов. Эффект действует 10 минут.
    Костерост - лечебное зелье, ускоряющее процесс роста костей. Эффект действует 30 минут.
    Одурманивающее зелье - буквально лишает волшебника возможности мыслить. Мысли человека начинают путаться, голова кружиться, не позволяя осуществлять какую-либо деятельность. Эффект действует 10 минут (есть противоядие).
    Чарующее зелье - вызывает симпатию. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Зелья 4 уровня сложности:
    Зелье ясности ума - оказывает мощное стимулирующее воздействие на ментальные способности волшебника, позволяя тому быть более защищённым от посторонних вмешательств в его сознание, а также давая возможность лучше сосредотачиваться при ментальной атаке, что также повышает силу последней. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Зелье забывчивости - принявший это зелье человек испытывает серьёзные проблемы с кратковременной памятью, поэтому забывает о недавних встречах, теряет нить разговора, забывает о месте следования. Эффект действует 30 минут (есть противоядие).
    Зелья 5 уровня сложности:
    Амортенция - самое сильное приворотное зелье в мире. Эффект действует 3 часа (есть противоядие).
    Феликс Фелицис - зелье приносящее удачу тому, кто его выпьет. Эффект действует 30 минут.
    Веритасерум - сыворотка правды. Эффект действует 10 минут.
    Напиток живой смерти - это очень сильное усыпляющее средство. Принявший это зелье человек в течение 10 секунд теряет сознание и погружается в леторгический сон. Со стороны он кажется мёртвым. Эффект действует 2 часа. 
    Оборотное зелье - позволяет выпившему его человеку временно преобразоваться в другого человека. Приготовить это зелье может лишь знающий рецепт зельевар или же внимательный человек под его руководством. Эффект действует час.

    На игре зелья можно будет изобретать. Правила по изобретению зелий будут известны людям с навыком "зельевар".

    Список ингредиентов (мастерская группа рекомендует не завозить все ингредиенты, а пользоваться услугами игровой аптеки. Студентам Хогвартса будет сообщено, какие ингредиенты необходимо завести для занятий)
     ОСНОВЫ:
-- вода;
-- вытяжка аконита (яблочный сок);
-- желчь броненосца (газированная минеральная вода);
-- желчь из печени дракона (соевый соус);
-- кровь дракона (томатный сок);
-- молоко единорога (молоко);
-- экстракт беладонны (вишневый сок);
-- яд акромантула (апельсиновый сок).
     ИНГРЕДИЕНТЫ:
- абиссинская смоковница (курага);
- аммиачная соль (соль);
- безоар (сушёный чернослив);
- бороздоплодник (фруктовый чай);
- валериана (мята);
- водоросли (нори);
- гной бобунтюбера (мёд);
- гранатовый сок;
- златоглазки (семечки);
- корень асфоделя (яблоко);
- корень имбиря;
- корень мандрагоры (уродливая морковка);
- ложечница или ложечная трава (сушеный или свежий базилик); 
- неспелая сурьма, пюре (васаби);
- пиявки (мясистые) (маринованые или солёные грибы);
- полынь (анис);
- растёртые когти дракона (сахар);
- растёртый спорыш (хмели-сунели);
- сердце дракона (клубника консервированная);
- сушёная крапива (сушёный или свежий укроп или петрушка);
- тёртый рог двурога (молотый чёрный перец);
- тёртый рог единорога (тмин);
- чемерица (корица);
- чихотная трава (кокосовая стружка);
- шкура бумсланга (цедра);
- яйцо руноследа (гвоздика);
- яйцо пеплозмея (кардамон).
Правила по существам

    Теоретически любое магическое существо, упомянутое в книге «Волшебные твари», может присутствовать на игре. Ниже перечислены правила по основным существам.

Оборотни

    Оборотничество (ликантропия) – способность человека обращаться в некое подобие волка. Данное обращение является принудительным, то есть происходит не по воле человека каждое полнолуние. На игре каждая ночь считается полнолунием.

    Ликантропия считается своего рода болезнью. Заражение происходит через укус оборотня и является необратимым. В ближайшее же полнолуние человек примет форму волка, хочет он того или нет. После преобразования он утратит осознание своего собственного «я», превратившись в агрессивного зверя.

    Оборотней по-настоящему боятся, причем не только дети, но и взрослые. Все знают, что они невероятно сильны и агрессивны, поэтому естественной реакцией на встречу с оборотнем является побег.

    Костюм: обязательными элементами костюма оборотня являются серые волчьи уши и хвост. Так же желательна меховая жилетка.

    Атака: удар оборотня наносится контактно (и в бою тоже!) касанием руки. Далее жертве сообщается, какой тяжести удар был нанесен: лёгкое или тяжелое ранение. Легкое ранение – эффект Диффиндо, тяжелое – Сектумсемпра. В небоевой ситуации оборотень может вырывать куски плоти (это заявляется так же, как и эффекты ранений).

    Укус: отыгрывается легким укусом. Через одежду укус проходит (об исключениях знают исключения).

    1. Оборотень обладает такими же способностями к магии, как и обычный волшебник.

    2. У оборотней превосходно развито обоняние, поэтому они всегда чувствуют присутствие живых существ в радиусе обзора (даже под невидимостью) и могут различать их по запаху (животное, человек, другой оборотень).

    3. Обращение в оборотня происходит в 00.00 хочет этого оборотень или нет. Обращение отыгрывается переодеванием. Во время переодевания и 5 секунд после его окончания оборотня нельзя атаковать. В течение 5 секунд после окончания переодевания оборотень так же не может атаковать.

    4. Не контролирующий себя оборотень всегда атакует ближайшего к нему человека.

    5. После обращения оборотни обретают невероятную силу и становятся способны переносить на себе 1 человека. Отыгрывается ведением под руку (если оборотень побежит, жертва так же обязана бежать рядом с ним).

    6. В звериной форме оборотни могут общаться между собой и с анимагами.

    7. Анимаги не вызывают у оборотней враждебность, как и другие оборотни.

    8. Не контролирующий себя оборотень откликается на зов себе подобных и всегда бежит на него.

Домовые эльфы

    Домовики – верные спутники волшебников. Они живут в домах магических семей, служа им всю свою жизнь.

    Костюм: простыня, надетая по типу тоги. Желательны большие уши.

