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[bookmark: _Toc151643195]Общие правила
[bookmark: _Toc151592045]САМЫЕ ВАЖНЫЕ ПРАВИЛА:
1. Мастер всегда прав. Если мастер не прав – смотри первое предложение.
2. Сказанному мастером/игротехом/игроком в ситуации отыгрыша каких-то неизвестных вам возможностей - верить. В крайнем случае у игрока можно попросить показать паспорт, чип и т.д.
3. Заботиться о безопасности собственной и ближнего своего. Для этого на нашей игре действуют два типа СТОП-СЛОВ:
АНАНАС – означает получение реального физического ранения, травмы, внезапной дурноты и т.д. То есть, если с вами что-то случилось ПО ЖИЗНИ, вам требуется помощь, в том числе медицинская или даже вызов скорой, вы говорите АНАНАС, и все – игроки, игротехи, мастера – помогают вам разрешить её.
КУКУМБЕР – это слово означает, что отыгрываемая ситуация КРАЙНЕ некомфортна игроку по жизни. Например, он не может играть в изнасилование. В этом случае, он может произнести это слово, а его соигрок(и) ОБЯЗАН(ы) по игре изменить намерения своего персонажа, начав играть во что-то другое. Также вы можете обратиться за помощью к любому мастеру или игротехнику.
Берегите себя и друг друга!
***
[bookmark: _Toc151592046]ОБЩИЕ ПРАВИЛА:
1) Игра начинается с общего парада и чиповки, после чего идёт в режиме НОН-СТОП до объявленного мастерами СТОПа. Это означает, что все действия во время игры должны происходить по игре (в том числе в ночное время). Готовка еды, “стреляние” сигарет и зажигалки и прочее - это тоже действия, которые нужно делать по игре. Мы играем в конец 19-го века, поэтому некоторые действия (например, сушку волос феном) можно заменить на подходящий эвфемизм (например «припудрить носик», «привести себя в порядок» и т.д.). Мы просим воздержаться от разговоров “по жизни”. Если вам нужно поговорить по телефону - вы всегда можете сделать это в своей комнате, если там не идет игра других игроков. В ином же виде использование гаджетов допустимо только если вам об этом сказал мастер или игротех, а также для «люмоса» (фонарика).
2) Алкоголь на игре не запрещен, однако мы просим ограничить его употребление. Мастера оставляют за собой право отправить игрока, находящегося в состоянии алкогольного опьянения, отсыпаться в его комнату. В случае сопротивления или неповиновения МГ вправе удалить нарушителя с полигона до конца игры. Употребление психотропных и наркотических веществ строго запрещено! Курение допустимо в отведенной зоне курилки (на улице).
3) Мы играем в магическую школу, причем в сетке ролей только преподаватели и старшие курсы. Отбоя НЕТ, можно играть ночью, никто ни по жизни, ни персонажно вам это не запретит! Однако мастерской группе и игротехникам нужно СПАТЬ, поэтому на игре действуют МЕРТВЫЕ ЧАСЫ: с 3-х ночи до 9-ти утра. В это время мы просим вас воздержаться от активных действий, требующих мастерского присутствия, регионалки или реакции, а также просим обойтись без убийств и разрушений. Проще говоря, с 3-х ночи до 9-ти утра мы просим вас ограничиться СОЦИАЛКОЙ и только ей! Мастерская группа надеется, что, проснувшись утром субботы, она не обнаружит руины Хогвартса, потому что кто-то его ранним утром взорвал)
4) На игре присутствует команда игротехов (будут представлены вам на параде), в задачи которых входит отыгрыш различных персонажей, действий или происшествий. Все задачи они получают ТОЛЬКО ОТ МАСТЕРОВ!
5) Мы ждем от Вас интересного отыгрыша Вашего персонажа и честной игры. Помните: важно не выиграть эту игру, а хорошо поиграть, дать поиграть другим, поиграть с другими и получить максимальное удовольствие в процессе!


[bookmark: _Toc151643196]Правила по боевке, магической и не очень
Внимание! Игра, в первую очередь, не про боевку. Однако боевые взаимодействия могут быть. Они могут быть как по-настоящему серьезными и опасными, так и шутливыми или тренировочными. Могут быть магическими, а могут быть рукопашными. Также мы допускаем вероятность спонтанной поножовщины ^^
Для начала общие правила, касающиеся любого вида боевки.
1.	Мы не бьем людей по жизни, не тыкаем в них концом палочки, не размахиваем руками, ножами, палочками перед их носом, не делаем удушающие захваты, стараемся не портить их одежду и не выдираем им волосы. Проще говоря, любая боевка на игре — не контактная.
2.	Фуллконтакт в рукопашной боевке допустим, только если оба игрока об этом ДОГОВОРИЛИСЬ, оба к этому ГОТОВЫ и оба умеют играть его так, чтобы НЕ БЫЛО ТРАВМ, и ТОЛЬКО в качестве элемента отыгрыша.
3.	Боевка, ни одна из, не регионалится мастером. Если вы не расслышали или забыли заклинание, если у вас возникает какой-либо спор с оппонентом — разрулите его самостоятельно, желательно без выхода из роли. Мы очень надеемся избежать ненужной рулёжки и верим в то, что все обо всем смогут договориться. В случае, если договориться и решить спорный момент самостоятельно не удается, вы, конечно, можете найти мастера, но учтите, что это может занять время, а ещё, что саму ситуацию он не видел и решать будет исходя только из ваших слов и своих взглядов.
4.	Мы играем на базе, а, значит, помимо безопасности людей нас волнует еще и безопасность имущества. Поэтому, пожалуйста, постарайтесь ничего не сломать. Избегайте кувырков, прыжков и резких движений вблизи имущества базы. И не кидайтесь друг в друга стульями.
Одним словом, безопасность ваша, соигроков, игротехов и вещей — самое главное!
***
Магическая боевка: как кастовать и что кастовать. 
1.	Мастерской группе, если честно, все равно, насколько красиво и четко вы выполняете жесты, главное, чтобы было понятно и передавало манеру поведения и сиюминутное настроение вашего персонажа. Каст рассчитан на то, чтобы большую его часть можно было кастовать сидя, падая, на бегу и т.д. Ваша боевая стойка и плавность движений будет волновать только профессора Рида во время проведения тренировок в Дуэльном клубе. Конечно, мы не рекомендуем размахивать руками слишком резко, но исключительно из соображений техники безопасности.
2.	Для магической боевки действуют следующие правила дальности:
· Находитесь от объекта минимум в 2 метрах (учитывается пространство с вытянутой рукой и палочкой в ней)
· Максимум дальности - равен тому, что ваш объект услышит то заклинание, которое вы кастуете в него, а также увидит, кто и откуда в него кастует (когда обернется, если нападают на него со спины). Соответственно, в обратную сторону это тоже работает: кастовать можно только в зоне видимости и слышимости.
· Переход с магической боевки на рукопашку осуществляется сокращением боевого расстояния и хлопком по плечу с маркером «БОЙ». Если вас "засалили", значит вы уже не можете кастовать НИЧЕГО. Дальше в силу вступают правила по рукопашному бою, о которых расскажем после.
3.	Каждое заклинание щитуется тем щитом, который указан в правилах! Нельзя отщитовать “хулиганку” щитом “протего” и т.д. Комбинации “заклинание-щит” — это самое сложное, что в касте вообще есть и упрощать это мы не хотим.
4.	Все щиты разового действия и исчезают сразу после того, как отразили атакующее заклинание. Т.е. если в вас кидают пять раз одно и то же заклинание, вы пять раз ставите на него щит. Такие дела.
5.	Пробел между заклинаниями равен примерно 2-м секундам. Например: Ступефай (раз, два) Экспеллиармус! Щит ставится сразу, в те же две, в крайнем случае, три секунды. На самом деле, МГ на своем опыте познала, что секунды никто не считает, поэтому правило можно интерпретировать так: если вы чувствуете, что затупили и в вашей голове “ээээ” и сверчки — вы не отщитовались, играйте в проигрыш этого раунда. Если поставили щит, но не правильный и поняли это сами или оппонент сказал вам об этом — тоже словили заклинание, играйте в последствия.
6.	Заклинание не подействует на объект, который:
· Стоит за каким-то объектом (заклинания имеют линейный характер и не могут огибать препятствия. Будь то дерево или другой волшебник, в последнем случае заклинание попадет в того волшебника, за которого прячутся)
· Имеет какую-то защиту (артефакт, зелье, благословение высших сил и т.д.), полученную в процессе игры, пропущенную и зачипованную МГ.
· Заклинания могут не подействовать на множество магических существ, а также полтергейстов, прочих особенных объектов. Ищите подсказки в игре — что действует на тех или иных персонажей. Не всегда магия способна сделать все!
7.	На самого себя боевые заклинания не кастуются. Если хотите самоубиться или покалечиться — ищите другой способ.)
8.	Кастовать, находясь в тяжелом ранении, НЕЛЬЗЯ. Вы ветошь, вам плохо. Кастовать в среднем ранении можно, но через боль и учитывая повреждения (например, если ранены вы в рабочую руку, кастуйте другой).
9.	Непростительные заклинания могут кастовать очень немногие персонажи. У тех, кто может, это будет указано в паспорте. Остальным нужно просто запомнить, как это выглядит и как действует.
10.	Базово все персонажи могут знать и уметь кастовать все заклинания из боевого каста (кроме непростиловки), однако МГ надеется, что на игре вы будете использовать те чары, которые использовать персонажно. Мы не хотим вводить ограничения искусственно, и верим в то, что вы будете “плясать” от персонажа, а не от желания непременно победить в дуэли. Например, сходясь в шуточном поединке с другом, вряд ли будет уместно кинуть в него заклинание, отправляющее в тяжран.
11.	Если перед вами несколько человек, а вы хотите атаковать одного конкретного, назовите его имя, или, если имя не помните/не опознаете человека со спины, отличительную особенность (Пример: “Рыжий, агуаменти!”, “Лавгуд, инсендио!”)
12.	Если бой идет группа на группу, постарайтесь интуитивно разбиться на пары. Это нужно, чтобы избежать путаницы и не прибегать к ненавистной и мастерами, и игроками рулежке.
13.	Если дуэлянты выкрикнули заклинания одновременно — они схлопнулись, ни одно не прошло.
14.	Невербальной и беспалочковой магии на игре НЕТ.
***
Рукопашный бой.
В паспорте (аусвайсе) Вашего персонажа имеется показатель «Физическая сила» со значением от 1 до 5. Это – уровень вашей физической подготовки, где:
1 — "Я леди, я не дерусь, я падаю в обморок";
2 — "Я могу попытаться подраться, но можно не буду?";
3 — "В целом, я могу драться!";
4 — "Я дерусь отлично, к барьеру!";
5 — "Я настолько хорошо дерусь, что мне не нужна палочка, чтобы кого-то убить".
Показатель силы определяется мастерами, в соответствии с квентой персонажа!
К этому показателю может быть прибавлено +1 за:
1. Использование ножа. Два ножа тоже дают +1. И три, если третий вы держите в зубах, тоже только +1.
2. За артефакт/зелье/благословение высших сил. Получить это можно только в процессе игры (или ОТ МАСТЕРОВ заранее) и при условии, что это пропущено и зачиповано МГ.
Максимально к физическому показателю вы можете получить +2.
От показателя физической силы отнимается 1 за ранение или состояние средней тяжести. С тяжелым ранением или в тяжелом состоянии персонаж драться не может!
Чтобы начать драку, вы должны легко хлопнуть вашего противника по плечу и произнести слово-маркер: «БОЙ!».
После этого вы и ваш соперник называете (или показываете на пальцах) ваш показатель физической силы на момент начала боя.
•	Если разница показателей 0, участники играют в “камень-ножницы-бумага”. Игра идет до ДВУХ побед одного из участников.
•	Если разница показателей 1, участники играют в “камень-ножницы-бумага”. Игра идет до ДВУХ побед более сильного или ТРЕХ побед более слабого.
•	Если разница показателей от 2 и далее, в “камень-ножницы-бумагу” никто не играет, победитель уже определен.
После этого наступает самая веселая часть – ОТЫГРЫШ! Отыгрыш: удары только изображаются, никаких увечий быть не должно.
ВНИМАНИЕ! Игроки, играющие «фуллконтакт», играют его только с другими такими же игроками и только с учётом выше написанных правил. Ваше контактное взаимодействие не решает исход боя: оно лишь добавляет отыгрышу красоты.
ИТОГИ БОЯ: проигравший получает ЛЕГКОЕ РАНЕНИЕ.
Если участники боя СРАЗУ ЖЕ (не получив лечения) снова вызывают друг друга на рукопашную драку (хлопок по плечу и маркер «БОЙ!»), то проигравший в двух драках получает СРЕДНЕЕ ранение, если снова, то проигрыш в третьей драке будет означать ТЯЖЕЛОЕ ранение.
Например, профессор Люпин и доктор Эндрюс не сошлись во взглядах и, пока ученики не видят, стали решать вопрос “по-мужски”. Люпин ударяет Эндрюса по плечу: «Бой!». Допустим, что на момент начала драки у них одинаковые показатели силы, разница между ними – 0. Так что они три раза «выбрасывают» камень-ножницы-бумага. Люпин первый получает ДВЕ победы, соответственно, у Эндрюса легкое ранение.
Но Эндрюс не удовлетворен результатами боя. Он хлопает Люпина по плечу и произносит «БОЙ!». Во втором поединке проигрывает Люпин. Теперь у обоих легкие ранения.
Теперь на бой вызывает Люпин. И выигрывает. Теперь у Эндрюса среднее ранение, его показатель физической силы снижается на 1-ку.
Если драка продолжится, то следующий проигрыш будет означать для Эндрюса тяжелое ранение и невозможность продолжать бой.
***
И напоследок: об оружии.
Из оружия допускаются ТОЛЬКО ножи. На игру допускаются только ларповые и мягкие реактопластовые ножи! А еще ножи допускаются только тем, кому мастера лично напишут “у твоего персонажа может быть нож, если хочешь”: мы считаем, что ножи в Хогвартсе штука скорее редкая.
Деритесь с удовольствием, и помните: победить в бою — круто, но оказаться в больничном крыле — тоже весело! Мы ждем от вас честной, задорной и безопасной игры, минимума пожизневых конфликтов и рулежки, а также удовольствия всех участников даже самых агрессивных стычек!)))
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Агуаменти
Заклятие вызова воды. Может также применяться для тушения пожаров и питья, так как вода абсолютно чистая. Не действует на Адское пламя. 
Щит – Импервиус.
Движение: произвольный взмах в сторону объекта.

