Сборка правил

и открытой информации

Мастерская политика

Мастерская группа состоит из Дёгред (@daegred) и Лезард (@istwain). 
На игре Дёгред является играющим мастером и, конечно, готова подсказать вам сложное место из правил вот прямо сейчас, но в целом ни за что не отвечает после старта игры.
Все время для вас доступно Мироздание - Лезард, готовая ответить на все ваши вопросы и внешние воздействия. 

Мы сразу заявляем, что в первую очередь будем следовать нашим концепциям и нашему прочтению книг Дж.Роулинг. Мы не гарантируем, что каждый случайный упомянутый в книгах факт мы посчитаем значимым для нашей игры. Мы тем более не гарантируем, что будем брать в расчет материалы из спин-оффов и Pottermore. Наша цель - создать интересный мир игры, поддерживающий наши идеи, а не реконструкция местами противоречивого мира саги о Гарри Поттере. 

Игра предполагает огромный пласт взаимодействия в области распространения слухов и поддержания репутации. Для него, а также для ЛЮБОГО взаимодействия с мастерами во время игры используется Telegram. К воздействиям в том числе относится “позвать домовика с напитками”. 

Центральным сюжетом игры являются выборы нового министра магии, и мы можем утверждать, что “Галактика” на ней именно в политике, а не где-нибудь еще. Противостояние террористических организаций, подковерные интриги света магического общества и прочее являются способом подсветить политические сложности в Магической Британии. 

Сцена и деление на Фазы

Сцена - это условное пространство, вокруг которого строится наша игра. В рамках мира игры Сцена защищена древней магией и особыми ритуалами, и правила поведения на Сцене нарушить нельзя. Через действия на Сцене наша игра делится на отдельные фазы, о конце и начале которых вам будут объявлять игротехник Сцены (далее Распорядитель), специальная музыка и оповещение в общем канале в Telegram.

Абсолютным правом на Сцене обладает Распорядитель. Это игротехник в условной игровой роли, с ним можно взаимодействовать - просить что-то объявить, вызвать, уточнить и т.д. - но спорить с Распорядителем нельзя. 

Каждый, кто становится свидетелем любого игрового взаимодействия на Сцене - речи, дебатов, объявления etc. - обязан остановить иное взаимодействие и выслушать то, что говорится со Сцены. Хорошим тоном будет обсудить услышанное с другими гостями. 

Сцена не терпит лжи, и в выступлениях нельзя лгать, но можно недоговаривать и играть с формулировками. 

Сцена дарит особую защиту. Человека, стоящего на Сцене, нельзя поразить чарой или оружием из-за пределов Сцены до тех пор, пока он не закончит говорить (маркером могут служить формулировки вроде: “Спасибо за внимание, на этом все…”). 
Сцена защищает сама себя, стоящий на Сцене не может колдовать либо использовать оружие через границу Сцены в зал. Но двое волшебников, находящихся на Сцене, могут использовать магию друг на друга, внутри Сцены защита не действует. 

Выход на Сцену - это своеобразный контракт с самой Магией. Тот, кто произнес тезисы и высказал свое намерение баллотироваться в министры, обязан выполнить свои обещания, если его изберут. В противном случае это будет считаться нарушением контракта, а Магия очень не любит, когда так делают, и обязательно наказывает за подобное.

Фаза 1. Выдвижение 
На Сцене происходит выдвижение в кандидаты. Любой желающий баллотироваться в министры магии ОБЯЗАН выйти на Сцену в первые два часа игры (максимум) и произнести со Сцены речь, кратко обрисовывающую будущий политический курс и почему именно он хочет быть министром и что сделает для Магической Британии. Речь не должна быть длиннее 10 минут. 
Каждый, кто слышит эту речь, обязан остановить иное взаимодействие и выслушать выдвижение. Хорошим тоном будет обсудить выдвижение с кандидатом, соседями или иными гостями. 

Фаза 2. Совещание предвыборных штабов
Штаб каждого кандидата собирается в выделенном им помещении и обсуждает дальнейшие действия, стратегию поведения на дебатах и возможности внешних действий. 
Даже если вы не принадлежите к штабу определенного кандидата, вы должны пойти за тем кандидатом, чья речь-выдвижение вам понравилась больше всего (равно как вы можете после выдвижения сменить предварительно выбранного вами кандидата). Если вы не можете определиться, вам могут помочь игротехи и отвести к тому кандидату, чья программа ближе всего к вашим политическим взглядам.
Подчиняйтесь игротехникам! Они все подскажут! 

Фаза 3. Дебаты
Распределение дебатов и их тайминг полностью находится в руках Распорядителя, конкретику кандидаты узнают прямо на игре. 
Помните, что во время Дебатов каждый кандидат должен развернуто рассказать о своих взглядах и быть готовым ответить на вопросы как зрителей, так и своих соперников по предвыборной гонке. 

Фаза 4. “Летучка” штабов. 
Штаб каждого кандидата обсуждает прошедшие Дебаты и строит предположения на будущее. После дебатов опять же есть возможность поменять кандидата, которого поддерживаешь. 
Во время этой фазы еще есть возможность заявить внешние воздействия.

Фаза 5. Голосование 
О технической стороне хода Голосования вы узнаете на игре. Слушайте игротехников, они знают! И внимательно читайте Telegram.
В фазу Голосования обязательно учитываются голоса Внешнего мира, взаимодействие с которым строится через мессенджер и о котором будет отдельный пост.

Пролог и эпилог
Мы несколько раз упоминали это в личных разговорах, но теперь наконец пишем в общий доступ. Кроме модели Сцены на нашей игре есть еще одна явственно перформансная модель – это обрамление времени игры Прологом и Эпилогом. Это театрализированые сцены, точка начала и точка конца, которые задают рамки игры. Не жизней ваших персонажей, не их конкретных историй, но только лишь игры как истории нашей общей, складывающейся из множества. 

Пролог начинается сразу после парада на улице (при хорошей погоде, в чем мы весьма сомневаемся) либо в зале со Сценой. В Прологе всем нужно будет встать в круг вдоль выложенной на земле/полу светодиодной ленты. ПОЖАЛУЙСТА! Не наступайте на ленту! Ленты от этого ломаются!
В дальнейшем подчиняйтесь тому, что скажут игротехники. 

Эпилог начинается, как только Распорядитель сцены объявит о том, что результаты голосования подсчитаны и могут быть объявлены. Все игроки собираются в зале со Сценой. Получивший место министра выходит на Сцену и начинает свою речь… 
Каждый из вас должен в одном действии – точнее даже одной застывшей позе – выразить то, что считает правильным для будущей истории своего персонажа. Кто-то попробует убить министра, кто-то сбежать, кто-то будет арестован, а кто-то мертв. Будьте готовы, что вам придется некоторое – весьма заметное! – время стоять в той позе, которую вы заняли! 
Вполне вероятно, что вас могут подвинуть игротехники. Подчиняйтесь им, они знают, что делают и, главное, зачем. Будьте готовы, что ваш взгляд на историю и то, как на нее повлияет мир, могут быть разными! 

По окончанию Эпилога будет объявлена стоп-игра

Перебивка
Между каждой Фазой игры (а так же между Фазой 1 и Прологом) есть пять минут Перебивки. Перебивка существует для того, чтобы вы перестроились на следующую Фазу - например, разошлись по помещениям, следуя за игротехником или своим кандидатом. Никакие активные игровые действия в Перебивку не происходят!

Во время Перебивки звучит характерная музыка. Как только вы ее слышите - следует переходить к следующей Фазе. Очень жаль, если Перебивка прервала вас во время активного игрового действия. Действие сворачивается в пределах пяти минут. 