    Поведение: эльф всегда кланяется представителям семьи, которой он служит. Обращается к людям не иначе как «мисс, миссис, мистер» и т.д. Хозяина эльф всегда называет хозяином. О себе эльф всегда говорит в третьем лице («Добби принёс», «Добби сходит на кухню»).

    1. Эльфы искренне преданы своему хозяину и его семье. Хозяин у эльфа единовременно бывает только один.

    2. Эльфам доставляет неописуемую радость выполнять приказы хозяина.

    3. У эльфов есть собственная сверхмагия, которая будет известна только им. Но если эльф применяет при вас (или на вас) магию, она автоматически срабатывает.

    4. Эльфы обитают в доме волшебника и не любят покидать его.

    5. Волшебник никогда не отдают приказа своим эльфам атаковать кого-либо, аппарировать кого-либо куда-либо.

    6. Волшебники не расспрашивают эльфов об их магии.

    7. Если хозяин даст эльфу одежду, это будет означать увольнение домового эльфа.

    8. Нет ничего хуже для домового эльфа, чем свобода. Они её категорически не желают.

Привидения
    Привидения являются довольно редким явлением в природе. Но, несмотря на это, упоминания о них встречаются часто, поэтому любой волшебник, встретив привидение не будет сильно удивлён.

    Самая распространённая версия о возникновении привидений – это сильное нежелание человека умирать, фанатичный страх перед смертью, неисполненные им при жизни важнейшие обязательства.

    Костюм: костюм привидения должен соответствовать его образу. Желательно накинуть поверх этого костюма прозрачную белую или светло-серую накидку.

    1. Привидение человека выглядит так, как выглядел этот человек непосредственно в момент смерти.

    2. Привидение наследует характер человека.

    3. Привидение состоит из полупрозрачной, нематериальной материи. Если вы пройдете сквозь привидение, вам станет на миг очень холодно.

    5. Привидение может ходить сквозь стены, потолки и полы.

    6. Привидение умеет разговаривать, слушать и слышать. И, в большинстве своем, все привидения любят это делать.

    7. Привидение по желанию может становиться невидимым. Отыгрывается надеванием желтого хайратника.

Дементоры
    Никто не знает, как выглядит дементор по-настоящему и что он из себя представляет. Тело дементора всегда скрывает мантия. На лице этого существа (если это вообще возможно назвать лицом) есть только небольшая полость, щель, при помощи которой он высасывает из людей жизненную энергию.

    Атака: атакой дементора считается его приближение к человеку. Во время этого человек чувствует себя подавлено, вспоминает все свои страхи, ему становится холодно, возникает ощущение, что вся радость исчезла из мира. Эффекты от атаки дементора ощутимы на расстоянии меньше 3 метров.

    Поцелуй: дементор закрывает своими руками уши жертвы и приближается к ней максимально близко.

    Защита от дементора: заклинание Экспекто Патронум. Если дементор начал вас целовать, то вы не можете колдовать, аппарировать, двигаться.

    Костюм: чёрная мантия с капюшоном, закрывающим лицо. Рук из-под мантии не видно.

    1. Дементоры двигаются медленно, при этом громко дыша.

    2. От заклинания Патронуса улетают быстро.

    3. Если дементор приблизился к вам на расстояние меньше метра, вы замираете на месте. При этом не можете двигаться, колдовать, аппарировать.

    4. Поцелуй дементора должен длиться больше минуты, чтобы лишить человека души, и обязательно заканчиваться какой-либо фразой, обозначающей завершение поцелуя (к примеру, «поцелуй закончен», «без души», «минута прошла»). Если дементор ничего не произнёс, то душа остаётся при человеке.

    5. Если поцелуй был прерван, человек падает в обморок на 10 минут (можно привести в сознание заклятием Эннэрвейт). Колдовать и аппарировать, само собой, не может. После того, как очнется, чувствует сильную слабость, головокружение, тошноту.

    6. Если поцелуй был доведен до конца по правилам, то жертва так же падает в обморок на 10 минут (можно привести в сознание заклятием Эннэрвейт). После пробуждения жертва начинает вести себя, как «овощ». В течение 30 минут необходимо явиться на мастерку.

Вампиры
    Вампиры - порождения тьмы. Министерство классифицирует их, как разумную расу нелюдей. Большинство жителей магического мира не любят вампиров и опасаются их. Однако, в Британии они не так распространены, как в Румынии. 

    Вампиры не любят дневной свет, поэтому предпочитают вести ночной образ жизни. Питаются вампиры кровью живых существ, поэтому в некоторых странах существует профессия "охотника на вампиров". Выглядят вампиры как бледные, болезненные люди, очень часто с необычным цветом глаз. Вампиры невероятно сильны и выносливы. Они намного быстрее любого человека, в скорости реакции с ними могут соревноваться только оборотни.

    Атака: удар вампира наносится контактно (и в бою тоже!) касанием руки. Далее жертве сообщается, какой тяжести удар был нанесен: лёгкое или тяжелое ранение. Легкое ранение – эффект Диффиндо, тяжелое – Сектумсемпра.  

    Укус: отыгрывается легким укусом в шею. Укус вампира выглядит как две правильной формы точки, расположенные близко друг к другу.

    Чтобы убить человека вампиру надо как минимум минуту пить кровь. Чаще, конечно, вампиры предпочитают пить кровь только до насыщения.

Правила по перемещениям
      На игре существует несколько способов перемещения, кроме как пеший: 
      1. Аппарация (аппарирование, трансгрессия). Может быть парной. 
      2. Камины. 
      3. Мётлы. 
      4. Автобус «Ночной рыцарь». 
      5. Порталы и порт-ключи.