Конфринго
Огненный смерч, закручивающейся вокруг цели. Участок поражения – на один метр в каждую сторону. Самого человека не задевает непосредственно, но вызывает ожоги и сильную дезориентацию (жертва плохо видит и слышит следующую минуту). Отправляет в среднее ранение. 
Щит – Агуаменти.
Движение: полукруг над головой и выпад в сторону цели.

Инсендио
Заклятие вызова струи огня. Вызывает ожог (легкое ранение). 
Щит – Агуаменти.
Движение: произвольный взмах в сторону объекта.

Импервиус
Заклинание, защищающее от воздействия воды.
Движение: палочкой плашмя рисуется «стена» с головы до ног (до земли), закрывающая человека или объект.

Глациус
Замораживающее заклятие. Не может до смерти заморозить человека, но может заморозить одежду на нём и сковать холодом. Похоже на продолжительное дуновение морозного ветра. 
Щит – Инсендио.
Движение: двумя скрещенными восьмёрками (горизонтальная и вертикальная) изображается снежинка.

Мурус инсуперабилис
Заклятие, создающее щит-стену от летящих предметов, осколков и взрывной волны. Применяется для защиты от взрывающих заклинаний или летящих объектов.
Движение: в воздухе совершить палочкой движения, напоминающие "закрашивание стены" сверху вниз, в конце коснувшись или почти коснувшись земли кончиком палочки. Вы можете сделать это склонившись, либо присев на корточки.


Бомбарда
Разрушает твёрдые, неживые объекты, такие как стены, к примеру. Обломки летят не на кастующего, а в противоположную сторону от него. 
Щит – Мурус Инсуперабилис.
Движение: касательно к объекту (нельзя бросить с расстояния!).

Ваддивази
Заставляет предмет лететь в противника. Щит – Мурус Инсуперабилис.
Движение: указать на предмет, назвав его (например, «Ваддивази, камень»), а затем указать на цель.

Редукто
Взрывающее заклятье. Взрывает, крошит на куски, разрушает предмет. По сути – сильная ударная волна. Самого человека не взрывает непосредственно, но вызывает ушибы, переломы и сильную дезориентацию (жертва плохо видит и слышит следующую минуту). Отправляет в среднее ранение.
Щит – Мурус Инсуперабилис.
Движение: три размашистые восьмёрки и выпад в сторону цели. Радиус поражения – на три метра в каждую сторону от цели.

Протего
Щитовые чары от заклятий средней тяжести.
Движение: большой круг перед собой, рисуется вытянутой рукой.

Депульсо
Отбрасывающие чары. Отбрасывает предмет или человека от себя. Щит – Протего.
Движение: выпад в сторону объекта, держа палочку плашмя и горизонтально.

Импедимента
Замедляющее заклинание, все движения становятся очень медленными. Щит – Протего. Время – 15 минут.
Движение: держа руку у бедра, противоположного рабочей руке, рисуем омегу с выпадом в сторону противника. 

Ступефай
Оглушающее заклятие. Противник теряет сознание. Щит – Протего. Первая помощь – Энервейт.  Время – 15 минут.
Движение: привстаньте на цыпочки, вытягивая руку с палочкой вверх, затем совершите резкое движение кистью вниз, после вернитесь в прежнее положение. Таким образом, вы совершаете движение, напоминающие удар палочкой по голове противника.

Экспеллиармус
Заклинание разоружения, выбивает палочку или другое оружие из рук противника (падает на пол/на землю). Щит – Протего.
Движение: указать на палочку противника и дугообразным движением отбросить её.

Коньюнктивитус
Ослепляет противника, заставляет глаза болеть и слезиться. Щит – Протего. Первая помощь – Фините Инкантатем, но полное снятие эффектов требует помощи целителя.
Движение: знак «равно» в сторону глаз противника (с боевого расстояния).

Петрификус Тоталус
Проклятие полной парализации тела. Полностью обездвиживает противника. Жертва все видит/слышит. Щит – Протего. Первая помощь – Фините Инкантатем. Время – 15 минут.
Движение: хлёсткое движение, «рассекающее» противника с головы до ног.
Внимание! Нет, вы не можете сломать человека или его конечность, пытаясь снять с него что-то и т.д. Он просто твердый. И все. 

Протего Максима
Щитовые чары от более сильных заклятий.
Движение: перед собой спиралевидное движение, плоское и вертикальное, начинающееся с рисования большого круга и переходящее в сужающуюся спираль вовнутрь этого круга.

Вулнеро
Вызывает невидимую плеть. Удар этой плети вызывает раны и ушибы, отправляет жертву в среднее ранение. 
Щит – Протего Максима.
Движение: взмах палочкой, как плетью.

Эверте Статум
Отбрасывает противника, подкидывая его в воздух и резко ударяя затем о землю. Сильные ушибы, переломы и вывихи из-за резкого падения (среднее ранение). 
Щит – Протего Максима.
Движение: молниеобразный выпад в сторону цели.

Экзанимо
Заклятие удушения. Затрудненное дыхание, синяки на шее, повреждение гортани, кислородное голодание (при долгом удерживании). В зависимости от длительности отправляет либо в среднее, либо в тяжелое ранение. 
Щит – Протего Максима.
Движение: палочка держится вертикально, в воздухе рисуется круг, затем еще пол окружности, делая возможность палочку провести к плечу (потянуть назад, к себе), как бы затягивая веревку. Направляется на шею цели.

Фините Инкантатем 
Снимает действие следующих чар: Коньюктивитус (остановить поражающее действие чар требует дополнительного обращения к целителю), Петрификус Тоталус, Дантиссимус, Кантис, Конфундус, Риктумсемпра, Силенцио, Таранталлегра. 
Движение: пятиконечная звезда.

Дантисимус
Заклинание быстрого роста передних зубов. Щит – Фините Инкантатем.
Движение: буква «V» в сторону объекта. 

Кантис
Заклинание, которое заставляет поражённую им цель петь. Щит – Фините Инкантатем. Время – 15 минут.
Движение: кончиком палочки рисуем ноту (кружочек с хвостиком/маленькая латинская d).

Конфундус
Заклинание, приводящее в замешательство. Вы можете отыгрывать даунизм в откровенной форме, если хотите. Кто знает, как вы себя поведете в состоянии замешательства. Щит – Фините Инкантатем. Время – 15 минут.
Движение: в воздухе около плеча (на расстоянии 20-50 см.) объекта рисуется спираль, сужающаяся к низу (по типу смерча). Заклинание можно использовать в бою, только если вам удастся сократить расстояние или напасть со спины.

Риктусемпра
Заклинание щекотки. Вызывает неконтролируемый смех и почти полную потерю управления собственным телом. Колдовать под действием этого заклятия невозможно. Щит – Фините Инкантатем. Время – 15 минут.
Движение: буква «S».

Силенцио
Заклинание немоты. Щит – Фините Инкантатем. Время – 15 минут.
Движение: косой крест на уровне горла противника.

Таранталлегра
Заставляет ноги противника пуститься в безудержный пляс. Колдовать невозможно. Щит – Фините Инкантатем. Время – 15 минут.
Движение: нарисовать омегу на уровне ног противника, как бы обводя и запутывая ноги. Без выпада.

Эванеско
Исчезновение сотворённого магией предмета.
Движение: «ловим» сотворённый объект закручивающимся движением, а затем «бросаем» его на землю.

Инкарцеро
Связывает противника верёвками. Щит – Эванеско. Время – 15 минут.
Движение: «лассо» раскручивается над головой и выбрасывается в сторону противника. Внимание! По умолчанию Инкарцеро связывает жертву «гусеничкой»: веревки плотно опутывают его с головы до ног, руки прижаты к телу (действовать ими нельзя, колдовать нельзя), ноги вместе, свободна только голова. Инкарцеро + место или способ связывания – связано указанное место указанным способом.

Оппуньо
Атакующее заклинание для созданных волшебником существ, например, птичек (Авис) или змеи (Серпенсортиа). Щит – Эванеско (заставляет объекты исчезнуть).
Движение: указать на направляемый объект, затем – указать в сторону цели.

Авис
Создаёт маленьких птиц, вьющихся над головой. Направить их в противника – Оппуньо!  Заставить их исчезнуть – Эванеско.
Движение: произвольный взмах.

Серпенсортиа
Заклятие призыва змеи. Используется в сочетании с Оппуньо. Убрать – Эванеско.
Движение: нарисовать в воздухе волну (по типу «ползущей змейки») и «выбросить» её в сторону цели.

Авада Кедавра
Убивающее заклятие. Нет противодействия. Является Непростительным заклятием. 
Движение: три круга палочкой над головой, затем молниеобразный выпад в сторону противника.

Круцио
Специальное пыточное проклятие, приносящее невыносимую боль. Является Непростительным заклятием, щита нет. Представьте, что вам медленно и планомерно ломают все кости, одновременно с этим буквально вытягивая из вас ниточки нервов. Представить сложно, достаточно знать, что боль адская. Такая боль вполне может привести к необратимым последствиям, то есть, к безумию.

Человек лишается рассудка, если:
а) К нему применяли заклятие Круцио более 2-х минут без остановки.
б) К нему применяли заклятие Круцио более 10 минут суммарно за промежуток времени, равный часу (не безостановочно, а краткими периодами менее 2-х минут каждый).
в) К нему применили групповой Круциатус (2 и более одновременно кастующих мага). В этом случае безумие наступает через промежуток времени, равный 2 минутам, разделённым на количество кастующих. Т.е. если кастуют двое - минута. Если трое- 40 секунд и так далее. Групповой Круциатус обеспечивает боль в разы более сильную, чем одиночный. 

Помимо безумия жертва данного заклинания вполне способна порвать себе мышцы и даже нечаянно сломать одну или несколько костей, корчась в муках, а также сорвать голос и т.д.

После того, как к вам применили данное проклятие, вы течении определённого промежутка времени (полчаса при одиночном кратком воздействии, час при длительном (более минуты, но менее двух) или групповом воздействии) находитесь в состоянии повышенной нервозности. Вас колотит, как в ознобе, вы вздрагиваете от каждого шороха. Характерны также слабость, боль в мышцах, сильная головная боль и даже жар.