Из Фазы в Фазу без обращения внимания на Перебивку переходят эффекты зелий, заклинаний, ранений и прч. 
Действия через Перебивку не переходят - например, если Перебивка застала вас посреди дуэли, то дуэль заканчивается по договоренности, а в следующей возможной Фазе вы можете начать новую в новом месте :) 

Действия во время Перебивки являются происходящими в метаигровом пространстве и не могут быть использованы в игре. Вести разговоры между собой так же не стоит. Ваши персонажи всех этих перемещений не видят! :) 

По окончанию Перебивки вы стартуете в том помещении, в которое были приведены (в соответствующие Фазы, требующие участия игротехника в вашем распределении в пространстве) или в одном из залов приема. Важно помнить, что в Фазу 2 и Фазу 4 перемещаться между штабами нельзя! Они находятся в метаигровом пространстве! 

Чары

Одной из основных и самых известных магических дисциплин являются чары. Чары делятся по областям применения и не делятся по уровням - на игру мы НЕ БЕРЕМ распространенную систему деления на Simpla, Maxima и Ultima. Для удобства отыгрыша мы не моделируем невербальную и беспалочковую магию. 

Чары на игре делятся на Темные (сюда входят Непростительные), Боевые, Защитные, Бытовые, Ментальные, Колдомедицинские и Особые (сюда входят родовые чары и доступные только определенным группам). Мы предоставляем вам список всех заклинаний, которые могут вам встретиться, но ваш личный spell book будет зависеть от талантов персонажа, его жизненного опыта, происхождения и места в жизни. 

Важные правила про Чары:
1) Чара состоит из двух компонентов - Жеста и Звуковой Формулы. 
- У некоторых Чар есть особые жесты, которые мы предоставляем в описаниях ниже. Жесты в основном представляют собой упрощенную версию жестов из системы Хогвартских Сезонов. Такие Чары без своего Жеста НЕ СРАБОТАЮТ. 
- Все Чары, где не указано обратного, выполняются с произвольным Жестом. Вы можете использовать любую известную вам систему (например, Хогвартских сезонов), но не путайте других игроков. 
- Без Звуковой Формулы, произнесенной разборчиво и понятно для жертвы, ни одна Чара НЕ СРАБОТАЕТ. При возникновении спорных вопросов о том, сработала Чара или нет, если наблюдающие игротехники не смогли его решить, следует обратиться к Мирозданию, которое подкинет кубик и скажет вам окончательный ответ. Оспариванию ответ Мироздания не подлежит! 
- Существуют контактные Чары, в описании которых это указано. 
2) В дуэлях принято вставать в характерную стойку (“стойка Maxima”), но правилом это не является, просто культурная традиция. Дуэль: http://img.over-blog-kiwi.com/1/88/59/62/20160510/ob_.. 
3) Вся Особая магия (в первую очередь родовые Чары) всегда имеет особый Жест. Продумывая этот вопрос, не забудьте не только о формуле и воздействии, но и о нем! 
4) Большинство Чар действуют 10 минут, если не указано обратное. 
5) Последствия от Чар не проходят сами, требуется помощь колдомедика либо использование иных чар.

Если вам требуется тренировка Чар - запросите ее у мастеров отдельно, специальной встречи-тренировки пока не планируется!

Защитная магия

Щиты протего, репелло и рефлекто нельзя наложить на другого человека.

Protego (протЕго) - вызывает плоский щит там, где это было очерчено палочкой. Защищает от некоторых чар, не может быть наложен заранее. Требует особый жест (начертить палочкой Х - жест протего максима из ХС)

Repello (репЕлло) - вызывает сферический щит вокруг мага. Защищает от некоторых чар и некрупных физических объектов, в том числе от холодного и огнестрельного маггловского оружия, не может быть наложен заранее. Требует особый жест (обвести вокруг головы палочкой, направленной кончиком вниз - жест дефендо из ХС)

Reflecto (рефлЕкто) - отражает некоторые чары обратно в того, кто их наколдовал. Требует особый жест (начертить палочкой перед собой круг и словно отбросить что-то в противника)

Impervius (импЕрвиус) - накладывает на объект (предмет или человека) защиту от намокания. Может высушить уже мокрый объект путем выталкивания из него лишней воды. После наложения защита держится 10 минут.

Muffliato (муффлиАто) - защищает от прослушивания область радиусом 1 метр от скастовавшего. Те, кто снаружи, не слышат звуки внутри сферы заклятия, а те, кто внутри, слышат звуки снаружи. Действует 1 минуту.


Атакующая магия

Aguamenti (агуамЕнти) - вызывает мощную струю воды, которая болезненно ударяет противника, может откинуть, если попадет в лицо, то можно и захлебнуться.

Amata Sentencia (амАта сентЕнция) - заставляет постоянно повторять заданную фразу в течение 10 минут. Если маг решает молчать в эти 10 минут, чара все равно побуждает его произнести эту фразу хотя бы раз в минуту.

Bombarda (бомбАрда) - вызывает взрыв в месте попадания, не вызывает возгорания.

Conjunctivitus (конъюнктивИтус) - ослепляет противника, глаза не видят ничего и это больно, действует 10 минут. После окончания действия или снятия чар еще 5 минут ощущения, будто в глаза насыпали песка, этот эффект можно нивелировать при помощи колдомедицины.

Depulso (депУльсо) - отталкивает предмет или существо на 2 метра от кастующего. Действует на расстоянии 0-2 метра от мага.

Expelliarmus (экспеллиАрмус) - выбивает из рук противника волшебную палочку, которая отлетает в сторону от своего хозяина. Действует только на волшебные палочки и только, если ее держат в руках.

Furunculus (фурУнкулус) - покрывает лицо и руки противника очень больными прыщами, которые сами по себе не проходят. 

Glisseo (глиссЕо) - делает скользкой поверхность диаметром 2 метра от точки приложения заклинания, эффект действует 5 минут.

Impedimenta (импедимЕнта) - заставляет противника споткнуться, потерять равновесие (что чаще всего приводит к падению, но не обязательно), своего рода магическая подсечка по ногам.

Incarcero (инкАрцеро) - связывает магической веревкой руки и ноги или привязывает к чему-либо, рядом с чем находится объект воздействия (например, к стулу, на котором сидит). Веревка исчезает через 10 минут.

Incendio (инсЕндио) - поджигает объект магическим пламенем, которое самостоятельно гаснет через 5 минут. Ожоги после него без лечения не проходят.

Locomotor Mortis (локомОтор мОртис) - склеивает между собой ноги противника полностью от бедер до стоп, проходит через 10 минут.

Obscura (обскУра) - образует на глазах противника плотную повязку, через которую ничего невозможно рассмотреть, даже изменение уровня освещенности не отслеживается. Исчезает через 10 минут. Также действует на магические портреты.

Oppugno (оппУньо) - вызывает стаю летучих мышей, атакующих цель. Мыши исчезают через 5 минут. После их атаки остаются кровоточащие и саднящие царапины, растрепанная прическа и местами порванная одежда.

Petrificus totalus (петрИфикус тотАлус) - полностью парализует тело в том положении, в котором настигло заклинание. Парализованный может только дышать и моргать. Игротехнически в целях безопасности, если заклинание настигло вас в неустойчивом положении, то сначала примите устойчивое положение, а затем замрите, либо же как бы замрите в неустойчивом положении и упадите, но на деле лягте и примите то положение, в котором вас парализовало. Действие заклинания проходит через 10 минут.

Serpensortia (серпенсОртиа) - вызывает магическую ядовитую змею, которая настроена агрессивно и атакует противника. Змея исчезает через 5 минут.