1. Аппарация 
      Отыгрыш: 
      1) мысленно сфокусироваться на цели; 
      2) резко крутануться вокруг себя; 
      3) громко хлопнуть в ладоши. 
      После хлопка игрок попадает в состояние «в пути» (или «вне игры»). Перемещаться до необходимой локации нужно бегом или быстрым шагом, подняв руку вверх, на ходу повторяя «Apparate». Прибыв к месту назначения, надо остановиться и громко хлопнуть в ладоши, после чего не спеша досчитать до 5 – в это время нельзя совершать никаких действий. Считайте, что вы «отходите» от круговорота аппарации (даже можете это отыграть). 
      Примечания: 
      1) Нельзя совершать аппарацию на ходу, на бегу, в прыжке, полёте и т.п. Мысленно фокусироваться вы должны начать, твёрдо стоя на ногах; Пояснения: таким образом человек, находящийся, к примеру, под заклинанием Петрификум Тоталус, не может самостоятельно аппарировать, так как не может совершить поворот вокруг себя. 
      2) Наличие палочки при волшебнике, совершающем аппарацию, является её обязательным условием. Палочка просто должна быть при волшебнике, держать её в руке не обязательно. 
      3) Хлопок может быть сделан только после полной остановки вашего поворота. 
      4) Если после поворота не сделать хлопок в течение двух секунд, попытка аннулируется и нужно вернуться к пункту 2 отыгрыша. 
      5) Аппарирующий переходит в недоступное для остальных состояние только после хлопка. 
      6) Аппарирующий становится доступен для контакта с окружающим миром после хлопка на месте «приземления». 
      7) Аппарирующий должен знать место, куда он осуществляет перемещение. То есть он должен был бывать там раньше. В случае, если аппарация совершалась в незнакомое место, то отправляйтесь прямиком в Мастерятник, где вам расскажут о результатах вашего действия. 
      8) Если во время совершения аппарации (до хлопка) вы начали колдовать или в вас пустили заклинание, попытка аннулируется. 
      9) Когда вы переходите в состояние «в пути», вы не можете общаться и как-то иначе контактировать с окружающим миром.

Парная аппарация 
      Некоторые волшебники умеют аппарировать с собой одного или двух человек. Этого волшебника мы будем именовать «ведущим», а людей, которых он взял с собой в аппарацию, - «ведомыми». Чтобы вовлечь ведомого(ых) в аппарацию, ведущему нужно стоять непосредственно рядом с ним(и). 
      Отыгрыш: 
      1) ведущий должен мысленно сфокусироваться на цели; 
      2) ведущий должен резко крутануться вокруг себя; 
      3) ведущий должен громко хлопнуть в ладоши; 
      4) ведущий должен быстро взять под руку ведомого(ых). 
      После этого игроки попадают в состояние «в пути» (или «вне игры»). Перемещаться до необходимой локации нужно бегом или быстрым шагом. Ведомые поднимают свободную руку вверх, а ведущий повторяет на ходу «Apparate». Прибыв к месту назначения, всем аппарирующим надо остановиться и ведущему громко хлопнуть в ладоши, после чего не спеша досчитать до 5 – в это время всем аппарирующим нельзя совершать никаких действий. Считайте, что вы «отходите» от круговорота аппарации (даже можете это отыграть). 
      Примечания: 
      1) Все действия при парной аппарации (поворот, взятие под руку, хлопок) должны проделываться с минимальным интервалом между ними (2 секунды). 
      2) С собой аппарировать можно как человека в сознании, так и без сознания, а также труп. 
      3) Если человек сопротивляется аппарированию (мешает себя схватить, отталкивает вас и т.п.), то аппарация не удалась. Вы остаётесь на месте.

2. Каминная сеть 
      Если вы хотите, чтобы ваш камин включили в Сеть Летучего Пороха, то вам нужно подать об этом заявку в специализированный Департамент Министерства Магии (на игре) и мастерам (до игры). 
      Камин отыгрывается следующим образом: в вашем доме он может располагаться только у стены. Соответственно, у предполагаемого места мастерами рисуется полукруг. Стена, к которой прилегает этот полукруг, должна быть свободна. На неё при возможности может быть наклеена имитация огня, камина и т.п. 
      Перемещение осуществляется только между каминами. 
      Вы можете отключить ваш камин от Сети Летучего Пороха (при этом каминный полукруг перечёркивается красным крестом). Вашему вниманию в Министерстве Магии предложат и некоторые другие услуги, связанные с каминами. 
      Для перемещения вам понадобится Летучий порох. 
      Отыгрыш: 
      1) возьмите горстку Летучего пороха («Бери побольше, Гарри…»); 
      2) войдите в каминный полукруг; 
      3) чётко, громко произнесите название места, куда вы хотите аппарировать; 
      4) резко крутанитесь вокруг себя. 
      После поворота игрок попадает в состояние «в пути» (или «вне игры»). Перемещаться до необходимой локации нужно бегом или быстрым шагом, подняв руку вверх и на ходу повторяя «Камин». 
      Выйдя на улицу, волшебник должен выбросить горсть Летучего пороха. Прибыв к месту назначения, надо встать в каминный полукруг и громко хлопнуть в ладоши. 
      Примечания: 
      1) Если название места перемещения было произнесено невнятно или же с вами что-нибудь произошло до того, как вы закончили поворот в своём камине, отправляйтесь прямиком в Мастерятник. 
      2) После завершения перемещения надо про себя отсчитать пять секунд – в это время нельзя совершать никаких действий.

3. Полёт на метле 
      Для отыгрыша полёта на метле вам нужна, собственно, только метла. 
      Отыгрыш: «сели» и «полетели». =) 
      Перемещаться до необходимой вам локации нужно бегом или быстрым шагом. 
      Примечания: 
      1) Некоторые мётлы способны удерживать двух человек; 
      2) Колдовать в полёте нельзя. 
      3) Зависать на одном месте нельзя. 
      4) Общаться с пешеходами нельзя. С теми, кто тоже на метле, можно. 
      5) Вы летите на большой высоте и поэтому не слышите разговоров людей, которых вы пролетаете, лица разглядеть вы также не можете. 
      6) Заклинания в летящего на метле не попадают.
      7) Перед взлётом (сев на метлу) и после приземления (не слезая с метлы) необходимо про себя отсчитать 5 секунд.

4. Автобус «Ночной рыцарь» 
      Вам нужно позвать мастера или игротехника, который за определённую плату доставит вас в необходимое место.