Движение: размашистый косой крест в сторону противника, а затем указывать палочкой в ту же сторону всё время пытки. Нельзя отводить палочку или разрывать зрительный контакт. При прерывании контакта – заклятие сбрасывается.
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Внимание! В квенте вашего персонажа вы можете найти прямое или косвенное указание на ориентацию и сексуальные предпочтения вашего персонажа. Это не означает необходимости для вас строить романтические отношения или заниматься сексом, особенно, если вы не хотите в это играть, но используется для большего раскрытия характера и особенностей жизненного пути вашего персонажа.
ЛГБТК-персонажей на нашей игре немного, и мы понимаем, что при желании полноценно поиграть в поиск партнера это существенно ограничивает вашего персонажа в выборе, но в реальном мире ваш персонаж столкнулся бы с теми же проблемами. Также хотим напомнить, что нравы викторианской Британии отличаются от современных, и однополые отношения зачастую вызывали волны осуждения. Пожалуйста, помните об этом. 
Проще говоря, при построении романтических или сексуальных отношений мастера просят вас не нарушать указанные в квенте предпочтения. 
А теперь непосредственно правила: 
1. Секс отыгрывается и только отыгрывается. И делается это при помощи массажа. В процессе можно стонать, кричать и требовать продолжения, но будьте готовы к тому, что набегут вуайеристы.
Во время отыгрыша секса рекомендуем снять верхнюю часть одежды (мантию, жилет, расстегнуть верхнюю пуговицу рубашки, снять аксессуар с шеи и т.д.). После секса привести одежду и прическу в некоторый беспорядок.
2. Изнасилование — насильник подходит к жертве, обнимает её за плечи, игроки нежно нашептывают друг другу на уши показатели своих сил (см. правила по боевым взаимодействиям). Если показатель силы больше у жертвы или равен, то насилие не удалось и переходит в бой. Если у насильника показатель силы больше, то изнасилование удастся. Жертва может звать на помощь. Насильник же в процессе должен петь песни или декламировать стихи, на его усмотрение. По взаимному согласию пение или декламирование стихов могут быть заменены массажем. 
ВНИМАНИЕ! На нашей игре действует СТОП-СЛОВО – «КУКУМБЕР». Если ваша жертва не хочет играть в изнасилование, она имеет право сказать это слово в любой момент взаимодействия, и ваша обязанность ПО ИГРЕ ПРЕКРАТИТЬ действие, начав играть с ней во что-либо ДРУГОЕ. Например, ваш персонаж отпускает жертву со словами: «Да ну, больно надо!».
3. Если вы желаете поиграть в беременность, после секса, произошедшего на самой игре, или описанного в квенте, можно подойти к целителю. Играть в это стоит исключительно по желанию.
Очень просим Вас быть деликатными друг с другом и, по возможности, соблюдать чужие личные границы и оберегать собственные!
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Большая их часть — социальны, но есть и те, что имеют какой-то значимый эффект. 
· Агуаменти 
(может использоваться и в бою, и вне боя)
Заклятие вызова воды. Может также применяться для тушения пожаров и питья, так как вода абсолютно чистая. 
Движение: произвольный взмах в сторону объекта.
· Акцио
Заклинание призыва ИЗВЕСТНОГО ВАМ предмета из ИЗВЕСТНОГО ВАМ места. Не работает на артефакты и палочки. 
Движение: произвольный взмах.
· Вингардиум Левиоса
Заклинание левитации ПРЕДМЕТОВ (неодушевленных). Поднимает предметы, вес которых не превышает тот, который кастующий может поднять одной рукой (примерно). 
Движение: «рассечь воздух и взмахнуть».
· Инсендио
(может использоваться и в бою, и вне боя)
Заклятие вызова огня. 
Движение: указать в сторону цели.
· Люмос и Нокс
Люмос зажигает огонёк на конце палочки. Погасить его – Нокс. 
Движение: вскинуть палочку вверх, включить фонарик, затем можно направлять в нужную сторону.
· Мобиликорпус
Передвижение обездвиженного / бессознательного/ не сопротивляющегосячеловека или тяжелого предмета по воздуху. 
Движение: указать палочкой на объект и далее провести в воздухе траекторию его перемещения.
Вы можете идти и "нести" в воздухе объект, не опуская палочку вниз и не теряя зрительного контакта с объектом.
Опустив палочку - объект упадет. Отведете взгляд (моргать можно) - объект упадет. И если вы высоко держали его над землей и это был человек или живое существо, то неприятных ощущений от падения не избежать.
· Орхидеус
Создаёт букет орхидей или вызывает из кончика палочки лепестки орхидей. Убирается – Эванеско. 
Движение: произвольный взмах.
· Репаро
Исправляющее заклятие. Восстанавливает разбитые предметы. Не работает с артефактами и магическими инструментами (палочка, омут памяти и т.д.). 
Движение: указать на объект.
· Секо
Слабые режущие чары на неодушевленный (веревка, бумага, палочку не переведут) или одушевленный объект (разрезают кожу, шкуру животного, оставляют шрамы).
Движение: «режущие» движения палочкой плашмя. На небольшом расстоянии над объектом, не касаясь его.
· Фера Верто + «раз – два – три» + «во что превращается»
Трансфигурационное заклинание. 
Внимание! 
Мастерская группа не вводит на игру отдельную модель трансфигурации, поскольку ни одна из уже существующих нам не нравится. Поэтому заклинание “Фера Верто” существует в этом списке исключительно ради социалки и атмосферы. Решить им какие-то квесты или глобальные сюжеты, разумеется, не получиться, но вот превратить, например, чашку в тарелку — вполне. Мы просим не использовать это заклятие для сокрытия улик или еще какой бы то ни было важной информации. 
Движение: указать на объект, сосчитать до трех: «раз – два – три», назвать во что превращается. 
· Экскуро
Очищает предмет от большого количества грязи. Может удалить зелье, напиток, еду из сосуда.
Движение: указать на объект.
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Леди и джентльмены! 
Мастерская группа внимательно посмотрела на ваши анкеты и пришла к выводу, что большая часть игроков не хочет или, во всяком случае, не горит желанием играть в модели. Мы осознали и постарались учесть этот момент. 
Конечно, совсем без моделей на игре про школу обойтись нельзя, поэтому какое-то их количество у нас все же будет присутствовать. В частности, у нас будут модели для:
· Зельеварения
· Ритуалистики
· Колдомедицины
· Легилименции и окклюменции 
· Прорицаний
И ещё некоторые закрытые модели, которые мы будем выдавать в частном порядке. 
Но! Для того, чтобы облегчить жизнь и вам, и нам, мы практически полностью убрали крафтовую систему для зельеварения и ритуалистики. То есть, создать новые зелья или придумать новый ритуал на игре будет НЕЛЬЗЯ, все варится и проводится только по рецептам. Исключения могут составлять только некоторые сложные квестовые штуки — вы поймете, какие именно, или мастер скажет вам об этом прямо. 
Кроме того, логично предположить, что, учась шесть или семь лет в Хогвартсе, вы обязаны уметь сварить простейшее зелье или провести простейший ритуал. Поэтому базовый навык ритуалистики и зельеварения будет присутствовать у всех. Однако все рецепты зелий и ритуалов — что тоже логично — имеют разные уровни сложности. Для того, чтобы сварить усыпляющее зелье, например, не нужно тратить ни много сил, ни много времени. А вот если вам захочется сделать приворотное зелье… шанс ошибиться и напортачить значительно возрастает. 
Поэтому на нашей игре напротив каждого названия зелья или ритуала будут стоять одна, две или три звезды. Одна звезда ( ★ ) означает, что рецепт простой и выполнить его может каждый. Две звезды ( ★★ ) означают, что выполнить рецепт может только тот, у кого в аусвайсе указан второй или третий уровень соответствующего навыка зельеварения (для рецептов зелий) или ритуалистики (для схем ритуалов). Соответственно, три звезды ( ★★★ ) означают, что перед вами — очень сложный рецепт, и выполнить его могут только те, кто у кого в аусвайсе указан третий уровень соответствующего навыка. 
Обратите внимание! Отсутствие навыков второго или третьего уровня не означает, что вы плохо успеваете по какому-то предмету. Просто большинство рецептов на две или три звезды выходит далеко за пределы школьной программы. Чтобы их выполнить, нужно изучать предмет углубленно, обладать врожденным талантом и очень много практиковаться. Понятно, что даже не все отличники страдают подобным перфекционизмом. Третий уровень навыка будет в основном только у преподавателей. 
Кроме того, будут на игре и такие персонажи, у которых нет высоких навыков совсем — и это нормально. Распределяя навыки, мы, в первую очередь, исходили из ваших пожеланий, указанных в анкете, а во-вторых, из особенностей конкретно взятого персонажа. Если у вас нет высоких уровней навыков — это не значит, что вы чем-то хуже других, и тем более не значит, что вам на игре не найдется, чем заняться. 
Также мы хотим отдельно подчеркнуть, что никакие навыки на игре не являются смыслообразующими. Иначе говоря, у вас просто не получится решить глобальный квест с помощью одного только зелья или ритуала. Будьте готовы к тому, что навыки будут лишь инструментом, одним из, на пути к вашей цели, а большая часть квестов решается преимущественно социалкой. 
А можно ли будет прокачать себе навык на самой игре? 
Да, можно. 
На игре можно будет прокачать ОДИН навык за игру на ОДНУ ступень.Прокачивать можно зельеварение и ритуалы. 
Прокачка осуществляется следующим образом: 
Сварить ПЯТЬ разных зелий вашего текущего уровня / провести ТРИ разных ритуала вашего текущего уровня. 
Найти преподавателя (профессор Лавгуд для зельеваров и профессор Хьюит для ритуалистов) и сказать "мне нужно дополнительное занятие". 
Позаниматься индивидуально с преподавателем, в процессе сварив зелье более высокого уровня/проведя ритуал более высокого уровня. 
Подчёркиваем! Прокачать за игру можно только одно из двух навыков и только на один уровень! 
А ещё учтите, что вторая часть прокачки — социальна. Преподаватель может быть занят. Или вы ему можете не нравиться. Или он может лежать в больничном крыле. Или его вообще нет в школе. Придется ждать, завоёвывать одобрение и т.д. Эта модель не совсем модель, такие дела. 
Пример: студент Хаффлпаффа решил стать ритуалистом. На начало текущего курса он не очень хорош в ритуалах (первый уровень), но он упорно трудился, провел несколько (три) разных ритуала и решил, что готов к чему-то большему. Он нашел профессора Хьюита, но тот был занят и сказал подойти через час. Но через час в кабинет ритуалистики вломился сбежавший из кабинета ЗОТИ Красный колпак и устроил погром. На устранение беспорядков и разборки между профессором Хьюитом и профессором Ридом ушел ещё час. Но после этого профессор Хьюит смог принять студента Хаффлпаффа и они вместе провели более сложный ритуал (второго уровня). Теперь студент поверил в себя, получил опыт и может проводить более сложные ритуалы (второй уровень). Но в процессе вымотался и решил пару дней учиться не так усердно (т.е. больше ничего прокачать не может).
Ну и напоследок — немного о мастерской позиции :) 
Да, мы играем в школу, у нас будут уроки, факультативы, волшебство и изучение магии, но все-таки наша игра, в первую очередь, не про учебу, не про модели и даже (невероятно, но факт) не про магию. В первую очередь наша игра — про людей, их взаимоотношения, их прошлое, настоящее и будущее. Про мир и эпоху, про семью и дружбу, про вражду и травматичный опыт. Эта игра про вас, как персонажей и для вас, как игроков. Ну и, для нас, как мастеров, конечно тоже.
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Самые важные пункты.
Начнем с того, что еще раз повторим: зельеварение на игре будет преимущественно только по рецептам! Некоторые из них (сложные и квестовые) будут требовать доработки, но базовые зелья — нет. Изобретать что-то своё на игре будет НЕЛЬЗЯ (исключения — случаи, когда это сказано прямо: на уроке или в каком-то квесте. Вы поймёте). Да, даже если вы крутой зельевар — все на рецептах. 
Второй момент. Игра будет проходить на базе, а там действуют свои правила безопасности. В частности — отсутствие открытого огня. Поэтому, все зелья будут по сути не вариться, а завариваться. 
Следующее. Мы советуем завезти компоненты на факультет, дружно скинувшись. Естественно, компоненты будут также в кабинете зелий(завозятся МГ, можно украсть, можно попросить профессора Лавгуда). Если вы крутой зельевар и планируете зельеварить, можете завезти собственный комплект ингредиентов, однако! Некоторые компоненты (они будут выделены красным в списке) очень редкие и завозить их нельзя! Какие-то из них есть в кабинете зелий (и, конечно, побираемы), другие можно добыть в ходе квестов или ещё каким-то игровым способом. Нет, написать письмо барыге из косого переулка и получить компонент — нельзя, пожалуйста, играйте в поле игры.
О чиповке.
Простые зелья (помечены одной звёздочкой) вы чипуете себе сами. На факультет будут выданы готовые распечатанные чипы на каждое зелье первого уровня, вы их берете и приклеиваете к колбе. Мы надеемся на вашу честность и хотим минимизировать походы к мастерам. 
С зельями второго и третьего уровня ситуация чуть сложнее. Как только вы сварили зелье, вам нужно зачиповать его у мастера (Джей) или у теха, на которого вам ПОКАЖУТ НА ПАРАДЕ. Это важно! Не все техи знают правила, а ГМ правила пишет, но не помнит их и, соответственно, не чипует! Так вот, вместе со сваренным зельем вам нужно подойти к региональщику, и региональщик выдаст вам готовый распечатанный чип. Писать от руки ничего не нужно. 
Кто может ЧИТАТЬ чипы на колбах? Все просто. Если у вас в аусвайсе первый уровень зельеварения (одна звёздочка) и у зелья такой же уровень (тоже одна звёздочка) — вы знаете, что в колбе. Если же на чипе две или три звёздочки — нет, это не ваш уровень, вы не можете опознать зелье. Ну и, соответственно, зельевар второго уровня может опознать зелья первого и второго уровня, а зельевар третьего — все зелья, кроме… 
Кроме зелий с заклеенным чипом. Эти зелья исключительно мастерские, что-то неизвестное. Отклеить и прочитать чип можно только выпив или использовав иным образом (возможно)))) 
О рецептах.
Рецепты составляются и вгружаются ТОЛЬКО МГ!!!
Большая часть рецептов представляет собой пошаговую инструкцию. Часть может быть в виде загадок, часть может не иметь каких-то фрагментов (но это только сложное и квестовое).
Рецепты простых зелий будут выложены в виде файла. Это то, что может сварить КАЖДЫЙ игрок на полигоне. 
Рецепты зелий второго и третьего уровня будут высланы в ЛС тем, у кого они есть. Не все будут у всех! Кроме этого рецепты можно найти в библиотеке или получить в ходе решения квестов. 
Правила по подливанию.
Зелье можно подлить. Но мы НАСТАИВАЕМ на том, чтобы в таком случае только имитировать подливание, а не подливать по жизни!
Нужно незаметно приклеить чип с колбы на ёмкость, в которую подливаете. На видное место! Действует правило чтения чипов: если уровень совпадает, вы опознаете, что вам что-то подлили, если нет — нет. Очень просим быть честными и без читерства. Грубо говоря, если вы собирались пить, а на чашку наклеили чип, который вы НЕ МОЖЕТЕ прочитать – пейте! Отслеживать это МГ не будет. Помните, что мы играем ради эмоций и удовольствия, а не ради того, чтобы выиграть. 
Готовые зелья на полигоне.
На полигоне будет некоторое количество уже готовых зелий. Например, какой-то их запас в больничном крыле, или образцы в кабинете зелий, или что-то, выданное вам мастером на чиповке. 
Не надо самостоятельно завозить на игру зелья, если зашивающийся мастер не попросил вас об этом в личке! На чиповке мы выдаём, а не чипуем! Варите и добывайте все в процессе игры! 
Правила безопасности.
1. САМОЕ ВАЖНОЕ! МГ честно попыталась убрать компоненты, вызывающие аллергии, но вышло не очень успешно. Пожалуйста, сверьтесь со списком компонентов и решите сами, будете ли вы пить зелья по жизни или только имитировать! И, разумеется, вливать в кого-то зелье по жизни ЗАПРЕЩЕНО! Берегите свое здоровье самостоятельно!
2. При варке (заваривании), пожалуйста, будьте осторожны с горячей водой и компонентами, которые могут испачкать базу. Берегите себя, товарищей и базу. 
3. Нож — только для зелий! Даже если на вас в процессе напали. 
4. Позаботьтесь о том, чтобы ваши колбочки хорошо закупоривались. 
5. Здесь должна быть ещё пара очевидных пунктов об осторожности, но мастер подумал, что вы и так все понимаете. 
Противоядия.
1. Наиболее распространенное и удобное противоядие – безоар. Однако он эффективен лишь в течение первых 5 (пяти) минут после отравления и потому плохо применим к медленным и сложным ядам. 
2. Если в качестве яда использовался ингредиент растительного или животного происхождения, то применяется противоядие от однокомпонентных ядов. Также помогает при самих укусах ядовитых животных.
3. Если в качестве яда использовалось зелье (простое или сложное), то применяется противоядие от многокомпонентных ядов. 
Об объемах и дозировках: 
1. Стандартный объем воды в зелье (если не сказано иного) — 100 мл. 
2. Каждое сваренное зелье — это одна порция. Нет, варить зелья в промышленных масштабах в пятилитровой кастрюле нельзя! Варим по одному. 
3. Если дозировка не указана в рецепте отдельно, одно сваренное зелье — это одна доза. Пили его по жизни или нет, до конца или нет — не имеет значения, все равно "выпили". 
4. Зелье для наружного применения наносим тонким слоем, больше имитируя нанесение. Применяем осторожно, стараясь не пачкать игроков и не нанося на повреждённые участки кожи.
5. Если сваренное зелье не помещается в вашу склянку – забейте, наливайте сколько влезло, остаток – в раковину. 
Известные зельевары второго и третьего уровня. 
Мы все учимся и работаем в одном пространстве, а, значит, слухи о талантах разных персонажей таки имеются. Это не весь список, но это те, к кому менее одаренные зельевары точно могут обратиться за помощью.
Мэлори Лавгуд — всем очевидно, что профессор зельеварения разбирается в зельеварении. Также Джей, его играющий, является главным региональщиком зелий. 
Аннет Рид — госпожа директор еще в прошлом году была «профессором Саймон» и преподавала именно зельеварение. Ученики знают о ее профессионализме не понаслышке. 
Джозеф Принц — много времени проводит в кабинете зелий, в прошлом году был любимым учеником директора Рид. 
Диана Доннели — всегда хорошо проявляет себя на уроках, а также отличается доброжелательным характером и наверняка поможет, если что. 
Джессика Чанг — тоже всегда приносила своему факультету баллы на уроке зелий.
Томас Малфой — как ни странно, именно зельеварение дается мистеру Малфою лучше, чем остальные дисциплины (хоть он, безусловно, и в них хорош). 
Деклан Маклауд — если он кому-то начинает о чем-то вдохновенно рассказывать, то чаще всего именно о зельеварении. 
Также все знают, что доктор Эндрюс прекрасно справляется с варкой колдомедицинских зелий.
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1. Котелок небольшого объема (можно взять турку или даже удобную антуражную кружку). 
2. Сито (желательно мелкое) 
3. Миниатюрная воронка, подходящая к вашим склянкам (по желанию) 
4. Нож 
5. Доска для резки 
6. Ступка и пестик 
7. Чайная ложка 
8. Деревянная палочка для помешивания (не волшебная!) 
9. Склянки для готовых зелий 
10. Влажные салфетки или тряпочка, чтобы оперативно убирать за собой
11. Мерный стаканчик
12. Ручка, чтобы подписывать чипы 
13. Распечатки рецептов простых зелий и тех, что выдали лично вам вместе с квентой в удобном формате. Выданные вам рецепты должны быть побираемы!!!
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	Ингредиент
	Игротехнический ингредиент
	Применение