Silencio (силЕнцио) - вызывает у противника онемение, просто пропадает голос, не позволяя издавать какие-либо звуки. Если пытаться говорить, находясь под воздействием заклинания, то после окончания его воздействия будет першить горло в течение получаса. Действие заклинания прекращается через 10 минут.

Stupefy (ступефАй) - заставляет противника потерять сознание. Действие заклинания прекращается через 10 минут. Еще в течение получаса после окончания действия немного мутит, голова кружится и ноет. 

Tarantallegra (таранталлЕгра) - заставляет ноги пуститься в пляс и танцевать без остановки в быстром темпе 10 минут. После прекращения действия заклинания ноги побаливают и ноют как от перенапряжения.

Verbositas (вербОзитас) - заставляет болтать без умолку, не позволяя сделать передышку в течение 10 минут. Можно говорить чушь, напевать, но молчать не получится. По окончанию воздействия першит в горле и очень хочется пить.

Колдомедицинские чары

Anapneo (анАпнео) - прочищает дыхательные пути, восстанавливает дыхание, помогает снова ровно дышать. Снимает воздействие проклятия Ахелитус.

Enervate (энервЕйт) - приводит в сознание, пробуждает, снимает воздействие Ступефай, Морфеус и Усыпляющего зелья. В целом бодрит и снимает сонное состояние. Может быть наложено на себя. Контактное заклинание.

Episkey (эпискЕй) - мгновенно заживляет царапины, ссадины и мелкие порезы, помогает ускорить заживление легких и средних ран, однако, не восстанавливает кровопотерю и не убирает синяки и отеки. Контактное заклинание.

Ferula (фЕрула) - накладывает повязку (нужен мат.компонент - бинт или полоска ткани). Может остановить кровотечение. Препятствует заражению раны. Исчезает через 1 час после наложения либо после применения Эванеско.

Mobilicorpus (мобиликОрпус) - позволяет перемещать по воздуху человека, который обездвижен, находится без сознания, спит или мертв. Необездвиженного человека в сознании нельзя переместить при помощи этой чары, даже если он согласен на подобное перемещение. Действует, пока маг сохраняет концентрацию и держит палочку, направленной на перемещаемого.

Morpheus (мОрфеус) - заставляет человека уснуть, погружая в сон, от которого нельзя разбудить простыми методами (типа потрясти за плечо). Он проснется либо сам через 10 минут, либо его можно разбудить заклинанием или зельем. Контактное заклинание.

Prahia Emendo (прАхья эмЕндо) - удаляет определенные кости из организма, чаще всего применяется для удаления сломанных костей, которые сложно собрать и проще вырастить заново. Нужно быть очень внимательным и точно концентрировать свое воздействие, чтобы не удалить случайно лишних костей.


Бытовая магия

Accio (Акцио) - призывает предмет, заставляя его прилететь по воздуху. Воздействует только на те предметы, которые маг видит или хорошо представляет, при этом находящиеся в пределах одной комнаты. Необходимо назвать предмет, на который воздействует заклинание. Будьте осторожны в формулировках! Акцио стакан сока призывает на вас сок, объемом в один стакан, а Акцио стакан с соком - стакан и сок, налитый в него. Игротехнически предмет передается или бросается (если он не хрупкий) игротехником или стоящим рядом с предметом другим игроком. Заклинание не сработает, если предмет кто-то крепко удерживает или он заблокирован другими предметами.

Alohomora (алохомОра) - позволяет открыть замки и двери, запертые с помощью магии, а также на простые механические замки.

Colloportus (коллопОртус) - запирает дверь или замок магическим образом. Заклинание самостоятельно развеивается через месяц после наложения. Контактное заклинание.

Diffindo (диффИндо) - разрезает что-либо (предмет или живое существо). Разрезает предметы толщиной до 1 см, либо же оставляет прорезь такой глубины. В случае с живым существом оставляет рану глубиной 1 см. Контактное заклинание.

Evanesco (эванЕско) - заставляет исчезнуть мусор (что-то разбитое, просыпанное, неверно сваренное зелье) или что-то временно наколдованное / призванное (например, змею от Серпенсортиа или бинт от Ферула).

Flagrate (флагрЕйт) - отмечает предмет крестом (может быть разного цвета), видимым всем. Самостоятельно отметка исчезает через 2 часа. Контактное заклинание.

Lumos (лЮмос) - заставляет светиться кончик палочки. Необходим мат.компонент - фонарик, держать в той же руке, что и палочку. Сам по себе гаснет через час. Если палочку выпустить из рук, то люмос продолжает светить.

Nox (нОкс) - гасит магически вызванный свет или магический светильник.

Relashio (релАшио) - развязывает узлы, как магические, так и нет.

Reparo (репАро) - чинит сломанные предметы (не действует на зачарованные предметы и артефакты). 

Tergeo (тЕргео) - очищает предметы от грязи, часто используется, чтобы убрать сажу с мантии после перемещения камином.

Winguardium Leviosa (вингАрдиум левиОса) - поднимает в воздух небольшой предмет (не тяжелее 2 кг) и позволяет его плавно и медленно перемещать, пока не теряется концентрация на предмете.

Ментальная магия

Confundo (конфУндо) - запутывает мысли, заставляет действовать несвязно, нелогично. В таком состоянии легко внушить что-то сделать, подтолкнуть к определенным действиям. После окончания действия чары с трудом вспоминается, что происходило под ее воздействием. Время действия - 5 минут.

Demissio (демИссио) - вызывает уныние, чувство собственной ничтожности, постепенно усиливается, перерастая в депрессию, может за несколько дней/недель, в зависимости от силы воли, довести до самоубийства. Действие заклинание само по себе не прекращается, необходимо снимать его при помощи легилименции, либо же вызвав сильные и глубокие положительные эмоции. Для наложения заклинания необходим зрительный контакт.

Obliviate (обливиЭйт) - чары заставляют забыть какой-то отрезок времени или какое-то событие, чем сильнее сила и больше опыт мага, тем больше он может заставить забыть и тем удаленней от настоящего времени (у тех, кто владеет данным заклинанием, эти параметры будут прописаны в аусвайсе). Воспоминания могут быть восстановлены при помощи легилименции. Контактное заклинание.

Legilimens (легИлименс) - позволяет проникать в сознание другого человека и считывать оттуда образы-воспоминания или воздействовать на него.

Occlumens (Окклюменс) - защищает сознание от проникновения в мысли полностью или частично.

Подробнее про легилименцию и окклюменцию в правилах по магическим дисциплинам и в закрытых правилах для легилиментов.

Темная магия

Темную магию - кроме Авады Кедавры, Империуса и Круцио - можно отразить Рефлекто, но надо учитывать, что этим защищающийся принимает ее использование на себя. 

Ahellitus (ахЕллитус) - заставляет жертву медленно задыхаться, не позволяя вдохнуть. Воздействие длится 5 минут, после жертва еще 5 минут кашляет, в горле першит и очень сильно хочется пить, кажется, что не хватает воздуха, чтобы отдышаться. Три применения подряд по 5 минут воздействия приводят к смерти. Требует особый жест (палочкой перед собой начертить восьмерку, начиная из центра, 2 раза, затем потянуть палочку на себя, как бы затягивая узел - упрощенный жест Ахеллитус из ХС).

Avada Kedavra (авАда кедАвра) - мгновенно убивает, разрывая связь души и тела. Расстояние до жертвы не имеет значения, главное, чтобы та была в прямой видимости и не скрыта больше, чем наполовину за другим предметом или существом. Требуется мат.компонент - фонарик, который светит зеленым, им необходимо посветить на жертву. Требует особый жест (начертить перед собой обратную альфу, то есть петельку снизу на себя вверх - жест Авады из ХС).