5. Порталы и порт-ключи 
      Порт-ключ - предмет, заколдованный таким образом, что прикасающийся к нему голой кожей человек переносится в определенное место, на которое настроен порт-ключ (об исключениях знают исключения).
1) Порт-ключи бывают одноразовые и многоразовые.
2) Все порт-ключи должны быть зачипованы. На чипе будет написано "Portus" + номер чипа. 
3) Если вы создали порт-ключ на игре, вам необходимо сразу же подойти на мастерятник, чтобы получить номер чипа.
4) Если прикоснуться к голой коже любого человека порт-ключом, порт-ключ перенесёт этого человека (об исключениях знают исключения).
5) Порт-ключ может переносить несколько человек. Главное условие - все должны дотрагиваться до заколдованного предмета голой кожей.
6) Если человек прочно держится за непередвигаемый предмет (дерево, столб и т.п.), его всё равно перенесёт.
7) Человек, дотрагивающийся до Портуса, должен громко произнести "Портус".
8) Человек, дотрагивающийся Портусом до другого человека, должен громко произнести "Портус". 
9) Портующийся переходит в недоступное для остальных состояние только после хлопка. 
10) После слова "Портус" портующийся игрок (или игроки) попадает в состояние «в пути» (или «вне игры»). Перемещаться до необходимой локации нужно бегом или быстрым шагом, подняв руку вверх, на ходу повторяя «Портус». Прибыв к месту назначения, надо остановиться и громко хлопнуть в ладоши, после чего не спеша досчитать до 5 – в это время нельзя совершать никаких действий. Считайте, что вы «отходите» от перемещения (даже можете это отыграть).
11) Портующийся становится доступен для контакта с окружающим миром после хлопка на месте «приземления».
12) Когда вы переходите в состояние «в пути», вы не можете общаться и как-то иначе контактировать с окружающим миром.
13) Если портуется несколько человек, они обязаны все держаться за порт-ключ.

Правила по ритуальной магии (открытые)


    Ритуальная магия один из самых сложных разделов магии. По-настоящему талантливый ритуальный маг - большая редкость, ведь эта наука требует не столько знаний, сколько мастерства и "чутья".

    Для удобства принята классификация всех ритуалов на 4 раздела:

1) общий раздел;

2) некромантия;
3) артефакторика;
4) клятвы.

    Кроме того, ритуалы подразделяются по уровням сложности от 1 до 3. 

    Ритуалы 3 уровня сложности можно проводить раз в 30 минут, после такого ритуала нужен отдых еще в 30 минут. 

    Ритуалы 2 уровня сложности можно проводить раз в час, после них нужен отдых еще час. 

    Ритуалы 1 уровня можно проводить раз в 2 часа и после них нельзя творить другие ритуалы еще 1,5 часа.

    Внимание! На игре могут быть ритуалы, последствия от которых для ритуального мага могут быть отличны от вышеописанного.
    Ритуалы качественно и без последствий могут проводить лишь специалисты по ритуальной маги, но даже они не застрахованы от провала.

    На каждом ритуале должен присутствовать мастер. 

    Каждый владеющий навыком "Ритуальная магия" знает, что каждый ритуал состоит из определенных компонентов. Ритуальщикам известны их свойства, однако, иногда ход ритуала способен исказить изначальные свойства элементов и, возможно, заставить их действовать по-другому. 

    Самые распространенные компоненты:

1. Энергитическая защита - фигура, внутри которой проводится ритуал, может быть очерчена разными компонентами. В зависимости от направленности ритуала, существует разные виды компонентов защиты. Иногда эти компоненты используются не только для защитной фигуры. Самые распространенные:

1. Костная мука - используется для сохранения высвобождаемой энергии обратно к источнику или в указанном ритуальным магом направлении. Редко используется в некромантических ритуалах. Пример: при высвобождении энергии она стремиться рассеяться от своего источника, "натыкается" на защиту из костной муки, "прыгает обратно". 

2. Пепел - используется для концентрации высвобождаемой энергии по периметру защитной фигуры. В зависимости от природы пепла влияет по-разному на дальнейшее продвижение энергии. 

1. Древесный пепел - плохой проводник энергии, используется только для "изоляции" энергии внутри фигуры. Пример: энергия высвобождается, добирается до преграды, "повисает" стеной. 

2. Пепел, содержащий элементы органики - удерживает энергию внутри фигуры, позволяет концентрировать энергию не некоторое время в нужных резервуарах.  Пример: выброс энергии, натыкается на преграду, "идет" в нужном направлении, концентрируется.  

2. Материальные компоненты - все, что способно повлиять на направление движения энергии во время ритуала. Могут использоваться как свечи-таблетки, так и свечки-столбики. Самые распространенные:

1. Свечи - используются для усиления эффекта концентрации энергии. В зависимости от цвета могут и накапливать энергию, и направлять энергию, и рассеивать ее. 

1. Белые свечи - иногда используются только как элемент Энергетической защиты. Иногда, расставленные в определенных точках, отвечают за усиление концентрации энергии. 

2. Красные свечи - отвечают для рассеивания энергии. Часто используются ритуальщиком для того, чтобы не подпасть под воздействие проводимого ритуала.  

3. Синие свечи - направляют энергию в нужном направлении. 

4. Черные свечи - накапливают энергию в себе. 

2. Кинжалы - Используются в ритуалах, где необходима "кровь". Чаще всего ритуальный маг использует свой собственный нож. Иногда для определенных ритуалов нужен определенны нож. 

3. Зелья - могут использоваться и как элементы Защиты, как компоненты усиления, а также иногда принимаются магами во время ритуала. Иногда для определенных ритуалов разрабатывается свое зелье. 

3. Алфавит Ритуала - в зависимости от направленности ритуала, он может проводится на определенном языке. Существует правило, что формула ритуала произносится на том же языке, что и ключевая фраза, начерченная на защитном поле (присутствует не во всех ритуалах). Чаще всего ритуалы проводятся на латыни, но могут быть использованы и другие языки.

4. Энергитическая Компонента - в зависимости от того, к какому классу относится, используются разные энергетические источники, то есть та компонента, которая "разгоняет" ритуал. 

1. Общий раздел - компонентой в данном случае является сам ритуальный маг. Это самый энергозатратный раздел. Для сложных ритуалов такие маги используют дополнительные энергетические источники. 

2. Некромантия - компонента кровь. Чем сложнее ритуал, тем выше плата. 

3. Артефакторика - каждый "артефактор" имеет свой собственный энергитический амулет, который изготавливает его учитель в начале обучения. В случае потери этого артефакта ритуальщик лишается возможности воздействовать на артефакты, пока не получит новый амулет, либо пока не вернет себе старый. Фактически, такой артефакт действует как сильный энергитический накопитель. Будучи в неактивированном состоянии, он потихоньку тянет энергию из окружающей среды. 