	 
	 
	Наиболее распространенные основы зелий

	Толченые скарабеи
	Кофе растворимый
	Разум и душа. Зелья, направленные на работу с сознанием, разумом, памятью, иногда даже душой

	Полынь сушеная
	Чай черный
	Физическое состояние. Зелья, воздействующие на физическое состояние организма. С целью лечения, изменения или разрушения.

	Крылья феи (тертые)
	Чай зеленый
	Царство снов и мечтаний. Стимулирует сны, фантазии, мечты человека

	Прыгучие бобы (тертые)
	Какао (сладкий, растворимый)
	Эмоции и взаимоотношения. Зелья, воздействующие на эмоции, привязанности, налаживание эмпатической и симпатической связи, в целях приворота, установления дружбы, налаживания связей

	 
	 
	Компоненты зелий

	Рог дромарога
	Цедра лимона
	Агрессия, возбуждение, нервозность. В малых дозах вызывает беспокойство, но в бо́льших способно даже само по себе вызвать бешенство, ломку психики. Оказывает нервирующее, расшатывающее действие.

	Мандрагора (корень)
	Корень имбиря (не сушёный)
	Возрождение. Шанс на восстановление или обретение новых свойств и качеств

	Сок абессинской смоковницы
	Лимонный сок
	Восприимчивость. Погружение в себя. Повышение чувствительности, расширение мироощущения, ясновидения. Также побуждает человека заглянуть вглубь себя, рассмотреть свои достоинства и недостатки. 

	Бадьян
	Бадьян (анис) звездочками
	Восстановление и заживление. Используется в колдомедицине, при облегчении страданий у проклятых. 

	Патока ипопаточника
	Молоко
	Гармония. Гармонизация, извлечение лучших, сокровенных свойств. 

	Кровь единорога
	Вода с пищевыми блестками
	Грань. Соединение живого и мертвого. Обладает невероятной целебной и одновременно уничтожающей силой. На любого, употребившего её в чистом ли виде или в зелье, проклятие ложится. 

	Аконит (тертый корень) Простой яд
	Сахар
	Забвение. Потеря воспоминаний, погружение в Лету, летящее, скользящее сознание. В чистом виде вызывает эффект сонливости, замутненности сознания до принятия противоядия от однокомпонентных ядов. 

	Кора волшебной рябины
	Корица (молотая)
	Защита. От проклятий, чар, сглазов, болезней. Не может использоваться для разрушения или причинения вреда

	Белладонна (тертые лепестки) Простой яд
	Кокосовая стружка
	Иллюзии. Способны в чистом виде вызвать бред, галлюцинации, действует до принятия противоядия от однокомпонентных ядов.  В правильном сочетании способен облегчить переход души между мирами

	Слезы вейлы
	Вода с сахаром/подсластителем
	Контроль. Подчинение сознания. А также сильная приворотная магия.

	Яйцо болтрушайки
	Маленькие карамельки
	Концентрация, стабилизация, запоминание (при передозировке способствует зацикливанию на одной мысли, одном моменте, одном состоянии).

	Дремоносные бобы
	Изюм
	Сон. Успокоение, расслабление. В чистом виде крайне слабое снотворное (не усыпит, так, чуть поможет уснуть), используется в сочетании с другими компонентами для усиления эффекта.

	Безоар
	Чернослив
	Противоядие. Останавливающее воздействие. К сожалению, эффективен лишь в течение первых пяти минут после отравления. Не применим к медленным и сложным ядам.

	Шкура бумсланга
	Цедра апельсина
	Катализатор. Усиливает свойства. Постоянно применяется при варке очень мощных (и в том числе темномагических) зелий. Не рекомендуется к использованию, так как результат может быть непредсказуем. 

	Тертая печень дракона
	Тертый шоколад темный
	Сила. Энергия. 
Внимание! Использовать ингредиент крайне осторожно, потому что возможны побочные эффекты. Например, зелье может взять и взорваться. 

	Яд докси Простой яд
	Кориандр
	Слабость, иссушение, умирание. Лишает сил, оказывает разрушительное воздействие. В чистом виде способна вызвать ожоги на коже. Яд

	Наросты растопырника
	Мускатный орех (молотый)
	Сохранение, консервация. В некоторых случаях может вызывать апатию и заторможенность. 

	Чешуя саламандры
	Перец красный молотый
	Страсть, огонь. Физическая, сексуальная энергия, привлекательность, притяжение.

	Горячительное дерево (листья перетертые)
	Перец черный молотый
	Эйфория. Радость. Эмоциональный подъем, настроение, беззаботность. При передозировке возможны приступы сумасшествия, развивается привыкание.
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Зелье дурных мыслей ★
Действие: ввергает в состояние уныния. Человеку кажется, что вся радость ушла из мира, любые слова, события воспринимаются с пессимистичной точки зрения. При неоднократном применении способно ввергнуть в депрессию и даже довести до суицида.
Способ применения: внутрь.
Время действия: мгновенно. 15 минут.
Побочные эффекты: резкий переход к состоянию кратковременной (5 минут) эйфории после окончания действия зелья. Все кажется удивительно ярким и прекрасным. После окончания этого эффекта человек возвращается в нормальное состояние, чувствуя себя измотанным и уставшим. 
	Прыгучие бобы (тертые)
	Какао

	Рог дромарога
	Цедра лимона

	Наросты растопырника
	Мускатный орех

	Белладонна (тертые лепестки)
	Кокосовая стружка



Мелко натертый рог дромарога (1/4 чайной ложки) смешать с лепестками белладонны (1/3 чайной ложки) и растолочь. В горячей воде размешать до полного растворения тертые прыгучие бобы (2 чайные ложки). Внимание! Мешать строго один раз по часовой стрелки, один раз против. Повторять чередование до растворения. Всыпать толченую смесь рога дромарога и лепестков беладонны. Не смешивая закрыть крышкой и оставить до полного остывания. Добавить одну щепотку наростов растопырника, затем процедить и перелить в колбу.
Кавита Сангви (Зелье отваги) ★
Действие: зелье, притупляющее страх. Вызывает прилив смелости, отваги, ЖАЖДУ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ. 
Способ применения: внутрь.
Время действия: мгновенное, с момента применения, действует 30 минут.
Побочные эффекты: человек теряет осторожность, при выборе из альтернатив выбирается наиболее рискованная. Если ситуация требует рутинных действий, возрастает эмоциональное напряжение, человеку не сидится на месте, он рвется что-то делать, рисковать, получать эмоции. При неоднократном (начиная с 3-его) использовании развивается привыкание и потребность в новых дозах. Внимание! Не применять с крыльями феи, или зельями их содержащими! Иначе человек впадает в ступор и “сражается с драконами” внутри собственной головы, что приводит к сильному нервному истощению! 
	Прыгучие бобы (тертые)
	Какао/Шоколад

	Тертая печень дракона
	Тертый темный шоколад

	Горячительное дерево (листья перетертые)
	Перец черный, молотый

	Рог дромарога
	Лимонная цедра



2 чайные ложки прыгучих бобов в смешать в ступке с 1 чайной ложкой тертой печени дракона. добавить 4 чайные ложки горячей воды и размешать быстрыми движениями по часовой стрелке до полного растворения. Закрыть, завернуть в темную ткань и оставить на 10 минут. Протертые листья горячительного дерева (2 щепотки) и рог драморога (2 щепотки) добавить в котел с горячей водой и, прикрыв крышкой, настаивать 75 секунд. Затем сразу влить смесь прыгучих бобов и печени дракона. Быстро мешать по часовой стрелке 5 раз. Процедить и перелить в колбу. Использовать ТОЛЬКО в еще горячем (но терпимом) виде. 
Усыпляющее зелье ★
Действие: зелье, заставляющее выпившего впасть в глубокий, но кратковременный сон. Со сновидениями. Не обладает исцеляющим эффектом.
Способ применения: внутрь.
Время действия: мгновенно. 30 минут.
Побочные эффекты: нет. 
	Крылья феи (тертые)
	Чай зеленый

	Дремоносные бобы
	Изюм

	Белладонна
	Кокосовая стружка



Чайную ложку тертых крыльев феи залить горячей водой. Пять раз помешать по часовой стрелке, на каждом помешивании добавляя по одному дремоносному бобу (не давить! Иначе зелье может стать ядом). Настоять пять минут, всыпать 1 щепотку беладонны. Охладить, процедить. 
Зелье прояснения сознания ★
Действие: снимает действия иллюзий, внушений (кроме действия заклинания Империус). А также разнообразные эффекты опьянения.
Способ применения: внутрь.
Время действия: мгновенно.
Побочные эффекты: резкий переход к нормальному состоянию может вызвать перепады эмоций, тошноту. Внимание! Ни в коем случае не употреблять вместе с аконитом и зельями, его содержащими! 
	Толченые скарабеи 
	Кофе растворимый

	Яйцо болтрушайки
	Маленькие карамельки

	Патока ипопаточника
	Молоко (в т.ч. сухое)

	Кора волшебной рябины
	Корица


 
Толченых скарабеев (1 чайную ложку) залить горячей, почти кипящей водой. Накрыть крышкой, настаивать около 5 минут. В склянку добавить пять чайных ложек патоки ипопаточника, добавить в нее одну щепотку коры волшебной рябины. Закрыть склянку, энергично встряхнуть несколько раз. Поставить склянку, дождаться, пока патока стечет со стенок вниз. В это время в ступке растолочь в мелкую крошку одно яйцо болтрушайки. Засыпать в котелок, помешать четыре раза по часовой стрелке. Если патока уже стекла, влить через сито тонкой струей содержимое котелка в склянку. 
Калор Виталис (восстановление сил, согревание) ★
Действие: восстанавливает физические силы, оказывает согревающий эффект. Применяется при переохлаждении, истощении сил. 
Способ применения: внутрь.
Время действия: мгновенное, с момента применения, действует 20 минут.
Побочные эффекты: нет.
	Полынь сушеная
	Чай черный