Crucio (крУцио) - заставляет чувствовать непереносимую боль каждой клеточкой тела, невозможно удержаться от крика и судорог. После окончания воздействия еще 5 минут тело немного подрагивает, периодически сводит судорогами и появляются фантомные боли. Заклинание контактное, действует, пока не прерван контакт. При долгом воздействии может вызвать сумасшествие, провалы в памяти. Требует особый жест (взять палочку параллельно ладони так, чтобы мизинец и указательный палец были вверху, а средний и безымянный внизу палочки, приложить ко лбу жертвы - жест Круциатуса из ХС).

Fiendfyre (фиендфАйр) - вызывает адское пламя, которое пожирает всё и всех. Здравым смыслом не рекомендуется использовать в помещении, откуда у вас нет возможности выйти быстро. Требуется особый жест (двумя руками перед собой нарисовать несколько раз широкий знак бесконечности, затем через верх развести руки в стороны, сделать круг сзади и вывести их вперед через низ, сложив ладони вместе лодочкой, указывая палочкой вперед).

Imperio (импЕрио) - заставляет действовать согласно чужой воле, зачастую не осознавая, что это чужие желания и приказы. Человек с сильной волей может сбросить это воздействие. Контактное заклинание. Требует особый жест (взять палочку обратным хватом, рукоятку приставить в солнечному сплетению жертвы - жест Империуса из ХС).

Mento Menores (мЕнто менОрес) - вызывает чувство страха по отношению к применившему проклятие, постепенно перерастающее в ужас. Действует в течение 5 минут. Эффект сильнее, если наложивший проклятие находится рядом. При применении три раза подряд по 5 минут вызывает сердечный приступ. Требует особый жест (взять палочку обратным хватом, встать полубоком к противнику, руки разведены в стороны под углом 45 градусов, рука с палочкой сзади, затем повернуться лицом к противнику, руки скрестить перед собой на уровне лба, палочка указывает на противника, потом поднять руки вверх по сторонам под углом 45 градусов, палочка обратным хватом).

Tormentio (тормЕнцио) - заставляет гнить изнутри, начиная с кишечника, боль постепенно нарастает, гниение распространяется, пока жертва не сгнивает заживо, погибая. Само по себе не проходит. После снятия проклятия уже сгнившие органы не излечиваются чудесным образом, требуется помощь колдомедика. Требует особый жест (вытянуть палочку с рукой перед собой, три раза провернуть запястье по часовой стрелке, увести палочку назад к себе, проводя между большим и указательным пальцами второй руки, выставленной вперед, стряхнуть палочку в строну - жест Торменцио из ХС).

Особые чары

Expecto Patronum (экспЕкто патрОнум) - вызывает серебристого защитника (неоформленный дым или же телесная форма - какое-то животное), который защищает от дементоров, отгоняет их. Для применения заклинания необходимо сконцентрироваться на самом светлом воспоминании. Защитник исчезает через 10 минут. Требуется мат.компонент - фонарик, лучом света водить в разные стороны, имитируя движение патронуса. Требует особый жест (коснуться кончиком палочки сердца, резко вскинуть руку с палочкой вверх).

Morsmordre (морсмОрдре) - вызывает метку Пожирателей Смерти в небе (череп с выползающей из него змеей). Исчезает через 1 час. Требуется мат.компонент - фонарик с зеленым светом, им необходимо посветить вверх, держа в одной руке с палочкой. Требует особый жест (коснуться кончиком палочки предплечья левой руки, резко вскинуть руку с палочкой вверх).

Deletrius (делЕтриус) - стирает из памяти волшебной палочки последние использованные заклинания. После этого нельзя прочитать, что вообще колдовали этой палочкой. Частое применение этого заклинания может привести к тому, что палочка станет хуже слушаться или вообще сломается. Можно применить только к той палочке, которой накладываешь чару. Применяя данное заклинание, сообщите Мирозданию, указав номер с чипа палочки, на которую оно применяется.

Priori incantatem (приОри инкантАтем) - позволяет считать с другой палочки, какую последнюю чару ей колдовали. Применяя несколько раз подряд, можно узнать несколько последних сотворенных чар. Многократное применение этой чары ведет к поломке палочки. Применяя данное заклинание, сообщите Мирозданию, указав номер с чипа палочки, на которую оно применяется.

Finite incantatem (финИте инкантАтем) - снимает воздействие многих чар. Наложить на самого себя нельзя. Контактное.


Родовые чары

У всех достаточно чистокровных родов - в нашем случае мы считаем таковыми Священные 28 фамилий и несколько родов, происходящих из других стран - есть так называемая Родовая Чара. Ею могут владеть только представители фамилии либо те, кого научил лично глава соответствующего рода либо его наследник. Чара не наследуется по женской линии и умирает вместе с родом, если тот прерывается. 
Каждая родовая чара должна содержать Жест и Звуковую формулу.

- Уточнения по Чарам для их носителей будет во вводной, в том числе ограничения для использования. Верьте, пожалуйста, своим соигрокам на слово. 
- Напоминаем, что использовать подряд две родовых Чары нельзя, их надо перемежать какой-то другой. 
- От родовых Чар нет щитов кроме другой родовой Чары, если не сказано обратное.
- Родовые Чары НЕ закрывают от Непростительных заклятий сами по себе. 
- Родовые Чары бывают контактные и не контактные, боевое расстояние не меняется.

PERFIDIA DEVIAS (перфИдиа дЕвиас) 
Чара, перенаправляющая чару в другого волшебника при выполнении ряда условий, известных использующему. Тот, кому «досталась» чара все еще может защититься от нее, однако не может «вернуть». 

Жест: из дуэльной стойки ("максимной") палочкой проводится восьмерка в вертикальной плоскости, затем такая же в горизонтальной (рисуется этакий клевер), обе руки соединяются на груди и через разворачиваются открытыми ладонями к жертве (тому, в кого полетит отраженная чара). 

CIRCULUS FIDELIS (циркУлус фидЕлис) 
Чара кругового щита. Вокруг заклинающего возникает шар радиусом два метра, непроницаемый внутри и снаружи. Щит держится примерно минуту. Внутри щита работают порт-ключи и аппарация. 

Жест: палочкой проводится полукруг (вертикальный. как радуга) перед лицом, после чего палочка опускается сверху вниз к груди 

ADMIRABILE SOMNIUM (адмирАбиле сОмниум) 
Ментальная! 
Чара погружает человека в сон, где сбываются все его мечты. Сон очень близок к реальности. Проснуться можно, но непросто. При попадании в вас этой чары, вы вызывается к себе игротехника и в дальнейшем взаимодействуйте с ним. Отражается при высокий уровнях окклюменции и легиллименции. 

Жест: овал и словно бы укол в центр его 
Жертва как правильно не запоминает кто применил заклинание. 

AMICESTO (амикЕсто) 
Ментальная! 
Вызывает расположение к применившему, степень расположения зависит от исходного отношения: если условная жертва до того считала применившего, например, полным идиотом, то отношение сменится на "идиот, но симпатичный", например; нейтральное отношение - на "девушка, я могу вам чем-нибудь помочь?" или на "вы, конечно, какую-то фигню творите, но вы такая милая, что я сделаю вид, что ничего не видел". 

Жест: прикосновение кончиком палочки к груди объекта. Контактная! 
Жертва как правильно не запоминает применения заклинания и считает возникшую у него симпатию собственной 

ὑγρός πῦρ (Угрос пир) 
Язык пурпурного пламени, вырывающийся из палочки. Вызывает мгновенное поражение внутренних органов наподобие удара электрическим разрядом (как если удар током, только по внутренностям, как бы минуя кожу) с соответствующими поражениями, и соответственно, довольно быстрый летальный исход. 