4. Клятвы - у каждой клятвы своя энергитическая основа, о чем сказано в описании ритуала. 

Правила по артефактам

    Артефактом считается любой предмет, несущий в себе магические свойства.
1) если вы хотите, чтобы у вас был на игре артефакт, сообщайте об этом до игры;
2) каждый артефакт должен быть зачипован вначале игры: на предмет наклеивается "чип" с номером артефакта и его владельцу выдается карточка с описанием действия оного;
3) любой волшебник имеет право использовать и носить при себе не более трёх артефактов единовременно;
4) с артефакта может быть сняты магические свойства. В этом случае чип с него нужно снять, а карточку описания действия разорвать;
5) артефакт может быть изъят у персонажа по игре (украден, подарен...). В этом случае вместе с артефактом передается и карточка с описанием его действия;
6) артефакт может быть изъят у персонажа на время (досмотр в ДОМПе, Аврорате для установления магических свойств артефакта). В этом случае карточку с описанием его действия передавать не нужно;
7) артефакт может быть создан на игре людьми, имеющими специальные навыки.

Правила по экономике

    В волшебном мире в ходу 3 вида монет: золотые галеоны, серебряные сикли и бронзовые кнаты.
    1 галеон = 17 сиклей
    1 сикль = 29 кнатов.
    Вначале игры каждому персонажу будет выдан определенный запас денег, который будет согласовываться с его финансовым состоянием. В течение игры будет возможность снять деньги в банке, попросить родных прислать финансовую помощь и т.п. Осуществляться данные операции будут через мастерку (если у вас, конечно же, нет на игре реальных родителей).

Правила по смерти

    На игре можно умереть следующими способами:
1) заклинание Авада Кедавра. Смерть наступает мгновенно.
2) зелья. На игре будет несколько зелий, употребление которых может привести к смерти.
3) несмотря на имунность ко многим магловским болезням, волшебник может умереть от потери крови. При магическом ранении (заклинаниями Редукто или Сектумсемпра, магическим предметом, магическим существом...), сопровождающимся потерей крови, при не оказании медимагической помощи через час наступает смерть. 
4) магические болезни являются довольно редким явлением, однако и они могут привести к смерти. Подробнее о магических болезнях будет сказано в правилах по медимагии.
5) встреча с некоторыми магическими существами может закончиться для человека смертью. 
6) некоторые волшебные предметы также могут привести к смерти.
7) из-за проклятья.
8) впоследствии проведения ритуала.

Что делать если...
    Вас убили.
1) Не пугайтесь, это бывает. Тут все просто: лежите тихо. 
2) Если вас нашли в течение 10 минут, то тут вам придется дожидаться, что же с вами сделают нашедшие.
3) Когда придет мастер, следуйте его указаниям. Это безопасно, честное слово.
    Вы убили.
1) Отправляйтесь на мастерку или просто подойдите к ближайшему мастеру!!!
2) Похвастайтесь своим поступком мастеру, он будет рад быть в курсе!!!
3) Идите дальше по своим делам.  
4) Помните, для большинства персонажей убийство - ужасный аморальный поступок.

Правила по антуражу

Хогвартс
    Для учеников обязательными для ношения являются:
1) Длинная чёрная мантия
 - можно с капюшоном;
 - без рюшечек и оборок;
 - желательно с подкладкой синего, красного, жёлтого или зелёного цвета (в зависимости от факультета).
2) Нашивка на мантии с гербом факультета на левой стороне груди.
3) Белая рубашка.
4) Галстук цветов факультета.
5) Тёмные (желательно чёрные или тёмно-серые) брюки. Для девочек желательна чёрная или тёмно-серая юбка, но можно и брюки.
6) Тёмная обувь. Не на высоком каблуке. Не кроссовки.
    Из прочей атрибутики желательны тёмно-серые жилетка/джемпер с окантовкой цветов факультета и шарфы.
    Напоминаем, что белые перчатки ученики не носят в учебное время.
    Преподаватели одеваются в мантии по своему вкусу и выбору. Но не забывайте, что внешне педагог должен быть отличим от студента.
    Призраки одеваются в соответствие с отыгрываемыми образами. 
[image: image2]Мода волшебников
    Главной частью одежды волшебника всегда была, есть и будет мантия. Её фасоны претерпевали незначительные изменения век от века, но суть всегда оставалась одна. 
    Модники и модницы добавляют в свои наряды оригинальные элементы, не боясь экспериментировать с яркими цветами и необычными сочетаниями. Но, в большинстве своем, предпочтение отдаётся мантиям тёмных расцветок. Капюшоны, удлинённые или укороченные рукава, глубокие вырезы, воротнички-стоечки - наряд может ограничить лишь фантазия владельца.
    Что же касается прочей одежды, то женщины отдают предпочтение длинным платьям (никакого кринолина), а мужчины костюмам-тройкам. Вы никогда не увидите волшебника, одетого в джинсы, футболку или кроссовки. Если, конечно, этот волшебник не вырос в магловской семье, да и тогда он старается всё же следовать волшебной моде. Поэтому естественной реакцией на встречу с человеком, одетым, к примеру, в джинсу, является крайнее удивление и непонимание.
    Дополнительными аксессуарами к костюму могут быть шляпы, перчатки, трости.

Волшебные палочки
    Обязательным атрибутом любого волшебника является волшебная палочка.
    Как только юному волшебнику или ведьме исполняется одиннадцать лет, он или она получают долгожданную возможность приобрести волшебную палочку. Иногда родители позволяют себе купить своему ребенку палочку еще до поступления в школу, однако, это скорее подарок-сувенир, чем то, чем можно воспользоваться до школы законно. 
    Говорят, что волшебные палочки сами выбирают себе хозяина. И, действительно, при покупке своей палочки вы можете разнести полмагазина, прежде чем найдете именно свой экземпляр. 
    Волшебные палочки бывают разными, но все они созданы по правилам изготовления: дерево + магическая составляющая. В Англии созданием волшебных палочек издревле занимается семья Оливандеров, представителем которой является знаменитый мистер Оливандер. 