	Тертая печень дракона
	Тертый шоколад, темный

	Чешуя саламандры
	Перец красный, молотый


 
Взять 1 чайную ложку сушеной полыни, залить горячей водой. Размешать трижды по 7 раз по часовой стрелке. После первых 7 помешиваний всыпать чешую саламандры на кончике ножа, после вторых 7 помешиваний – тертую печень дракона тоже на кончике ножа. Процедить, перелить в склянку, пить горячим. 
Кровевосстанавливающее зелье ★
Действие: стимулирует выработку крови у пострадавшего, потерявшего кровь вследствие ранения или иного поражения. 
Способ применения: внутрь.
Время действия: восстановление происходит в течение 20 минут. 
Побочные эффекты: нет. 
	Полынь сушеная
	Чай черный

	Печень дракона
	Тертый шоколад, темный

	Бадьян
	Бадьян (анис)

	Патока ипопаточника
	Молоко (в т.ч. сухое)

	Мандрагора (корень)
	Имбирь


 
1 чайную ложку сушеной полыни залить горячей водой. Медленно помешивая по часовой стрелке, настаивать две минуты. После этого процедить в сосуд, в который предварительно добавлена щепоть толченого бадьяна. Затем тонкой струйкой влить 2 ложки патоки ипопаточника. Следом засыпать щепотку очень мелко нарезанного корня мандрагоры, размешать по часовой стрелке 3 раза и посыпать щепоткой тертой драконьей печени. 
Противоядие от однокомпонентных ядов ★
Действие: противоядие от ядов растительного и животного происхождения (не от ядов зелий). Таких как белладонна, яд докси, змеиные яды. 
Способ применения: внутрь.
Время действия: действие яда останавливается мгновенно. 
Побочные эффекты: слабость в течение 20 минут. 
	Полынь сушеная
	Чай черный

	Безоар
	Чернослив

	Кора волшебной рябины
	Корица



Нарезать безоар как можно мельче. Залить горячей водой. Всыпать две щепотки сушеной полыни, растирая её пальцами в порошок. В склянку добавить щепотку коры волшебной рябины. Размешать по часовой стрелке зелье, процедить в склянку.  
Сомноленция (успокаивающее зелье) ★
Действие: успокаивает, снимает нервное напряжение, помогает мышцам расслабиться. Не обладает снотворным эффектом.
Способ применения: внутрь.
Время действия: мгновенное, с момента применения, действует 20 минут.
Побочные эффекты: нет.
	Толченые скарабеи
	Кофе растворимый

	Дремоносные бобы
	Изюм

	Наросты растопырника
	Мускатный орех

	Патока ипопаточника
	Молоко (в т.ч. сухое)



Положить в котел 1/2 чайной ложки толченых скарабеев и добавить в них 2-3 дремоносных боба. Залить горячей водой. Медленно помешать по часовой стрелке шесть раз, на середине размешивания добавить наростов растопырника (на кончике ножа). Влить три чайные ложку патоки ипопаточника, остудить под крышкой до комнатной температуры. Процедить, перелить в склянку. 
Экстракт бадьяна ★
Действие: заживляет раны, стягивает кожу, останавливает кровотечения. 
Способ применения: несколько капель на рану.
Время действия: мгновенное, с момента применения.
Побочные эффекты: применение болезненное. 
	Полынь сушеная
	Чай черный

	Бадьян
	Бадьян (анис)


 
В котелок положить одну чайную ложку сушеной полыни, залить четырьмя чайными ложками горячей воды. Настаивать три минуты. В это время растолочь бадьян в ступке, всыпать в котел, когда настоится полынь. Добавить холодной воды (50 мл.) и энергично мешать десять раз по часовой стрелке. Процедить, перелить в склянку. 
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Начнем с того, что еще раз повторим: ритуалистика на игре будет только по мастерским схемам! Некоторые из них (сложные и квестовые) могут требовать доработки, но базовые ритуалы — нет. Изобретать что-то своё на игре будет НЕЛЬЗЯ (исключения — случаи, когда это сказано прямо: на уроке или в каком-то квесте. Вы поймёте). Да, даже если вы крутой ритуалист. 
Далее. Главное правило полигона: безопасность для вас, других и для базы. Поэтому все рисунки на полу — только мелом (не восковым) и стирать их сразу после ритуала. В Хогвартсе, может, и есть домовые эльфы, но, увы, в реальности все самим. Кроме этого свечи — только электрические. Ножи в ритуалах используем только тренировочные (кулуарные)! И еще внимание: БЛАГОВОНИЯ НЕ ЗАЖИГАЕМ, только делаем вид.
Следующее. У ритуалистов есть свой инструментарий. Вы можете также завезти его на факультет, а ритуалисты с высоким уровнем могут завезти себе свой "чемоданчик ритуалиста". Предметы в нем, в основном, довольно простые и бесхитростные (список в файле).
Общие рекомендации:
1. Ритуалы первого уровня не требуют присутствия региональщика
2. Ритуалы второго и третьего уровня требуют обязательного присутствия региональщика
3. После проведения сложных (2-3 уровень) ритуалов советуем проводить ритуал очищения сразу, чтобы присутствующий мастер зафиксировал, что вы начали его проводить. 
4. Перед началом каждого ритуала, ритуалист произносит фразу: "Я *полное имя ритуалиста* начинаю ритуал". В конце он же произносит: "Завершаю ритуал". От начальной до финальной фразы — непосредственно идёт ритуал и отвлекаться ритуалист не должен!
5. Ритуалисту не обязательно самому совершать всю подготовительную работу перед ритуалом. Он может привлекать помощников. Важно, чтобы ритуалист всё проконтролировал и провел непосредственно ритуал (от "я начинаю" до "завершаю")
6. При ритуалах могут присутствовать наблюдатели, но им важно не мешать проведению ритуала
7. Мы советуем внимательно прочитать текст ритуала до начала проведения, потренироваться в произнесении формулировок и т.д. В идеале проводить ритуал без шпаргалки, но если она вам не помешает — пусть будет. 
8. Самое главное, на что будут смотреть региональщики, не ровность линий ритуальных рисунков, а понимание проводящим сути ритуала, правильность его эмоционального состояния и уверенность в том, что он делает! 
Где брать рецепты ритуалов? 
Часть выложены в общий доступ. Их могут проводить все. 
Часть будет разослана в личные сообщения игрокам. 
И, конечно, часть можно будет найти в библиотеке или спросить у ближнего своего. 
Цена и откат.
В данной системе мы будем оперировать понятиями "цена" и "откат". Цена — это то, что ритуалист условно "платит" за проведение ритуала. Цена каждого ритуала известна, ритуалист точно знает, на что идёт. Есть лишь несколько ритуалов, не имеющих цены. Во всех остальных цена прописана после механики ритуала, будьте внимательны. 
Откат — это неизвестная ритуалисту величина. Это последствие проведения ритуала (2-3 уровня) которое ложится на него сверх заплаченной цены. Иногда сразу, иногда нет. Почему и в каких случаях это происходит, какими в принципе бывают откаты — не узнаете, пока не получите )
Откаты определяет и сообщает региональщик.
Известные ритуалисты 2-3 уровня.
Мы все учимся и работаем в одном пространстве, а, значит, слухи о талантах разных персонажей таки имеются. Это не весь список, но это те, к кому менее одаренные ритуалисты точно могут обратиться за помощью. 
Натаниэль Хьюит — профессор ритуалистики, очевидно, что он в этом хорош. Также Ласси, его играющая, является главным региональщиком ритуалов. 
Лайонел Рид — часто упоминает ритуалы на своих занятиях. Вероятно, что-то он в этом смыслит. 
Пол Аберкромби — под его шуточные ритуалы попадали многие. Но он так часто их проводит, что, может, и что посерьезнее умеет?
Лоренс Эйвери — он, по сути, лаборант профессора Хьюита и, фактически, его лучший ученик. 
Лилиан Принц — на уроках ритуалистики всегда проявляет себя очень хорошо
Терри Лэнс — в прошлом году на СОВ по баллам за экзамен по ритуалистике только мистер Эйвери смог опередить Терри. 
Так же все знают, что доктор Эндрюс и Эстер Хардинг прекрасно справляются с колдомедицинскими ритуалами.
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– Белый мел (не восковой!)
– Прозрачная чаша
– Пергамент и перо
– Колокольчик
– Нож (ларповый)
– Электрические свечи
– Желтые нити или жёлтая ткань (галстук хаффлпаффца тоже подойдёт)
– Благовония (по жизни мы их НЕ зажигаем!)
– Тряпка или влажные салфетки (чтобы убирать за собой рисунки)
– Для особо упоротых — можно иметь с собой грим и искусственную кровь. Но это уже только для антуража.
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Мы пишем эту часть, в первую очередь, для того чтобы в процессе подготовки ритуала ритуалист мог понимать, что и почему он делает, а также рассказать об этом любопытствующим. 
Магия земли. 
Значение: Природа, исцеление. Тело. 
Символы: растения, земля, камни. 
Цвет: желтый
Магия воды. 
Значение: Ясновидение, очищение. Душа. 
Символы: вода, чаша.
Цвет: зеленый
Магия воздуха. 
Значение: Поиск, путь. Разум. 
Символы: колокольчики, дыхание, перья
Цвет: синий
Магия огня.
Значение: Сила, энергия, разрушение. Символ света. 
Символы: огонь.
Цвет: красный
Также в ритуалах часто используются смежные символы стихий. Например, смежный символ огня и земли – металл, воды и воздуха – лед, воды и земли – травяной настой и т.д.

Геометрические символы:
Круг - защита. 
Квадрат - равновесие, стабилизация.
Треугольник - направление (энергии, ресурсов), поиск, активное действие. 
Точка - личность. 
Линия - разделение, переход. 
Спираль по часовой стрелке - взгляд в будущее.
Спираль против часовой стрелки - обращение к прошлому. 

В ритуалах в качестве символов могут использоваться также:
1. Зельеварческие компоненты в качестве символов (символизируют то, какой эффект имеет компонент). См. правила по зельям. 
2. Личные вещи, артефакты и прочее, если они нужны для ритуала. 
3. Физические компоненты человеческого тела. Внимание! Использование крови допустимо либо для ритуалов, связанных с установкой или разрывом семейных уз (принятие в род, побратимство, свадьба и т.д.), либо для темномагических или около темномагических ритуалов. Иные частицы человека могут быть использованы в качестве символа, ориентира и т.д.
4. Словесные формулировки. 
5. Древние руны (ищите их значение в библиотеке). 
6. Иные символы, если того требует ритуал. 
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Непреложный обет ★
Цель: Закреплённая с помощью чар клятва, нарушить которую невозможно: нарушителя ждёт неминуемая смерть. 
Механика ритуала: в обряде участвуют трое: 1) тот, кто приносит обет, 2) тот, кому его приносят, 3) третий маг, который должен его скрепить (ритуалист). Первые двое держатся за руки, правая за правую. Ритуалист произносит: “Я, *свое полное имя*, начинаю ритуал”, а после этого касается палочкой чужих скрещенных рук. Практически неслышно ритуалист должен сказать фразу «Sacramento obligarum» и задать приносящему обет три вопроса, начинающихся со слов «Обещаешь ли ты...?» и касающихся сути обета. Если приносящий отвечает на них «Обещаю» все три раза, обет считается принесенным. После этого ритуалист произносит фразу: “Завершаю ритуал”. 
Цена: Нарушение Обета влечет смерть нарушителя, как только человек начинает нарушать его. На запястье руки, которой был дан Обет, остаются выжженные, ярко-красные, оплетающие руку по спирали шрамы-ожоги. Причина смерти — болевой шок. Продолжительность мучений — от 30 секунд до 1 минуты. 
Игротехника: присутствие мастера не требуется, но точную формулировку обета нужно записать в трех экземплярах: один — тому, кто приносил обет, другой — тому, кому приносили, а третий — на мастерку, сказав, что это непреложный обет, и подписав имена участников. Данные записи игротехнические и непобираемые, на них можно так и написать сверху. 
Ритуал принятия в род ★
Цель: принятие человека в род, наделение его фамилией рода. Всё, действующее на принимающий род (проклятия, ритуалы и т.д.) действует теперь и на принятого. По сути — "усыновление", установление кровной связи при её биологическом отсутствии. Чаще всего используется больше, как символическое действие. Принять в род человека, не желающего этого, нельзя! Принимаемый также должен присутствовать при проведении ритуала. Принять же в род может только глава рода или его наследник. Наследник у главы рода один! 
Механика ритуала: индивидуален у каждого магического рода. В случае необходимости проведения ритуала — импровизируйте исходя из ценностей, характера и девиза вашей семьи. 
Внимание!!! Единственный крафтовый ритуал. Ориентируйтесь на вашу фантазию и мастерские рекомендации выше :) 
Цена: нет. 