Жест: палочка рисует руну Соулу (http://runaswet.ru/wp-content/themes/blackview/images..). Рука с палочкой идет справа сверху, резко диагонально (примерно 45, можно острее) налево вниз примерно до уровня локтя (можно ниже), затем диагонально вправо вверх (примерно до уровня плеча) и оттуда - под острым углом диагонально справа налево сверху вниз диагональ. 

FAMILIA PROTECTAE (фамИлия протЕкта) 
Отражает попадающую Чару или смертельное физическое повреждение в рядом стоящего. 

Жест: палочка параллельно земле, ладонь раскрыта, палочку прижимает большой палец. Контактная! Нужно коснуться ладонью с палочкой жертвы. 

BARDACUM (бардАкум) 
Чара, создающая точку сингулярности. Притягивает чары к себе в диаметре 2 метра и выстреливает ими случайным образом с задержкой в ~15 секунд. Действие держится примерно минуту. 

Жест: начинается в положени, когда палочка смотрит вниз. Перед собой покрутить палочкой так, чтоб кончик палочки оставался на месте, в центре круга. 

GLADIUS IGNI (глАдиус Игни) 
Наколдовывает вокруг палочки образ огненного меча (или вокруг реального меча, но долго клинок не выдержит, раскалится и прогорит). Наносит глубокие обожженные раны. 

Жест: вытаскивание меча с пояса и фехтовальная стойка. 

PHOENIX ARDENS (фЕникс Арденс) 
Вызывает образ огненного феникса из палочки. 
Жест: прикоснуться палочкой к грудине и направить в потолок с красным фонариком.

DEFENSORUM UMBRA (дефенсОрум Умбра) 
Фронтальный щит, выглядящий, как ожившая тень волшебника, на которого было применено это заклинание. Действует по аналогии с Protego, так же защищая от Incendio и Petrificus Totalus. 

Жест: Палочка перпендикулярно земле, небольшой круг перед собой и указание, сначала на землю рядом с целью, а затем на саму цель заклинания. 

SANGREAL (сангрЕал) 
Ментальное! 
Превращает любое обещание, сказанное менее минуты назад от произнесения Чары, в магическую клятву. Плату выбирает заклинатель, если ее не звучало в тексте обещания. 

Жест: нарисованная в воздухе буква S и прикоснуться кончиком палочки к жертве. 
Контактное! 

SECTUSEMPRA (сектусЕмпра) 
Наносит множественные глубокие резаные раны на противнике. Если не оказать медицинскую помощь достаточно быстро, то оставляет глубокие шрамы. Может быть заблокирована. 

Жест: нарисовать палочкой зигзаг в воздухе
Правила по магической боевке

Боевое расстояние
Все бесконтактные чары, для которых не указано иного, можно применять на расстоянии 2-7 метров от противника. Если расстояние меньше или больше, то чара не срабатывает.
Для применения контактных чар необходимо коснуться палочкой.

Блокировка чар и сбивание каста
Заблокировать рукой можно только контактную чару до того, как вас коснулась палочка. При этом необходимо вслух обозначить уровень силы, ибо драка переходит в физическую. Если уровень силы противника выше вашего, то ваш блок продавлен, чара накладывается, при этом, в зависимости от разницы в силе, может пострадать блокирующая рука. Правила по физическим дракам ниже. 
Заблокировать физически бесконтактную чару нельзя (элементарные правила безопасности), даже если вы стоите недалеко от кастующего.
Бесконтактную чару, у которой долгий каст, можно прервать, кинув в кастующего, например, Экспеллиармус, прежде чем он завершит каст чары.
Заблокировать или прервать можно только незавершенную чару.

Завершение каста
Завершенным каст считается, когда полностью выполнен жест и сказана словесная формула.
Заканчивать произнесение словесной формулы заклинания следует одновременно с окончанием жеста, иначе чара не сработает.
Начав выполнять жест заклинания, можно сначала болтать всякую фигню, а потом только назвать словесную формулу, главное, чтобы она закончилась одновременно с завершением жеста. Соответственно, если жест длинный, а формула короткая, не надо начинать говорить формулу одновременно с началом жеста.

Время между атакующими чарами
Кастовать чары непрерывной скороговоркой нельзя. Между завершением одной чары и завершением следующей (атакующими, щиты и бытовые не учитываются) должно пройти минимум пара секунд. То есть, если в промежутке не кастуется щит, не произносятся различные пафосные и тому подобное речи, надо мысленно сосчитать “и раз, и два”, а потом уже произносить следующую чару.

Каст заклинаний подряд
Колдовать несколько одинаковых заклинаний подряд без проблем можно для бытовых чар, щитов, атакующей магии.
Подряд одинаковые чары нельзя кастовать для темной, особой и родовой магии. Они должны перемежаться минимум одной другой темной, особой, родовой или атакующей чарой.

Постановка щита
На постановку щита после завершения атакующего заклинания дается 2-3 секунды. Если за это время не был поставлен щит, то чара считается прошедшей.
Если чара отражена щитом рефлекто, то тот, кто ей изначально атаковал, должен от нее защищаться, повторно отразить ее рефлекто нельзя.
Если в вас летит больше, чем одно заклинание, то щиты ставятся от каждого по очереди, даже если заклинания были одинаковые, и даже если кастовались в вас синхронно.
Поставить щит на другого человека нельзя. Но можно встать перед ним на пути заклинания и поставить щит в тот же интервал в 2-3 секунды.

Битва больше, чем 1 на 1
Если в магической битве принимает участие более, чем 2 человека, то при касте необходимо использовать словесный маркер, указывающий, кому предназначается чара, чтобы не вызывать путаницы и излишней рулежки. Если маркер не был назван, то игротехник может произвольно решить, в кого же прилетело заклинание, либо же оно ушло мимо, в стену.
Если вы предполагаете, что завяжется массовая драка на палочках, то лучше заранее известите об этом игротехов, чтобы кто-нибудь обязательно присутствовал рядом и мог в случае возникновения вопросов, их разрулить.

Словесный маркер цели 
Словесным маркером цели может быть имя персонажа, какая-то характерная черта внешности (например, фиолетовая мантия в звездочки), профессия, если здесь только один ее представитель (например, применять маркет аврор в помещении, где несколько авроров не правильно, а вот если аврор здесь только один, то можно) или, но это на крайний нежелательный случай, ник игрока. 
Словесный маркер является игротехнической функцией и в пространстве не звучит. То есть, если при вас, кидая в человека заклинание, его обозначили маркером “пожиратель смерти”, а у вашего персонажа таких данных об этом человеке не было, то их и не появится, поскольку считается, что произнесено было только заклинание. 
Словесный маркер используется после завершения каста (например, “экспеллиармус Крауч”). У атакованного есть 2-3 секунды, чтобы поставить щит после того, как произнесен маркер (а то он может быть достаточно длинным). 
Маркер должен быть обезличенным в том смысле, что не содержать эмоциональной оценки персонажа. То есть маркеры типа “жалкий аристократишка”, “старый долькоман”, “Нюнчик” и тому подобные, конечно, сработают, но будет считаться, что пермонаж произнес их и по игре тоже. 