Прочий антураж
    В магическом мире нет речи о бумаге и ручках - все волшебники пишут на пергаменте при помощи перьев. Ниже вашему вниманию предлагается несколько способов создания пергаментов:
    1) Вымочить в заварке лист обыкновенной бумаги, после чего дать ему просохнуть (желательно на батарее) или же проутюжить утюгом;
    2) Засунуть лист в духовку (чем выше температура, тем темнее получится пергамент) на 2-5 минут.;
    3) Вымочить лист в кофе (способ фактически аналогичный первому). После высыхания стряхнуть остатки крупинок кофе, если таковые имеются.

    Напоминаем вам, что любая техника в магическом мире не работает, поэтому, конечно же, забудьте об электрических фонариках. На время игры они превращаются в Люмос и никак иначе :)

    Также, пожалуй, стоит сконцентрировать внимание на том, что магловское оружие (ножи, мечи, пистолеты и т.п.) в мире волшебников не действует, поэтому его наличие у персонажей запрещено. Если вы хотите иметь кинжал (он может быть использован в ритуальной магии, к примеру), его нужно будет зачиповать при получении паспорта игрока. Поранить персонажа таким кинжалом можно, но ранение будет неглубоким, к смерти не приведёт. Удар кинжалом отыгрывается без касания жертвы. К игре допускаются текстолитовые или деревянные кинжалы.

Описание локаций
Хогвартс
    Школа Чародейства и Волшебства Хогвартс - учебное заведение для юных волшебников и волшебниц. Когда магу исполняется 11 лет, ему приходит приглашение из Хогвартса, приняв которое он будет обучаться в школе магии 7 лет. При поступлении все дети проходят церемонию распределения, в результате которой они оказываются на одном из четырех факультетов: Гриффиндор - пристанище храбрых и благородных, Рэйвенкло - умных и рассудительных, Хаффлпаф - упорных и честных, Слизерин - хитрых и расчетливых. Таким образом, выбранный факультет отчасти характеризует личные качества учеников.
    В конце каждого года обучения студенты сдают экзамены, от результатов которых напрямую зависит, перейдут ли они на следующий курс или нет. После 5 курса учеников Хогвартса ждут экзамены на уровень СОВ (Стандарты Обучения Волшебству), после 7 курса - ЖАБА (Жутко Академическая Блестящая Аттестация). От результатов последних зависит, на какую работу смогут устроиться в будущем волшебники, окончившие Хогвартс (в основном, это касается должностей в Министерстве Магии).

Это важно знать.
Квиддич.
    Квиддич - самая популярная игра магического мира. Правила квиддича можно прочитать здесь. Несколько игровых замечаний:
    * между факультетами будет проводиться Чемпионат Школы по квиддичу;
    * каждый факультет должен заявить к участию в данном Чемпионате команду из 7 человек, как минимум. Помните, что все хотят победить - это очень круто :) ;
    * у каждой квиддичной команды должна быть форма основного цвета их факультета. Если найдутся добровольцы на каждом из факультетов, готовые заняться формой, мастера будут им крайне благодарны;
    * формой может быть как короткая мантия до пояса без рукавов, так и простая футболка. Хотя первый вариант антуражнее :) ;
    * судиться квиддичные матчи будут в упрощённом режиме для тех, кто ни разу до этого в квиддич не играл;
    * каждой команде предстоит сыграть 2 матча (по одному в день для каждого факультета);
    * расписание занятий будет составлено так, что у каждого факультета будет свободный урок за некоторое время до матча, который можно потратить при желании на тренировку;
    * игра будет происходить на асфальтовой площадке, поэтому рекомендуем завозить защиту и делиться ей между факультетами.
    Капитаны квиддичных команд: Анжелина Джонсон (Гриффиндор), Терри Бут (Рэйвенкло), Алиса Амбер (Хаффлпаф), Грегори Монтегю (Слизерин).
Распорядок дня.
    9.00 Завтрак
    9.30-12.40 Занятия (30 минут каждое)
    13.00 Квиддич
    14.00 Обед
    14.30-17.40 Занятия (30 минут каждое)
    18.00 Квиддич
    19.00 Ужин
    19.30-23.00 Свободное время, посещение Хогсмида (каждый студент обязан предоставить разрешение от родственников или опекунов на посещение Хогсмида)
    00.00 Отбой ;)
    Игровое расписание занятий будет роздано ученикам непосредственно на игре.
Старосты.
    На каждом факультете на 5-ом курсе есть по 2 старосты (мальчик и девочка), которые обладают некими привилегиями и обязанностями:
    * староста факультета имеет право снимать баллы (1-2) со всех факультетов. За раз по отношению к одному провинившемуся человеку можно снять не более 2 баллов (наказывать несколько раз подряд в одной ситуации одного и того же человека нельзя). Нельзя снимать баллы заочно, вы обязаны объявить об этом нарушителю сразу же после инцидента, в результате которого баллы снимаются. После снятия баллов необходимо отметить это на специальном листке в учительской;
    * по поручению преподавателей могут быть организованы патрули старост;
    * старосты обязаны следить за поведением учеников и своего факультета.
    Старосты факультета Гриффиндор: Гермиона Грейнджер, Рон Уизли.
    Старосты факультета Рэйвенкло: Падма Патил, Энтони Голдстейн.
    Старосты факультета Хаффлпаф: Сьюзен Боунс, Эрни МакМиллан.
    Старосты факультета Слизерин: Панси Паркинсон, Драко Малфой.
    На 7-ом курсе нет старост факультетов, зато имеется двое старост школы, которые будут объявлены вначале игры.
Принципы для преподавателей.
1. Преподаватель – это взрослый человек. Поэтому выглядеть и вести себя он должен соответственно. 
2. Преподаватель обращается к ученикам на «вы». Стандартная форма обращения – мистер Поттер, мисс Турпин. 
3. Преподаватель должен поддерживать на уроках дисциплину. На первых курсах преподаватели ведут себя много строже, чем на последующих. Так как именно в первые годы складывается их авторитет. Если изначально не делать ученикам замечаний, не наказывать за разговоры, то о дисциплине на уроках можно забыть раз и навсегда. Поэтому на игре постарайтесь быть построже (кому положено по роли) вначале. 
4. Если первой задачей преподавателя является передача знаний, то второй основной целью любого педагога является воспитание. Любой профессор должен стремиться обучить студентов не только принципам магии, но и основам общения и поведения в обществе. Вести разъяснительные беседы – это тоже обязанность преподавателя (обычно этим занимаются деканы факультетов). 
5. У каждого факультета есть свой декан, на которого возложены основные воспитательские функции. Декан знает каждого ученика своего факультета: краткую историю его семьи, характер, успеваемость. На время пребывания в Хогвартсе именно декан становится в некотором роде опекуном студентов своего факультета и именно ему, в первую очередь, обращают свои вопросы родители учеников. 
6. Каждый преподаватель обязан отмечать в журнале успеваемости (будет лежать в учительской) оценки учеников (не баллы, а оценки) по своему предметы, чтобы деканы имели возможность следить за успехами своих подопечных. 
7. Каждый преподаватель обязан периодически отмечать на специальном листке в учительской количество отнятых и розданных баллов по факультетам. 
8. Преподаватель имеет право снимать баллы за плохую работу на уроке, невыполненное ДЗ, плохое поведение. Однако каждый педагог помнит, что снятие баллов должно проводиться, в первую очередь, в воспитательных целях. Поэтому на уроках баллы снимаются крайне редко. За различного вида провинности принято снимать 1-2 балла. В крайних случаях – 5. 
9. Преподаватель имеет право награждать баллами факультет за хорошую работу на уроке (1-5 баллов), выполнение ДЗ (-5,0,5,10,15 баллов – 5 уровней оценок от худшей к лучшей) и по своему усмотрению. 
10. Преподавателям запрещено наказывать учеников магией (к примеру, Трансфигурацией). Так же запрещены телесные наказания и наказания, связанные с лишением еды, сна.
11. Каждый преподаватель отвечает за здоровье учеников не только у себя на занятиях, но и в любое другое время в течение года обучения. В случае травм, плохого самочувствия ребенка его надлежит немедленно проводить в больничное крыло. 
12. Преподаватель не имеет права и возможности провожать на территорию Хогвартса посторонних без письменного разрешения директора школы. 
13. Преподаватель вначале года должен иметь согласованный с директором школы (или его заместителем) план занятий.