Очистка пространства/помещения ★
Цель: Очищение пространства от эффектов предыдущих ритуалов, особенно темномагических. Проведение данного ритуала ОБЯЗАТЕЛЬНО после сложных ритуалов, в противном случае могут быть неприятные и внезапные последствия. (Примечание мастера: поритуалил — прибери за собой!)
Механика ритуала: Ритуалист заранее пишет на пергаменте фразу: “Nitor splendens marmore purius” (белизна, сверкающая чище мрамора). Далее в центре комнаты рисуется круг. Внутрь круга ставится прозрачная чаша с водой. Ритуалист, держа в руках пергамент с написанной фразой, встает на колени в центр круга — напротив чаши, лицом ко входу в комнату. Он произносит фразу: “Я, *полное имя*, начинаю ритуал”. Пергамент с фразой опускается в воду. Далее ритуалист встает на ноги, взяв чашу. Кружась против часовой стрелки, окропляет пальцами водой из чаши пространство вокруг себя. Оказавшись снова лицом к дверям, произносит фразу: “Завершаю ритуал”. Последствия ритуала устранить. 
Цена: на ближайшие 10 минут у ритуалиста «приглушаются» все эмоции, он абсолютно спокоен и невозмутим. 
Ритуал мелкого сглаза ★
У этого ритуала нет названия, потому что он не зафиксирован ни в одной книге и передается из уст в уста учениками Хогвартса. Он позволяет наслать простуду на человека и поэтому “в народе” его именуют то “простудной порчей”, то “сопливым сглазом”, в общем, кому как нравится. Этот ритуал испокон веков позволял ученикам легально прогуливать уроки или просто доставить неприятностей своим врагам. 
Цель: насылает простуду на человека. Простуда не проходит сама, но ее можно вылечить. 
Механика: рисуется равнобедренный треугольник. Треугольник делится линией пополам, от вершины к основанию. В правую половину треугольника (если смотреть от основания) нужно положить обвязанный желтой нитью или обернутый желтой тканью предмет, принадлежащий жертве ритуала. В левую половину ставится зажженая свеча. Ритуалист стоит у основания треугольника и говорит: “Я, *полное имя*, начинаю ритуал”. Затем произносит: “Насморк, кашель, дрожь, озноб — и огнем пылает лоб!” После этого трижды плюет в сторону предмета, снимает с него нить или тряпицу и сжигает ее над свечой (прим. мастера: поскольку свечи электрические, имитируем). После этого нужно быстро стереть линию внутри треугольника, не применяя магию. Произнести фразу: “завершаю ритуал”. 
Цена: ритуалист начинает мерзнуть. Ему зябко в течение ближайших 15 минут. Согревающее зелье и три слоя пледов все равно не помогают. 
Игротехника: сообщить жертве о том, что она простыла, можно через игротехника (если хотите остаться тайным вредителем). 



Ритуал побратимства ★
Цель: появляется кровная связь между двумя людьми, при этом не связывающая их с другими родственниками нареченного брата/сестры. Не является ритуалом принятия в род, касается только двух людей. 
Механика: перед началом ритуала подготовить чашу, наполненную водой наполовину. Двое братающихся стоят друг напротив друга. Правыми руками они держат чашу, на которой лежит нож. Вместе они произносят слаженно и, желательно, синхронно: “Мы, *полные имена по очереди*, начинаем ритуал”. 
После этого первый участник говорит: “Я, *полное имя*, клянусь быть тебе братом/сестрой. Сражаться за тебя, уважать тебя и любить тебя, будто вышли мы из утробы одной”. Второй участник говорит то же самое.
После этого первый ритуалист протягивает над чашей свободную руку и говорит: “Забери мою кровь, она станет твоей”. Второй ритуалист берет с чаши нож, надрезает протянутую ладонь. Кровь должна капать в чашу. Дальше действие повторяется со сменой ролей. 
Нож отбрасывается на пол. После этого первый ритуалист берет чашу и делает глоток. Говорит: “Отныне я брат твой/сестра твоя”. Действие повторяет второй ритуалист. 
Чашу опять берут вместе, хором произносят: “Завершаю ритуал”. 
Цена: нет
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Все ментальные воздействия могут быть применены только к человеку, находящемуся в сознании. 
К ментальной магии относятся: 
— Легилименция: искусство чтения мыслей и воспоминаний. 
— Окклюменция: искусство защиты сознания от чтения мыслей. 
— Стирание памяти: при помощи заклятия "Обливейт".
— Сбор и просмотр воспоминаний через омут памяти. 
— Подчинение воли человека: с помощью непростительного заклятия "Империо".
Ментальной магии не учат на уроках. Чаще всего ей овладевают те, кто имеет склонность. Научиться ей на игре практически никак нельзя (если чему-то можно, вы поймёте), можно лишь попасть под её влияние. 
Легилименция и Окклюменция
Для чтения мыслей необходимо иметь в паспорте в разделе "специальные навыки" навык Легилименции. 
Чтобы прочитать чужие мысли или воспоминания, нужно плашмя коснуться палочкой плеча объекта и сказать "Легилименс". 
Если у объекта есть навык Окклюменции, он в ответ скажет "Окклюменс". Это означает, что легилиментящий не может прочитать мысли волшебника — его защитные барьеры слишком сильны. Внимание! Защищающийся с навыком Окклюменции может, по своему желанию, НЕ ВОСПОЛЬЗОВАТЬСЯ ИМ и просто дать доступ к своей голове. 
Как отыгрывать чтение мыслей? 
Легилимент, в случае, если его "атака" на вашу голову проходит, должен сказать либо "читаю мысли" либо "ищу воспоминания о…". Во втором случае он должен либо назвать +- конкретное время и дату, либо примерное содержание воспоминаний. 
Пример: 
"Ищу воспоминание о том, что было час назад" или "Ищу воспоминания о том, что произошло на последнем уроке Истории магии". 
И в случае чтения текущих мыслей, и в случае поиска воспоминаний, "жертве" важно помнить два правила: 
— Вы не можете соврать. 
— Вы не обязаны излагать все структурированно. 
В идеале рассказывая легилименту то, что он видит, вы должны выдавать поток образов. Воспоминания и мысли довольно путанная штука. 
Пример. Воспоминания об обеде с друзьями могут звучать так: 
"О, какой вкусный пирог… Подруга говорит, что ей нравится мальчик... На часах ровно три, скатерть зелёная, друг пролил вино, выругался, слов не разобрать, чешется нога, корсет тугой, "И кто этот юноша?", какой ужас, это сын того урода… надо сказать ей, что она идиотка… ой, кажется где-то за стеной драка. Сходить посмотреть? Картина дрожит. Наверное, что-то случилось. Черт, корсет ужасный!"
Легилимент в свою очередь должен понимать, что чем дольше он копается в чужой голове, тем выше вероятность неприятного исхода. Пять минут легилименции (от наложения заклятия, до фразы "заканчиваю") приводят к тому, что жертва теряет сознание. Поэтому нужно уложиться в это время. 
Человек, на кого накладывали заклинание “Легилименс”, помнит о том, что в его голове копались. Однако легилимент после ментального воздействия может стереть жертве воспоминания об этом.
Стирание воспоминаний
Воспоминания, помимо зелья забвения (которое стирает память о последних тридцати минутах), можно стереть с помощью заклинания Обливейт, доступного только легилиментам. Нужно плашмя коснуться палочкой плеча объекта и сказать "Обливейт". 
Если у объекта есть навык Окклюменции, он в ответ скажет "Окклюменс". Это означает, что легилиментящий не может стирать воспоминания волшебника — его защитные барьеры слишком сильны. Внимание! Защищающийся с навыком Окклюменции может, по своему желанию, НЕ ВОСПОЛЬЗОВАТЬСЯ ИМ и просто дать доступ к своей голове. 
Внимание! В мире игры и в бэке некоторых персонажей возможно детализированное стирание памяти, а также замена воспоминаний. Но это требует больших усилий, подготовки и большого количества времени. Поэтому в рамках самой игры можно только стереть до суток воспоминаний из прошлого жертвы и до трех часов событий на игре. Нужно назвать день (либо дату, если известна, либо описать этот день) и назвать количество часов (до 24 часов, если события произошло в бэке, до 3, если с момента начала игры). После этого воспоминания стёрты. 
В течении следующих двух часов жертва не помнит ничего об указанном периоде, а также самого факта стирания у нее памяти. Через два часа она начинает ощущать, что что-то не так. Через три у нее появляются ассоциациис потерянными воспоминаниями. Это могут быть абстрактные запахи, звуки, ощущения. Т.е. игрок должен придумать не менее трёх подобных ассоциаций. Зачем — поймёте, если представится случай. Данное правило справедливо и для последствий использования Зелья Забвения.