Рулежка 
При любых спорах о том, кто что наколдовал, в кого что прошло или не прошло, решение принимает игротехник, следящий за обстановкой. Если вдруг игротехника не оказалось рядом или же он был занят отслеживанием какого-то другого конфликта и не может вынести решение по вашему спору, то игротехник или сами участники пишет Мирозданию в телеграм о сути спора, а дальше Мироздание выносит свой вердикт путем броска кубика. Будьте благоразумны, не искушайте судьбу.
Физические взаимодействия
Для мага весьма странной является сама по себе идея использовать в качестве оружия любой физический предмет, ведь можно просто взять в руки волшебную палочку и наколдовать все, что пожелает душа. Волшебник не будет мыть посуду, застилать постель и резать или бить врага своими руками, а не с помощью заклинаний. С точки зрения менталитета волшебников это будет быстрее, проще и намного удобнее (да и, согласитесь, мы бы тоже не отказались). 
Чуть иначе выглядит взгляд на мир со стороны магглорожденных, чье детство прошло вне волшебного мира, но даже они в итоге привыкают к магии (хотя частенько порываются о ней забыть). 

Не забывайте делать маленькие атмосферные жесты - например, если вы пролили что-то, сначала взмахнуть палочкой с соответствующим заклинанием, а уже потом потянуться за салфеткой. Это красиво и очень волшебно!

Но на самом деле это правила по физическим взаимодействиям, в первую очередь боевым. 

Оружие 
На нашей игре не моделируется никакое маггловское огнестрельное оружие. Мы считаем, что любой волшебник успеет поставить щит Protego, который с легкостью защитить его от пули. В личном порядке мы готовы обсуждать наличие у персонажа предметов маггловского происхождения, но подобных будет не более 1-2 на всем полигоне, и по своей сути в рамках модели они будут считаться специфическими артефактами. 

Мы моделируем маггловские военные ножи и ритуальные кинжалы. Первые являются огромной редкостью, и мы просим вас обосновать в вашей анкете откуда у персонажа подобная вещь. Вторые обычно относятся к категории артефактов, передаются из поколения в поколение и обязательно сопровождают ритуалистов. И, как и их хозяева, встречаются весьма нечасто. Убивать врага ритуальным кинжалом не принято, эта вещь изначально предназначена для другого. 
Мы допускаем ножи ColdSteel в первом случае и текстолитовые либо ЛАРПовые фантазийные кинжалы для второго.

Помните, что ваше главное оружие - ваша волшебная палочка!

Кулуарное убийство 
Моделируется с помощью заклинания Diffindo либо с помощью ножа. 
Кончиком палочки или ножом следует провести по лопаткам жертвы, удерживая ее рукой за плечо. 

Связывание
Моделируется с помощью заклинания Incarcero и сообщения в телеграм Мирозданию о необходимости мат.компонента - веревки. Помните, что чары надо будет обновлять каждые 10 минут, иначе ваш связанный противник сбежит! 

Оглушение
Моделируется с помощью заклинания Stupefy. 
В случае ну очень большого желания можно оглушить с помощью тяжелого предмета. Для этого следует взять предмет в одну руку, второй же коснуться затылка жертвы. 
Оглушенный приходит в себя, если побрызгать его водой либо спустя 5 минут. 

Рукопашный бой
В аусвайсе каждого персонажа будет прописана его физическая категория (от 1 до 5). Нападающий перед первым ударом показывает на пальцах категорию, защищающийся берет это на заметку и ведет себя в соответствии с разницей между категориями. Сами удары моделируются максимально театрально и безопасно. Разрешено тихо договорится о красоте боя и позже его просто отыграть. 

Для понимания: 1 - ребенок, не получившая никаких дополнительных тренировок женщина, мужчина-задохлик; 5 - очень сильный здоровый мужчина или профессиональный военный. 

Секс
Моделируется с использованием системы т.н. рисуночков. Вам понадобится два карандаша для глаз - черный (или другой темный) для любых интимных взаимодействий и красный для изнасилования. Сочетание цветов обозначает взаимоприятный контакт с применением силы. 
Партнеры рисуют друг у друга на руках или иных частях тела произвольные рисунки не менее пяти минут. Рисунки являют собой последствия процесса и вполне могут быть очищены с помощью вами заранее заготовленного заклинания Tergeo в виде салфеток :)

Особенности поведения волшебных палочек 
Волшебную палочку как артефакт, особенным образом связанный с ее хозяином, НЕЛЬЗЯ просто так забрать из его рук. Только сам хозяин может выронить палочку либо отдать кому-либо, либо потерять ее в результате воздействия заклинания Expelliarmus. Кроме того палочку можно выкрасть из ножен либо иного места ее хранения, в том числе забрать с бесчувственного тела.

Смерть
Вы можете умереть от заклинания, удара оружием, магического истощения, яда, проклятого артефакта или еще как-нибудь, потому что фантазия ваша (да и наша) в данном вопросе ничем не ограничена, а магический мир весьма богат на способы умереть :)

Если вы умерли и с вашим телом не произвели никаких манипуляций, скрывающих его, то вы остаетесь на месте смерти от пяти минут (если тело не нашли и пять минут вы пролежали, то оставьте перед своим уходом что-то, символизирующее ваш труп) до того времени, когда ваши соигроки перестанут активно с ним играть. 
Как только это случится - к вам подходит игротехник, завязывает вам глаза и уводит за собой. 
В дальнейшем следуете инструкции от игротехника. 

Помните! Смерть - это не конец! И даже не только потому, что вы еще можете вернуться призраком.

Магические дисциплины

У каждого волшебника есть особый талант к одной из магических дисциплин. Большинство из них обязательно этот талант развивало и связывало с ним свою жизнь после Школы. 

К магическим талантам относятся: астрономия, чары, боевая магия, ментальная магия, темные искусства, зельеварение и алхимия, травология, трансфигурация, аппарация, полеты, древние руны, нумерология, ритуалистика, артефактология, колдомедицина, и магозоология. 
К исключительно врожденным талантам относятся прорицание, метаморфизм, парселтанг и, с оговорками, анимагия и легилименция. 

Признанием таланта в магическом мире является звание мастера, которое подтверждает факт того, что в данной дисциплине нет более магии, недоступной такому волшебнику. Звание мастера подтверждается полным составом Визенгамота и минимум двумя другими мастерами в данной дисциплине. Звание может быть получено за пределами Магической Британии, но должно быть подтверждено по общей процедуре. 

Кроме талантов у каждого волшебника есть антиталанты, хотя проявляются они не всегда прямо взаимосвязано и составить таблицу взаимодействия невозможно. Можно попытаться сравнить это с маггловским разделением на естественников и гуманитариев, т.е. тех волшебников, для кого главенствующим является физический объект (зелье, артефакт, магическое существо etc), и тех, кто больше работает с умозрительным компонентом магии (чары, трансфигурация, ритуалистика etc). У каждого волшебника это проявляется по-своему, и вполне возможна ситуация, в которой единственным талантом будет ментальная магия.

Артефактология

Дисциплина, позволяющая волшебнику создавать, разбирать и узнавать предметы с магическими свойствами. Говорят, что многие артефактологи весьма приземленные и практичные люди, считающие, что все вокруг можно перекроить парочкой удачно собранных артефактов. 

На каждом предмете, обладающем какими-либо магическими свойствами, будет наклеен чип. Любой волшебник может попытаться выяснить что это - направив номер с чипа в Телеграм Мироздания - но только артефактолог сможет сделать это с наибольшей точностью.

Трансфигурация

Дисциплина, позволяющая придать одному объекту форму другого объекта. Считается, что все трансфигураторы уверены - если что-то не нравится, просто преврати это что-то в нечто иное. Для них понятие “физической формы объекта” очень расплывчато. 

Каждый волшебник, талантливый в Трансфигурации, имеет при себе хэндгам (жвачку для рук), которая закупается игроком. Как именно работать с хэндгамом мы расскажем во внутренних правилах по Трансфигурации, но для всех остальных заметим, что не стоит отвлекать волшебника, который что-то из него лепит с крайне сосредоточенным видом. 

Иная - бытовая Трансфигурация, которую все изучали в Школе - на игре не моделируется и не работает!