Министерство Магии
    Министерство Магии - орган управления магическим сообществом Британии. Министерство состоит из Департаментов и их подразделений, занимающихся различными аспектами волшебного мира. Деятельность каждого из Департаментов осуществляется независимо друг от друга, но во многих ситуациях они могут сотрудничать. У каждого Департамента есть свой собственный Глава, который назначается и снимается с должности Министром Магии.
Кабинет Министра Магии.
    Во главе волшебного сообщества стоит Министр Магии. С 1990 года им является Корнелиус Освальд Фадж, сменивший на этом посту Милиссенту Бэгнолд. 
    * Министр Магии имеет право издавать новые законы без согласования их с кем-либо;
    * Министр Магии имеет право выписывать ордеры на обыск и арест любого волшебника;
    * Министр Магии имеет право без суда признать кого-либо виновным или невиновным;
    * Министр Магии не имеет права вмешиваться в дела Хогвартса;
    * В настоящий момент Министр Магии является председателем Визенгамота (Верховного Совета магов Великобритании), воплощающего в себе судебную власть;
    * Министр Магии имеет право снять с должности любого сотрудника Министерства Магии.
Департамент Обеспечения Магического Правопорядка (ДОМП).
    Занимается расследованием дел, не связанных с применением Тёмной Магии.
    Глава Департамента Обеспечения Магического Правопорядка - Амелия Сьюзен Боунс.
    * Глава ДОМПа имеет право выписывать ордеры на обыск и арест граждан Магической Британии;
    * Сотрудники ДОМПа имеют право задерживать любого волшебника для выяснения его личности (максимум на час).
Аврорат.
    Здесь работают волшебники, занимающиеся борьбой с тёмными магами. Причём если основной деятельностью ДОМПа являются расследования, то аврорат не только ведёт свои дела, но и участвует в задержании преступников.
    Глава Аврората - Руфус Скримджер.
    * Аврорат не является подразделением ДОМПа, но зачастую сотрудничает с ним;
    * Глава Аврората имеет право выписывать ордеры на обыск и арест граждан Магической Британии;
    * Сотрудники Аврората имеют право задерживать любого волшебника для выяснения его личности (максимум на час).
Департамент Магических Происшествий и Катастроф (ДМПиК). 
    В ДМПиКе работают модификаторы памяти. Это сотрудники Министерства Магии, обязанностью которых является изменение памяти маглов, ставших свидетелями событий магического происхождения. Работники данного Департамента так же работают и с памятью волшебников, на что требуется разрешение Главы Департамента и самого волшебника.
    В ведении ДМПиКа находится каминная сеть. Если вы хотите подключить или отключить ваш камин от Сети Летучего Пороха, вам следуюет обращаться именно в этот Департамент.
    Глава Департамента Магических Происшествий и Катастроф - Летиция Монтегю.
    * Глава ДМПиКа имеет право выдавать разрешение на работу с памятью любого гражданина Магической Британии (при согласии на это самого гражданина).
Департамент Международного Магического Сотрудничества (ДММС).
    Основной целью ДММСа является налаживание международных контактов и привлечение волшебников всех стран к сотрудничеству. Так же этот Департамент отвечает за регистрацию иностранных волшебников, пребывающих на территории Великобритании.
    Глава Департамента Международного Магического Сотрудничества - Люциус Малфой, сменивший на этом посту Барти Крауча старшего.
Департамент Тайн (ДТ).
    Самый таинственный из всех департаментов Министерства Магии. Его сотрудников называют невыразимцами, а о роде их занятий ничего не известно.
    Глава Департамента Тайн - Винсент Монтегю.

Аллея магазинов
    Представленные на игре магазины и прочие заведения моделируют Косую, Ночную Аллеи и Хогсмид вместе взятые. Данная территория является свободной для аппарации и порт-ключей.
    Аптека. Владелица - Элизабет Дэйн. Здесь вы сможете приобрести всевозможные ингредиенты, зелья и рецепты.
    Лавка магических артефактов и амулетов. Владелица - Флавия Андреа Кристина Ева Лари. 
    Бар "Seample Pleasures". Владелица - Анна-Люсия Мальсибер. Волшебные тотализаторы, турнир по магическому покеру - это далеко не весь перечень услуг, которые вы можете получить в этом заведении.
    "Ежедневный Пророк". Самая популярная газета Магической Британии.
    "Придира". Главный редактор - Ксенофилиус Лавгуд. Журнал весьма специфического содержания...