Сбор воспоминаний и омут памяти
Извлекать воспоминания может только легилимент и только с согласия владельца. Согласие может быть дано под действием заклятия Империо или по принуждению, но должно быть. 
Извлечённые воспоминания владелец записывает на листе бумаги, обязательно упоминая имена действующих лиц, если они известны ему. После чего лист с записями помещается в склянку. На склянку прикрепляется чип с надписью "воспоминания". Собранные воспоминания не стираются из головы владельца. 
Просмотреть воспоминания (то есть прочитать бумажку) можно только с помощью Омута памяти. Омутов памяти на полигоне два: 
— В кабинете директора. Он там был всегда, его видели все. 
— В личной комнате Глена Макмиллана.
Подчинение воли
Заклятием "Империо" владеют те, у кого это указано в аусвайсе.
Заклятие Империо позволяет подчинить волю волшебника, маггла, зверя или магического существа. 
Заклинание кастуется касательно. Приказ может быть один, не слишком долгий для выполнения, выполнимый во времени и пространстве игры и довольно конкретный и простой. Также приказ не может внушать ЧУВСТВА, но может просить их изобразить. 
Примеры.
Можно: "Пойди и убей *вставить имя*"; "Поцелуй меня так, словно любишь", "Пойди и изобрази сцену ревности перед своим любимым". 
Нельзя: "Задуши министра магии на следующей неделе"; "Теперь ты влюблена в *вставить имя*"; "Весь день притворяйся курицей". 
Однако не на всех оно действует одинаково! 
У вас в аусвайсе будет указан показатель Воли от 1 до 3. Сразу уточним: если он единица, это не значит, что персонаж не имеет силы воли, или слаб, или ещё что. Это, грубо говоря, устойчивость к ментальным внушениям. Показатель воли вы не обязаны называть тому, кто наложил Империо, но обязаныназвать по его запросу в случае каких-то непоняток. Также показатель воли может попросить назвать игротех или мастер, им называем в любом случае.
Показатель воли 1 означает, что вы полностью подчинены воле мага. Вы исполните его приказ, считая, что это ваше собственное желание. Ваш разум найдет этому объяснение, а ваше поведение не должно отличаться от обычного. Факт наложения заклятия Империо ваша память заблокирует.
Показатель воли 2 означает, что вы исполните волю мага, подчинившего вас, но действовать будете, как робот. Вы не сможете сопротивляться, но ваше поведение не будет обычным. Вижу цель, верю в себя, не замечаю препятствий — таков ваш путь. После выполнения приказа вы не будете помнить, кто наложил на вас Империо, но будете осознавать, что это произошло. 
Показатель воли 3 означает, что вы с подчиняющим вступаете в ментальную борьбу. Это выглядит так, будто вы впадаете в ступор на десять минут, а после теряете сознание. Приказ вы не выполняете. Вашу память могут стереть, имея соответствующий навык, но если этого не произошло, вы помните в деталях кто, когда и где накладывал на вас Империо. 
Общеизвестные ментальные маги на полигоне
Такой есть всего один.
Глен Макмиллан. По слухам, он владеет ментальной магией, но в каких объемах и какой именно знают только те, кто знает.
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Общие правила по прорицаниям выглядят так: 
Доверьтесь магии игры и гадайте, как хотите. Вы можете использовать любые безопасные техники гаданий. Под безопасными подразумеваются карты, руны, хиромантия и т.д. Гадать с использованием огня, воска и внутренностей врагов нельзя). Также постарайтесь ориентироваться на эпоху, в которой происходят события игры, и использовать те виды гаданий, которые для нее актуальны.
Гадания такого рода доступны всем и НЕ регионалятся мастерской группой. Можете завозить таро, толковать сны и т.д. Но сами.
У тех, у кого в аусвайсе указан навык прорицания, помимо обычных отыгрышных гаданий есть некоторые бонусы. Тем, у кого есть навык, мастерская группа выдаст особые карты. Гадания на них регионалятся мастером. 
Процесс гадания: 
1. Найти мастера и позвать его с собой, заранее подготовив колоду и задумав вопрос. 
2. Разложить карты на горизонтальной поверхностью. Вытянуть над ними руку и задать вслух или мысленно (т.е. мастеру на ушко) вопрос. Вопрос может быть любым, о прошлом, настоящем и будущем, но нужно понимать, что мастер не всеведущ и вряд ли ответит вам на то, что никак не связано с сюжетом. 
3. Медленно ведите рукой над картами. Когда рука будет над нужной, мастер подаст вам невербальный сигнал (например сожмет ваше плечо или стукнет пальцем по лопатке). Проведите рукой над всеми картами:иногда ответ не ограничивается одной. 
4. Посмотрите значение карт и попробуйте истолковать. Это уже полностью на ваше усмотрение, карты (и мастер) не отвечают за верное толкование. 
5. Если вам нужно что-то уточнить, сразу же повторите действия 2-4 пункта, пока мастер не убежал.
Использовать данную колоду нельзя слишком часто: карты этого не любят, устают и начинают обиженно молчать. Мы советуем вам задавать не более двух вопросов за одно гадание и гадать не чаще, чем раз в три часа. 
Колода: значение карт.
Призрак
Значение: стабильность/стагнация. Стабильность бывает плохой, бывает хорошей, важно отсутствие заметных изменений. 
Феникс
Значение: изменения. Ничто не стоит на месте, жизнь сменяется смертью, а огонь пеплом. 
За́мок
Значение: единство. Нельзя оборонять крепость в одиночку, нельзя жить в замке отшельником. Единство душ, взглядов и целей.
Дуэль
Значение: конфликт. Дуэль может быть кровавой, а может быть и словесной. 
Грим
Значение: опасность. Черный пёс дикой охоты является тем, кого ждёт беда. 
Золотая чаша
Значение: благополучие. Как священный Грааль, как чаша Хельги Хаффлпафф, как рог изобилия, эта карта сулит счастье. 
Снитч
Значение: успех. Поймать снитч не просто, требуется сноровка и усилия, но при старании приходит удача. То, что было задумано, будет исполнено.
Проклятый
Значение: неудача. Порой даже старание и знание всех щитов не спасают от проклятия. Неудача может случиться с каждым. 
Волшебник
Значение: внутреннее. Ответ кроется в самом вопрошающем или том, о ком задан вопрос. 
Мир
Значение: внешнее. Не все обстоятельства подвластны человеку, порой огромный мир вокруг диктует свои условия. 
Туман
Значение: будущее не ясно. Оно ещё не предопределено, все зависит от обстоятельств. Или же вопрос задан так, что карты не могут дать точный ответ. 
Пророчества.
На игре могут быть пророчества. Пророчества будут являться тем, у кого есть навык прорицания, в том виде, в котором они прописаны в квенте. Пророчества вам может вбросить только мастер или тех!
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Из этой статьи вы узнаете, какие опасности для бренного тела могут подстерегать персонажей на нашей игре, чем вы можете помочь товарищам, и почему целители важны. 
ФИЗИЧЕСКИЕ СОСТОЯНИЯ И ЧТО С НИМИ ДЕЛАТЬ.
Поскольку на игре будут происходить самые разные события, ваше тело в какой-то момент может оказаться непригодным для дальнейшего функционирования. К счастью, на этот случай есть целители (колдомедики). И, соответственно, правила по целительству (колдомедицине). 
Ряд самых простых повреждений может излечить любой волшебник в сетке. Однако все, что действительно представляет угрозу вашим жизни и здоровью (а также моральному состоянию ваших близких), может излечить только человек с навыком колдомедика. Соответственно, большая часть правил по колдомедицине — закрытая, и будет разослана только в личные сообщения колдомедикам.
Не все целители одинаково умелы, поэтому велика вероятность того, что пришивать вам руки и ноги они будут коллегиально. 
Но прежде, чем мы поговорим о том, как лечить, стоит упомянуть, что лечить. 
Основное физическое состояние персонажа на момент старта игры – здоров. Если иное не указано в паспорте или соответствующем чипе. 
На игре могут присутствовать болезни, проклятия, сглазы. Стадии воздействия на организм могут отличаться по длительности и симптомам (описываются в чипе, аскольдовой карте или сообщаются игротехником).
Помимо этого, на игре можно получить ранения, а именно:
Легкое ранение – синяки, ушибы, ссадины, общая помятость, обморок. Проходит само. Колдомедицинская помощь не требуется.
Среднее ранение – переломы, сотрясение головного мозга, обширные гематомы, поверхностные раны (внутренние органы не задеты). Требует обращения к колдомедику. При отсутствии лечения через 20 минут переходит в тяжелое состояние.
Тяжелое ранение – многочисленные переломы, проникающие ранения в грудь/спину/живот/голову, повреждения внутренних органов, внутренние кровотечения, помутнения рассудка, запущенное среднее ранение. На 100% укладывает в постель и лишает возможности передвигаться (самостоятельно), драться. Требует срочного обращения к колдомедику. После лечения тяжёлого ранения (завершения процесса лечения, а не после исцеления) колдомедик даёт пациенту дайс, пациент — кидает. При результате 1-3 состояние резко переходит в предсмертное (что-то пошло не так, и тело пациента не выдержало нагрузок). При 4-6 — лечение прошло успешно. 
Внимание! Если не лечить тяжёлое ранение, то через 20 минут состояние становится "предсмертным" без броска дайсов. Сердце просто не выдерживает. 
Предсмертное состояние – остановка сердца. Может наступить в процессе лечения тяжёлого ранения при провале броска дайсов, или если кто-то дурак и не лечится. Сердце может запустить колдомедик с помощью соответствующего заклинания и ритуала, но может также в этом не преуспеть. Реанимация возможна в течении пяти минут с момента остановки сердца.
И есть еще одно состояние для относительно живого валшебника, а именно — Магическая кома. Это специфическое состояние, крайне мало распространенное. Если вы или кто-то в магической коме — вам об этом сообщат. 
И еще пара нюансов: 
Раны, нанесенные магическими способами, всегда оставляют шрамы.
Колдомедицина не требует обязательного присутствия региональщика.
Известные колдомедики
Шон Эндрюс — профессиональный колдомедик с огромным стажем. Помощь ему нужна разве что в варке некоторых очень сложных колдомедицинских зелий. Невероятно хорош в своем деле, но, являясь официальным школьным целителем, он вряд ли сохранит в тайне от декана и директора то, где и как вы получили свои травмы. 
Эстер Хардинг — возможно, с зельеварением у Эстер и не все гладко, зато колдомедицинские ритуалы она освоила не хуже своего наставника. Да и в целом Эстер самый способный целитель среди учеников. Также поговаривают, что лечит она, не задавая лишних вопросов. 
Деклан Маклауд — талантливый целитель и зельевар, не боящийся открывать новые пути на этом поприще. Вопросов в процессе задаст много, но никому больше потом не проболтается (наверное). 
Реджина Малфой — она может стать прекрасным целителем, но пока ей явно не хватает опыта и уверенности в собственных действия. К тому же, со стороны не кажется, что она стремится кому-то бескорыстно помогать. 
Элли Принц — самая неопытная из целителей, вряд ли вылечит очень серьезные травмы, но с травмами попроще помогает с радостью и заботой. 
Также всем известно, что директор Рид неплохо разбирается в колдомедицине, однако случая полечиться у нее ни у кого из учеников еще не было. 


Общеизвестные правила по колдомедицине
Собственно, это то немногое, что может сделать каждый, дабы облегчить участь товарища. Накладывать исцеляющие заклинания на самого себя нельзя.
Общеизвестные исцеляющие чары:
· Энервейт – приводит в чувство из бессознательного состояния (обморока, оглушения). Не выводит из комы. Снимает действие заклинания Ступефай.
Движение: касательно к оглушенному.
· Эпискеи – залечивает царапины, синяки, мелкие вывихи и переломы (сломали или вывихнул палец, свернули нос).
Движение: указать на поврежденную часть тела.
Схемы лечения, доступные всем:
· Обморок
Лечение: приведение в чувство (Энервейт). 
Время исцеления: мгновенно. 
· Вывих, сильный ушиб
Лечение: исцеление (Эпискеи). 
Время исцеления: мгновенно. 
· Простуда или переохлаждение
Лечение: укутать во что-нибудь теплое, напоить зельем Калор Виталис. 
Время исцеления: 20 минут. 
· Проклятия и сглазы: Петрификус Тоталус, Дантиссимус, Кантис, Конфундус, Риктумсемпра, Силенцио, Таранталлегра
Лечение: остановить действие заклятия (Фините Инкантатем). 
Время исцеления: мгновенно. 
· Отравления:
1. Наиболее распространенное и удобное противоядие – безоар. Однако он эффективен лишь в течение первых 5 (пяти) минут после отравления. И потому плохо применим к медленным и сложным ядам.
2. Если в качестве яда использовался ингредиент растительного или животного происхождения, то применяется противоядие от однокомпонентных ядов.
3. Если в качестве яда использовалось зелье (простое или сложное), то применяется противоядие от многокомпонентных ядов. Но это уже сложное зелье, к тому же у яда могут быть и иные последствия, поэтому, если вас отравили — дойдите до целителя. 
4. При любом яде необходимо убрать физические повреждения от него, если они есть. 
Так же ниже мы приводим список общеищвестных колдомедицинских зелий. Сварить их могут все, но использовать — нет. Это как купить лекарство в аптеке, но не понимать точные дозировки, допустимые сочетания и вообще, нужное ли лекарство куплено. Их рецепты уже есть в правилах по зельеварению. 
Простые колдомедицинские зелья:
· Зелье прояснения сознания 
Действие: снимает действия иллюзий, внушений (кроме действия заклинания Империус). А также разнообразные эффекты опьянения.
· Калор Виталис (восстановление сил, согревание)
Действие: восстанавливает физические силы, оказывает согревающий эффект. Применяется при переохлаждении, истощении сил.
· Кровевосстанавливающее зелье
Действие: стимулирует выработку крови у пострадавшего, потерявшего кровь вследствие ранения или иного поражения.
· Противоядие от однокомпонентных ядов
Действие: противоядие от ядов растительного и животного происхождения (не от ядов зелий). Таких как белладонна, яд докси, змеиные яды. 
· Сомноленция (успокаивающее зелье)
Действие: успокаивает, снимает нервное напряжение, помогает мышцам расслабиться. Не обладает снотворным эффектом.
· Экстракт бадьяна
Действие: быстро останавливает кровотечения (нет, при перерезании горла не поможет), затягивает небольшие раны. Оставляет шрамы.
Правила по отыгрышу и саморегуляции
Мы просим отыгрывать то, что с вами происходит. Если вы сломали ногу — прыгайте на одной ноге. Если в процессе лечения у вас остановилось сердце — дайте это понять колдомедику не только игротехнически, но и отыгрышем (ну, например, прекратите стонать…)
До попадания в умелые руки целителя, вы сами должны засекать время с момента получения травмы.
Локализируйте и решайте, как именно вы травмировались, например, в ходе дуэли, самостоятельно. Очевидно, что заклятие Дэпульсо вряд ли сломает вам кости, а вот Эверте Статум — может. Пожалуйста, мы просим вас не преувеличивать, но и не преуменьшать степень ваших страданий. При колдомецинском осмотре именно вы должны игротехнически сообщать целителю, что же с вами приключилось. 
Также мы просим, если это не сложно, давать целителям возможность «нарисовать» на вас последствия ранений, или сделать это самим. Шрамы, синяки и прочее — это всегда красиво. 
Правила по смерти
Умереть на игре можно. Смерть может быть результатом отсутствия лечения (по тем или иным причинам), неудачного лечения, попадания под заклятие Авада Кедавра, суицида, а также некоторых возможных проклятий. 
Внимание! В редких случаях вас МОЖЕТ УБИТЬ ИГРОТЕХНИЧЕСКИЙ ПЕРСОНАЖ. Игротехи постараются этого не делать, но если на Хогвартс нападет стая злых драконов, а вы побежите на них без палочки, с точки зрения логики вы, вероятно, умрете. Такие дела. 
Мастерским произволом запрещено умирать и убивать ДО СЕРЕДИНЫ СУББОТЫ. Пожалуйста, берегите себя и окружающих)
Внимание. На игре НЕТ МЕРТВЯТНИКА. Если вы умерли, пожалуйста, оставайтесь на месте смерти 10 минут, чтобы ваш труп могли найти/оплакать. По истечению 10 минут (или после манипуляций с вашим найденым телом) оставьте на месте тела записку с именем и узнаваемый предмет одежды/парик. После чего подойдите к любому мастеру и вас сориентируют. 
После смерти вы можете: 
1. Присоединиться к игротехнической команде и помогать им и МГ
2. Стать рандомным пятикурсником. Мы на коленке поможем вам придумать нового персонажа. Разумеется, у него не будет никаких квестов и завязок, но будет возможность социалки
3. Оказать МГ техническую помощь, например, на кухне или в «гримерке» техов. 
4. Надеть белый хайратник и наблюдать за происходящим со стороны (никак не контактируя с игроками)/ пойти спать. 
5. Уехать домой.
Внимание! Выйти призраком своего персонажа или как-то давать весточку близким с того света НЕЛЬЗЯ. Кроме тех случаев, когда Мастер подбежал к вам и сказал, что можно и нужно. Мастерская группа не прогнозирует высокую смертность на этой игре. Но прогнозы мастерской группы обычно идут в задницу.