Анимагия

Анимагом называют волшебника, способного превратится в животное по своему желанию. Есть свидетельства, что анимаг всегда подобен тому животному, в которое он превращается - привычками, манерами или чем-то неуловимым в поведении. Многие Мастера Трансфигурации владеют анимагией, но на самом деле это не то чтобы взаимосвязано - современные исследования утверждают, что не каждый талантливый трансфигуратор может стать анимагом, и не каждый анимаг является потенциальным Мастером Трансфигурации. 

Анимагия моделируется маской животного ЛИБО сочетанием черной маски-домино и фигурки соответствующего животного, если маг превращается в мелкое животное (фигурка должна быть натурального размера животного). Маски и фигурки заготавливаются игроками!

Ритуалистика

Ритуал - это воздействие на реальность при помощи воззвания к Магии, выраженного через символы, заключенные в магическую фигуру и подкрепленные словесной манифестацией с подтверждением права волшебника на подобное воззвание. 
Из-за своей прямой связи с магией крови и темными искусствами на территории Магической Британии ритуалистика является жестко контролируемой и практически запрещенной магической дисциплиной. 

Магическая фигура для ритуалистики рисуется портновским мелом на темной ткани размером не менее 1х1 м, расстеленной на полу (ткань заготавливается ритуалистом и может храниться у игротехников). Если фигура не была уничтожена заклинанием, то ткань остается лежать на полу, т.к. фигура может быть найдена.



Зельеварение

Дисциплина, изучающая различные зелья, настои, сыворотки и другие жидкие магические субстанции, порошки и мази, а также их свойства, способы приготовления и особенности входящих в них ингредиентов. В общественном сознании зельевары чаще всего педантичные личности, предпочитающие проводить вечера в компании своих склянок, но это стереотип. 

Ни при каких условиях на игре НЕЛЬЗЯ сварить новое зелье, но вы можете заявить о наличие в ваших карманах чего-то, заготовленного заранее. На каждое зелье клеится чип. Только зельевар может на вид отличить одно зелье от другого. Заявленные зелья завозят сами игроки. Моделируются зелья любым напитком, пригодным для питья, кроме вишневых и алкогольных.
Список зелий будет вывешен позднее.

Легилименция и окклюменция

Способность волшебника проникать в сознание и воспоминания другого человека, и обратное ей умение закрывать свои мысли от подобных воздействий. Легилименция является врожденным даром, и весьма редким, а вот окклюменции можно научиться - хотя и очень трудно. 

Модель обоих дисциплин на игре работает через мессенджер Telegram! 
Словом-маркером является заклинание “Легилименс!”.

Жертва получает от легилимента сообщение, которое начинается со слова-маркера, и содержит некоторое уточняющее понятие, имя или временной отрезок (“Дамблдор”, “Хогвартс, 1975 год, Большой зал”, “квиддич, полеты” etc.). Количество слов зависит от опытности легилимента и обозначается в соответствующей графе в паспорте (у большинства там будет стоять 0). 
В ответ жертва отправляет список предложений-ассоциаций, связанных с запросом легилимента. МИНИМАЛЬНОЕ количество правдивых ассоциаций обозначено в соответствующей графе в паспорте и зависит от уровня владения окклюменцией, максимальное не должно превышать 7 штук. Дополнительные ассоциации не обязаны быть правдивыми :)

На раздумья дается 3 минуты. Даже если лично вы можете гордо отправить 0 ассоциаций - так и пишите легилименту. 
Если персонаж не может дать ни одного воспоминания, которые соответствовали бы одновременно всем полученным ключевым словам, вы сообщаете легилименту, что он видит только "белый шум", то есть мысли мечутся, не в силах зацепиться за какое-то воспоминание.

Пример:
ЛЕГИЛИМЕНС: 5 курс, гостиная Рейвенкло (2 слова)
Ответ: Команда по квиддичу обсуждает стратегию следующего матча. Я пишу эссе по трансфигурации. Поцелуй со старостой (3 ассоциации)

В зависимости от умений в легилименции для считывания образов может быть необходим зрительный контакт, находиться на расстоянии 0-2 метра от жертвы, быть в одной комнате, просто видеть жертву, произнести вербальную формулу legilimens. 

В зависимости от умений в окклюменции вы сможете почувствовать или нет тот факт, что вас легилиментят. При каких условиях вы это чувствуете, будет указано в спеллбуке.
Понять, кто именно считывает ваши воспоминания, можно только в случае, если вы видели, кто на вас применял легилименцию, в момент наложения чары "Легилименс".

Тот, чьи воспоминания считывают, просто вспоминает эти события, считая, что они сами по себе всплыли в голове по некой причине. Если вы не почувствовали легилименцию, то вам и не придет в голову, что эти события вспомнились не просто так.

Прорицание

Способность предполагать течение судьбы каждого конкретного человека и предсказывать проявление тех ее точек, изменить которые ни одному волшебнику не под силу (или должна вмешаться сама Магия).

Редкий врожденный дар. Возможен на игре и, как можно догадаться, работает через Telegram и общение с Мирозданием.

Колдомедицина

Сборная магическая дисциплина по использованию специфических зелий, чар и практик, направленных на залечивание ран, последствий проклятий, дуэлей, отравлений, болезней etc. 
В Школе преподается в качестве спецкурса на 7 курсе для желающих, в дальнейшем колдомедики в обязательном порядке проходят стажировку в Больнице Св. Мунго. 
Не является врожденным даром, но в колдомедики редко идут волшебники без специфического склада ума, направленного на помощь ближнему. 

Просто верьте колдомедику в тех практиках, которые он с вами проводит, он точно знает, что делает. В случае, если ваше здоровье не может быть поправлено в рамках игры, существует игротехническая бригада из Больницы Св. Мунго, которая выведет вас из игры.
Зелья

Все зелья помечены чипами. При употреблении зелья или добавлении его в питье или еду кому-нибудь другому не забудьте сообщить в телеграм Мирозданию. Даже одно и то же зелье может различаться по своей эффективности в зависимости от того, насколько качественно оно сварено. Даже если вы уверены, что это именно, допустим, умиротворяющий бальзам, все равно напишите Мирозданию, что приняли такое-то зелье с указанием его кода.

! Все зелья заготавливаются игроками !
Мы не уточняем ингредиенты, но они должны быть употребляемые в пищу И НЕ СОДЕРЖАТЬ ВИШНЮ и/или ЦИТРУСОВЫЕ и/или АЛКОГОЛЬ и/или МОРЕПРОДУКТЫ! Если это мазь, применяемая наружно, то в качестве нее можно взять любой крем, например, для рук (соблюдая уточнения выше - т.е., пожалуйста, исключите вишневые отдушки, например). 

Амортенция — любовный напиток. Вызывает сильную, неконтролируемую страсть и желание любой ценой быть вместе с объектом вспыхнувших чувств. 

Болтушка для молчунов — зелье заставляет болтать без умолку. Иногда побуждает выпившего нести несусветную околесицу. Действует 10 минут.

Дурманящая настойка — зелье, вызывающее головокружение, смятение и безрассудство. Эффект как от приличного такого опьянения. Действует 10 минут.

Зелье забывчивости — зелье, стирающее память. Выпивший забывает определенный отрывок событий, предшествующий выпиванию зелья.

Зелье рыгания — заставляет непрерывно рыгать. Действует 5 минут.

Зелье смеха — зелье, вызывающее у выпившего смех, зачастую переходящий в истеричный к концу действия зелья. Действует 5 минут.

Напиток живой смерти — сложное зелье, как в приготовлении, так и в расчете дозировки. Вызывает сон настолько глубокий, что внешне похож на смерть. Ошибка в рецепте или приготовлении может вызвать вечный сон и даже смерть.