Частные дома
    У каждого волшебника есть свой собственный дом :) Это касается не только аристократии, но и простых смертных :)
    Если вы хотите, чтобы у вас на игре был собственный дом (это не касается аристократических семей), об этом стоит объявить мастерам до игры.

Азкабан
    Азкабан - магическая тюрьма для волшебников, охраняемая дементорами. Заключение в Азкабан считается одним из самых тяжёлых наказаний.

    На игре можно попасть в Азкабан только при заключении в него. Сбежать в таком случае оттуда невозможно.

Магловский мир
    На игре моделироваться не будет. Но каждый волшебник знает о его существовании ;)
    При необходимости маглы могут быть отыграны игротехниками.

Правила по локациям


    Правила по Хогвартсу:
1) аппарировать на территории Хогвартса нельзя (ни на территорию, ни с территории) (об исключениях известно исключениям);
2) порт-ключи на территории школы действуют;
3) порт-ключ на территорию школы может создать только действующий директор Хогвартса;
4) переместиться в замок посредством камина невозможно, общаться по камину можно;
5) пройти на территорию Хогвартса можно только при письменном разрешении на это директора школы. Провести на территорию школы (при наличии письменного разрешения директора) может любой работник Хогвартса. Проход на территорию школы осуществляется только через главные ворота;
6) покинуть территорию школы можно только в сопровождении работника Хогвартса;
7) прилететь на территорию школы нельзя (при помощи метлы, магического существа и т.п.);
8) работники Хогвартса могут покидать территорию школы без ограничений по времени;
7) в Хогвартсе нет курения, алкоголя и секса.
    Территория Хогвартса:
1. Классы, они же кабинеты преподавателей:
    * по умолчанию не являются запертыми. Но преподаватель может запереть дверь кабинета заклятием Коллопортус;
    * антураж для кабинетов преподаватели завозят самостоятельно. За помощью можно и нужно обращаться к мастерам (желательно до игры).
2. Гостиные и спальни факультетов:
    * студентам доподлинно известно местонахождение гостиной только своего факультета. О прочих они могут только догадываться (об исключениях известно исключениям);
    * ни один студент не покажет представителю другого факультета местоположение своей гостиной;
    * ни один студент не станет проводить представителя другого факультета в свою гостиную;
    * ни один студент не даст точного ответа на вопрос, как осуществляется проход в гостиную его факультета;
    * мальчики не могут войти в спальни девочек;
    * девочки могут заходить в спальни мальчиков;
    * факультеты должны сами завозить антураж для своих гостиных и спален. За помощью можно и нужно обращаться к мастерам (желательно до игры). Какое-то количество ткани, игровых книг, гербов мы завезём, но лучше вам озаботиться самим этим вопросом, чтобы место вашего обитания сделать максимально антуражным.
3. Учительская:
    * учительскую не принято запирать;
    * если вы хотите найти преподавателя, то скорее всего он будет находиться именно в учительской или в своём кабинете;
    * антураж для учительской преподаватели завозят самостоятельно. За помощью можно и нужно обращаться к мастерам (желательно до игры). Какое-то количество ткани, игровых книг, мелкого антуража мы завезём, но лучше вам тоже озаботиться этим вопросом, чтобы учительская была максимально антуражной. Каждый преподаватель может внести в её дизайн что-то индивидуальное, неповторимое. :)
4. Большой зал:
    * в нём будут проходить завтраки, обеды, ужины всех обитателей школы;
    * в прочее время посещение Большого Зала запрещено (об исключениях знают исключения);
    * если вы затеяли какую-то шалость в Большом Зале, помните, что посуда - это вещь, которую очень легко разбить. Поэтому безобразия лучше затевать в неком отдалении от столов.
5. Больничное крыло.
6. Кабинет директора:
    * любой человек для входа в кабинет обязан произнести вслух верный пароль. Кроме самого директора :) ;
    * пароль для директорского кабинета назначает сам директор 1 раз вначале игры;
    * подобрать пароль случайным образом невозможно;
    * если вы назвали верный пароль, вошли в кабинет и никого там не обнаружили, немедленно покиньте помещение (если директор ранее не разрешил вам посещение кабинета в его отсутствие);
    * антураж для директорского кабинета необходимо завозить самостоятельно директору. Разумеется, мастера готовы оказать помощь в обеспечении данного помещения антуражем.
7. Квиддичное поле.
8. Запретный лес:
    * дети боятся туда ходить.
9. Выручай-комната:
    * является игротехническим помещением. Попасть в неё могут только определённые люди при определённых обстоятельствах;
    * о местоположении Выручай-комнаты никому не известно (об исключениях известно исключениям), как и об её существовании.

    Правила по Министерству Магии:
1) аппарировать на территории Министерства Магии нельзя (ни на территорию, ни с территории) (об исключениях известно исключениям);
2) работники Министерства Магии пользуются обычным входом. Волшебники, не работающие в Министерстве, могут попасть в него или через камин, или по пропуску, выписанному работником Министерства Магии. Бланки пропусков будут в каждом Департаменте;
3) порт-ключи на территории Министерства действуют;
4) порт-ключ в холл Министерства может создать любой работник Министерства, обладающий к этому способностью;
5) порт-ключ во внутренние помещения Департаментов может создать только глава Департамента;
6) Министерство Магии находится под землёй, поэтому перелететь его стены и оказаться внутри невозможно;
7) Министерство Магии заканчивает свою работу в 3 часа ночи. 

Правила по частным домам:
    * Волшебники никогда не аппарируют внутрь дома.
    * На дом может быть прикреплён чип (оранжевый лист размера А4), описывающий магические особенности этого дома. К примеру, дом может быть полностью невидим, дом может быть магически защищен от физических воздействий. 
    * Если на доме висит чип с надписью "Здесь ничего нет", то это означает, что перед вами нет никакого дома. И подозревать о его существовании тоже не надо - дом от этого не появится :)
    * Камины есть почти в каждом доме.
    * Создать порт-ключ в дом может только хозяин этого дома.