[bookmark: _Toc151643212]Правила по удержанию, связыванию, плену, допросам и пыткам
Все может случиться в Хогвартсе, в том числе и то, о чем будет написано в этих правилах. 
Правила по удержанию
Для физического удержания персонажа, формата "схватил и держу", необходимо положить ему руки на плечи, сказать маркер "удерживаю" и нежно прошептать на ухо свой показатель силы. В ответ вам также назовет свой показатель удерживаемый персонаж. Если ваш показатель силы превосходит или равен показателю силы удерживаемого — удержание удалось, отыгрываем. Если меньше — не удалось и удерживаемый вырывается. 
Связанный, оглушенный, раненный (среднее ранение и выше) или обездвиженный удерживается без всякого труда кем угодно. 
Правила по связыванию
Связывание может быть: 
1. Физическим. Моделируется веревками или лентами, свободной петлей накинутыми на связанную часть тела персонажа. Чтобы освободиться от таких пут персонаж должен воспользоваться ножом или заклятием "секо" (будет в списке бытовых чар, который будет чуть позже), если за вами не следят враждебно настроенные персонажи. Моделируется пятью минутами возни самостоятельно, или с помощью товарища. 
2. Магическим, с помощью заклятия "Инкарцеро". Можно никак не моделировать, можно, во имя красоты, также накинуть верёвку. Но не обязательно. Освободиться можно теми же способами, что и от физического, но ещё и с помощью заклятия "Эванеско" моментально, при помощи другого человека. На собственные путы накладывать "Эванеско" нельзя. 
Правила по плену
Взятие в плен, в контексте данной игры, это удерживание персонажа запертым в одном помещение. Сделать это можно, но при двух условиях:
1. Игрок не должен скучать. Если вы кого-то пленили, пожалуйста, навещайте его и играйте с ним каждые 15-20 минут. В свою очередь плененный игрок не должен без предупреждения покидать место своего заключения.
2. Игрок не должен испытывать пожизневый дискомфорт. У него должен быть доступ к туалету, его нужно кормить и поить, если он просит, ему нужно предоставить удобное место для пребывания в плену и позаботиться о том, чтобы он не замерз. А еще на нашей игре курение приравнивается к жизненно важной потребности, так что игрок может, под оленем и сообщив об этом «пленителю» выходить покурить. Однако контактировать с кем-либо он в это время не может ни персонажно, ни пожизни. Его попросту нет. 
Если МГ узнает о нарушении какого-то из этих правил, МГ может устроить какой-то мастерский произвол. Какой именно будет решаться, исходя из ситуации и настроения конкретно взятого мастера.
Правила по допросам и пыткам
Допросы могут быть разными. Иногда рандеву с госпожой директор уже допрос) Но мы поговорим про насильственные методы. А именно те, которые не считаются гуманным или разрешенным. Грубо говоря, применять их, чтобы узнать, кто из учеников украл алкоголь из учительской — нельзя!
· Допрос с помощью сыворотки правды 
Сыворотку правды на игре сварить нельзя, но некоторое ее количество на игре будет. Количество ограничено. 
Человек, выпивший сыворотку правды, в течении 10 минут не может лгать или юлить. Также он не может молчать, потому что слова лезут из него неконтролируемым потоком. Если на человека наложили при этом силенцио, молчать он, конечно, может, но начнет активно жестикулировать и всячески страдать от невозможности говорить. 
· Допрос с помощью ментальной магии
Правила по ментальной магии будут отдельно, но обозначаем, что таковая возможность присутствует. На полигоне есть персонажи, которые могут залезть в чужую голову, и есть лишь небольшое количество тех, кто может от этого защититься. 
· Допрос с помощью пыток 
1. Пытать можно только связанного или обездвиженного персонажа. 
2. Никакая пытка не должна вредить человеку по жизни. Нельзя пытать реальными болью, звуком, светом и т.д. Все действия только обозначаются. 
3. Единственная подробно прописанная мастерами пытка — это действие заклятия Круциатус (см. боевой каст). Все остальные — на ваш вкус и цвет. Заклятия, зелья, щекотка — что угодно, главное исключительно с помощью Отыгрыша и согласно прочим правилам (например, запрета на пожизневое насильственное вливание ядов в правилах по зельям). 
4. По окончанию пытки очень просим с помощью грима обозначить повреждения. А также запомнить их, чтобы потом передать целителю. 
Мы очень просим тех, кого, вдруг, будут пытать. Отыгрывайте результат пыток, отталкиваясь от персонажа! Не все в Хогвартсе — несломимые герои. Многие даже никогда не испытывали настоящую боль. Пожалуйста, не бойтесь сыграть момент, когда персонаж ломается. Это может быть красиво.
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Эти правила подскажут вам, за что вам может влететь, как можно что-то прятать и как кого-то обыскивать. 
Правила по обыску человека
Хранить игровые вещи нельзя в белье, под утяжкой, под корсажем и т.д. 
Все пожизневые вещи советуем хранить в отдельном кармане или отделе сумки. В идеале пометить их маркером "вне игры". 
Все предметы без маркера "вне игры", или кроме очевидно пожизневых (лекарства, телефон, аусвайс и т.д.) — отчуждаемы. Особенно — волшебные палочки, зелья и артефакты. Поэтому не советуем завозить склянки и палочки, которые страшно дать кому-то другому в руки. 
Обыск бывает двух видов на выбор обыскиваемого: по игре и по жизни. 
· По игре: 
Персонаж, который обыскивает, называет место ("правый карман", "левый ботинок" и т.д.), а обыскиваемый честно все оттуда выкладывает. 
· По жизни: 
Обыскиваем, как можем. Естественно, не раздеваем людей целиком и ведём себя прилично. 
Правила по обыску комнат
Мы очень просим все пожизневые вещи убрать в сумку с пометкой "вне игры"! Исключения — предметы гигиены, но, пожалуйста, не используйте тюбик зубной пасты для хранения секретных ингредиентов. 
Все игровые предметы должны быть в доступе. Нельзя прятать среди пожизневых вещей игровые, но в остальном прятать можно, в том числе и под кроватью, в наволочке, в душевой и т.д. 
Обыск комнаты ведётся по жизни. Т.е. её реально надо обыскивать. Однако мы просим не наводить в чужих комнатах бардак и не лезть в вещи с пометкой "вне игры". 
Помните, что все артефакты, зелья и квестовые предметы имеют какой-то чип! Поэтому не нужно, найдя в комнате у леди красивую подвеску, бежать и выяснять, что же это такое блестящее. Иногда подвеска — это просто подвеска. Положите, где взяли. 


Запрещённые вещи
За хранение этих вещей студентам, а иногда даже преподавателям, может прилететь по шапке: 
1. Шкура бумсланга вне кабинета зельеварения (её НЕ ЗАВОЗЯТ ИГРОКИ!) 
2. Кровь единорога (ее хранение преследуется по закону)
3. Алкоголь 
4. Яды (кроме базовых компонентов, таких как аконит, яд докси и т.д.)
5. Опасные артефакты 
6. Оборотное зелье, сыворотка правды, амортенция (вне кабинета зельеварения. Сварить эти зелья на игре нельзя)
7. Холодное оружие (т.е. ножи типа колдстил) 
8. Спрятанное школьное имущество (нельзя просто так взять и спрятать под кроватью Распределяющую шляпу)
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Библиотека
В библиотеке, если поискать, можно найти много любопытного и полезного. В частности — рецепты зелий и ритуалов, а ещё какую-то неочевидную информацию. Но и бесполезное там тоже может быть, конечно. 
Библиотека состоит из двух частей: 
— Открытый фонд
— Запретная секция
В открытый фонд можно ходить в любое время. Мы не будем закрывать его на ночь, потому что МГ бунтари. 
В Запретную секцию ученику можно попасть с разрешения любого преподавателя, которому ещё нужно объяснить, на кой ляд вас туда понесло. А ещё можно проникнуть в неё нелегально, обойдя защиту и взломав замок. Кто знает, как обходить защиту — тот знает. Кто нет, тот будет узнавать это на месте. 
Внимание! В библиотеке не будет специально надзирающего игротеха. Поэтому если вы вам не удалось обойти защиту, имейте в виду, что сработавшая сигнализация автоматически призывает злого библиотекаря! Мы просим вас в таком случае идти к первому попавшемуся учителю и сказать следующее: "библиотекарь поймал меня при попытке попасть в Запретную секцию и привел к вам". Если же какой-нибудь игротех в это время будет где-то рядом, он сам вас проводит таким образом. Но если нет — на честность. Примите наказание с честью! 
Естественно, учителя могут ходить в Запретную секцию без всяких ограничений. Но и ученики, и учителя, если не будут осторожны, могут попасть под какие-то неприятные эффекты особо гадких свитков. 
Правила пользования библиотекой:
— Библиотечные свитки и книги не должны выноситься из библиотеки более, чем на полчаса. Это непререкаемая игровая условность. 
— Порча библиотечного имущества влечет за собой наказание, назначаемое деканом, библиотекарем или мистером Бэрримором. 
— В библиотеке запрещено есть, колдовать, варить зелья и проводить ритуалы. Нарушение запрета влечет наказание. 
— В библиотеке должно быть тихо! 
— Поход в Запретную секцию без письменного разрешения преподавателя строго запрещен Уставом! 
— Информацию, хранящуюся в книгах и свитках, можно переписать. Но именно переписать! Просим не читерить и не фотографировать! 
Пользуйтесь библиотекой и помните: учение — свет, но Запретная секция, в основном, — тьма!
Совятня
На нашей игре будет работать почта. Письма — наш главный (и фактически единственный) способ связи с внешним миром. 
Регламент работы сов:
— Совы приносят письма по утрам и вечерам (во время завтрака и во время ужина). То есть, на игре почта будет приходить три раза: утром в субботу, вечером в субботу и утром в воскресенье. 
— Вы можете написать письмо в любое время, но ответ вы получите в любом случае либо утром, либо вечером. 
— Для того, чтобы ваше письмо дошло до адресата, вам нужно знать: 1) имя или псевдоним получателя; 2) его примерное местонахождение (например, “Малфой-мэнор” или “Министерство магии”). Совы не смогут доставить ваше письмо волшебнику, который скрывается, потому что они не являются поисковыми птицами. 
— Чтобы отправить письмо, положите его в коробку с надписью “СОВЯТНЯ”. Специально обученный игротех под видом совы доставит его по адресу. 
— Если ваше письмо не выглядит очень срочным и важным, возможно, ответ вы получете с запозданием. МГ постарается ответить на все письма, но будет сортировать их по степени значимости. 
— Если вы хотите отправить письмо кому-то внутри Хогвартса, вы также можете это сделать, бросив письмо в коробку. Однако учтите: оно в любом случае дойдет до адресата только в положенное время прихода почты. Если у вас что-то срочное, возможно, имеет смысл дойти ногами и передать ваше письмо лично в руки. 
— Внутришкольные письма могут быть ПОЛНОСТЬЮ анонимны, если не требуют ответа. Письма, отправляемые вовне, могут иметь пометку АНОНИМНО, но все равно должны содержать имя отправителя. Для мастеров. Если вы хотите по игре получить ответ на свое письмо, подписывать свое имя — обязательно! В ином случае адресат просто не будет знать, кому и куда прислать ответ.
— Письма, попавшие в ящик, не побираемы! Достать их из ящика может только мастер или игротех! Грубо говоря: сова уже улетела. 
Запретный лес
На игре данж Запретного леса будет присутствовать в виде словесной настолки. 
— Данж запретного леса представляет собой распечатанную карту, на которой нарисовано несколько троп. На каждой тропе отмечены точки — эти точки означают какое-то случайное событие, которое вы встретите на пути к своей цели. События бывают хорошими и плохими, но Запретный лес не зря называется “запретным”. Там может быть опасно, имейте это в виду)) 
— Вы можете выбрать любую тропу и следовать ей по своему усмотрению, если у вас, как у самурая, нет конкретной цели. Если же вы хотите прийти к какому-то конкретному месту, о котором знаете (бывали там по квенте или в прошлый заход в данж), то в самом начале данжа сообщите об этом игротеху, и он сам проложит вам путь по нужной тропе. 
— Игротех не будет сидеть в данже беспрерывно. В некоторые моменты ему, возможно, придется отлучиться из комнаты, чтобы сделать все свои прочие игротехнические делишки. В таких случаях он будет клеить на дверь соответствующую табличку о том, почему у вас в этот раз не получилось выбраться в Запретный лес. Хождение в лес с любыми целями, даже на «просто поговорить», без игротеха внутри запрещено. 
— В Запретном лесу одновременно могут находиться не более четырех игроков. Да, лес резиновый, но данж — нет. Если вы пришли в лес, а там уже “все занято”, приходите попозже. 
— Время посещения данжа ограничено! Оно составляет около 20-25 минут. В случае если вы задержались, игротехник данжа в игровой форме заставит вас покинуть лес.
— Каждый конкретный персонаж может повторно заходить в данж не раньше, чем через час, даже если при последнем посещении он провел в лесу всего две минуты. 
— Во время прохождения данжа вы можете использовать только тот инвентарь, который у вас физически находится при себе! Например, нельзя использовать зелье, которое у вас лежит где-то в гостиной. Игротехник может потребовать продемонстрировать предмет, чтобы удостовериться, что он правда при вас. 
— Если вы хотите прийти в Запретный лес просто для того, чтобы пообщаться с кем-то тет-а-тет, то вы, конечно, можете это сделать. Но не исключено, что игротех все равно решит сделать с вами что-нибудь веселое во время вашего рандеву. 
— Данж НЕ БУДЕТ работать в мертвые часы, в воскресенье и в первый час после старта. 
Гостиные факультетов
Ученики могут заходить в гостиные чужих факультетов, если их туда пригласят и проведут лично. 
Внимание! Доступ к спальням учеников тоже происходит через вход в гостиную. Пространство базы ограничивает нас в возможностях, но очень просим вас виртуально представить, что войти на факультет можно только через гостиную. Напрямую сразу в чью-то спальню — технически нельзя!
Спальни учеников не запираются, то есть зайти в комнату сотоварища по факультету можно свободно. Однако если вы не хотите навлечь на себя чей-то гнев и разбираться с последствиями, советуем все-таки дождаться приглашения. Также мы хотим вам напомнить, что мальчики не могут заходить в спальни девочек ни при каких обстоятельства, даже если их туда позвали. Так зачарован Хогвартс. 
Директор Хогвартса, все преподаватели, главный колдомедик и завхоз могут заходить в любые гостиные и спальни учеников без ограничений. 
Остальные помещения и замки на них
Такие помещения, как, например, кабинет директора школы, личные покои преподавателей, кабинет ритуалистики и ещё некоторые другие, запираются особыми чарами. Фактически, на них будет висеть приклеенный замок. Это значит, что попасть внутрь может либо владелец комнаты, либо тот, кому он лично дал доступ (считай: сообщил пароль). 
Взломать замки на таких дверях могут только те волшебники, которые обладают специальным навыком взлома. Этот навык будет указан в аусвайсе. Правила по взломам — закрытые, научиться этому на игре нельзя. 
Если дверь физически открыта — значит, разумеется, вы можете зайти внутрь. Также хозяин комнаты по своему усмотрению может снять замок (то есть буквально, снять физически и его, и прилагающийся к нему чип). 
Если замок на двери весит, но он открыт (именно замок, а не дверь) — значит, дверь кто-то взломал.