Оборотное зелье — довольно сложное по составу и приготовлению зелье. Выпивший его преображается на один час и выглядит как тот, чьи частички (волосы, ногти и т. п.) были добавлены в зелье. Момент преображения очень болезненный. Действие оборотного зелья можно продлевать до бесконечности, просто выпивая вовремя небольшое его количество.

Огнезащитное зелье (Ледяное зелье) — используется для перемещения в огне, оставаясь при этом невредимым. У выпившего вызывает ощущение холода и обеспечивает защиту от большинства видов пламени магического происхождения.

Ослабляющее зелье — зелье, которое делает выпившего слабее физически на краткое время.

Сыворотка правды (веритасерум) — бесцветный, не обладающий никаким запахом напиток, заставляющий выпившего отвечать правдиво на все заданные вопросы. Очевидно, выпивший не может даже просто о чём-то умолчать.

Эйфорийный эликсир (Эликсир радости) — зелье, приводящее человека в состояние веселья. Побочные эффекты: дёрганье каждого встречного за нос и пение во всё горло. Действует 10 минут.

Уидосорос — яд. Действует мгновенно, вызывая смерть в течение 5 секунд после принятия.


Колдомедицинские зелья


Все особенности их применения не известны широкой публике. Если вам не прописал это зелье колдомедик, то вы можете и не знать точного эффекта, пока его не выпьете. 

Бодроперцовое зелье — нечто вроде противопростудной микстуры. Резко согревающее зелье. Имеет небольшое побочное действие: из носа и ушей пациента часа три идёт лёгкий дым. 

Животворящий эликсир — зелье, которое повышает энергию пьющего, приводит в тонус, снимает усталость. Время действия 30 минут. 

Зелье для излечения фурункулов — простейшее зелье, доступное даже первокурсникам Хогвартса. Заставляет фурункулы и прыщи исчезнуть. 

Зелье от икоты — прекращает икоту. 

Зелье от кашля — зелье, которое способствует успокаиванию и уменьшению приступов кашля. 

Костерост — лечебное зелье, заставляющее кости вырастать заново. Также используется для сращения переломов. Весьма болезненное по действию. 

Кровевосстанавливающее зелье — повышает уровень крови у пьющего после потери вследствие ранения или иного поражения. 

Летейский эликсир доктора Летто — лечебная мазь, уменьшающая нарывы и отеки открытых ранений, способствует более легкому рубцеванию тканей. 

Противоожоговая мазь — оранжевая мазь, способная излечивать разной степени ожоги. 

Противоядие от любовных зелий — зелье, служащее противоядием к любовным эликсирам. 

Противоядие от магических ядов — зелье, которое вылечивает от яда докси и других ядов магического происхождения. 

Противоядие от обычных ядов — помогает от слабых ядов. 

Рябиновый отвар — заживляет раны. 

Слабительное зелье — помогает от запоров. 

Тонизирующий глоток мандрагоры — зелье, которое приводит в нормальное состояние тех, кто был трансфигурирован или проклят. 

Умиротворяющий бальзам — успокаивающее зелье, помогает бороться с тревогой и страхом. Действует 1 час. 

Усыпляющее зелье — зелье, заставляющее выпившего впасть в глубокий, но кратковременный сон (5 минут). 

Зелье пробуждения — снимает воздействие усыпляющего зелья.

Магические способы перемещения

Магические перемещения на игре возможны с большими ограничениями. Это связано и с игровыми мерами безопасности, и с тем, что вы пришли играть друг с другом, а не бегать невесть где.

Камин.
Отсутствует в помещении, где проводится мероприятие.

Аппарация. 
Помещение и прилегающая территория находятся под антиаппарационным куполом. Аппарировать можно только из специально обозначенного места недалеко от входа.

Порт-ключи.
Порт-ключ, чтобы уйти с мероприятия, можно использовать в любом месте. Попасть порт-ключом туда нельзя.

Метлы.
Теоретически, конечно, с прилегающей территории можно улететь на метле, но у кого они есть с собой? 

Если вы убыли с мероприятия каким-либо способом, то вы, фактически, вышли из игры и сможете только заявлять внешние воздействия или писать письма оставшимся.   
Информационные поля

Наша игра не является замкнутой на самой себе, за пределами зала существует мир Магической Британии, и узнавать о событиях там вполне будет можно. Например, заявленное письмом событие может привлечь голоса магических общин на сторону того или иного кандидата. 

Самое главное, что вам понадобиться для того, чтобы понимать течение информации на игре - это ТЕЛЕГРАМ. Если вы еще не завели ТЕЛЕГРАМ - вы ОЧЕНЬ сильно не правы, быстрей заводите! 
Во время игры мы запрещаем переводить уведомления от телеграма в тихий режим и советуем просто установить в качестве звонка что-то антуражное (уханье совы, например) или перевести весь телефон на вибрацию (если вы ее слышите!) 

- Каждый журналист имеет право завести собственный канал в телеграме, озаглавленный как “День выборов: название колонки” и скинуть ссылку в эту тему. 
В своем канале журналист может освещать любые события, свидетелем которых станет на игре либо же узнает о них от Мироздания. 
- Каждый персонаж может следить за колонками журналистов по своему желанию. Мы рекомендуем руководствоваться логикой персонажа и, если вы очень старомодная дама, то вы вряд ли будете читать оппозиционные СМИ. 
- Каждый персонаж может написать письмо, отправить документы или записку кому пожелает. Для этого просто надо написать его в телеграм Мирозданию и подождать возможный ответ. 
- Каждый персонаж может получить письмо, документ или служебную записку с аккаунта Мироздания. 
- Не забывайте читать общий канал игры, во время игры там могут появляться важные сообщения для игроков - например, отбивки о конце и начале фаз! 

ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ С МАСТЕРОМ - то есть совершенно все взаимодействие, любые вопросы по правилам, сюжету и АХЧ, запросы к игротехникам - производится через аккаунт Мироздания. 
На игре строго запрещено вести вслух любые выбивающие разговоры. Звать “мастера” или “теха”, задавать им вопросы по сюжету, делать запросы на какие-либо действия - по поводу любого события и запроса можно и нужно через Телеграм. Исключение составляют моменты, когда вам нужен определенный игротехник - вы запрашиваете теха, он приходит, дальше вы взаимодействует уже напрямую с техом. 

ОТСЛЕЖИВАЙТЕ СВОЙ ТЕЛЕГРАМ!
Не забудьте на игру зарядное устройство и пауэрбанк!
Не включайте mute сообщений от связанных с игрой аккаунтов!
Выставляйте на время игры персонажные имена (именно имена, _не_ники_!)
Если вам нужен смартфон с телеграмом - до игры спросите мастеров! 
В помещении будет вайфай. 


(благодарим Моргана из МГ Fox'n'owL за разработке к игре "Осколки чести")
Репутация

Прием в Министерстве по случаю объявленных выборов хоть и не является балом или иным очень формальным вечерним мероприятием, но относится к их числу и требует определенного уровня воспитания, владения собой и знания этикетных норм. Конечно для тех, кто старательно бережет свою репутацию или репутацию своей семьи, Департамента или иного места работы. 

Репутация традиционно очень много значит в британском обществе. То, как вы себя ведете, характеризует не только вас, но также вашу семью и место работы. Мы настаиваем на том, чтобы игроки разумно подошли к этому вопросу и выдерживали разницу в поведении и реакции на чужое поведение. 

Помните, что воспитанный человек, желающий сохранить свою репутацию:
- Соблюдает дресскод (см. правила по костюмам), причем дама всегда предпочтет брюкам юбку или платье, если она не желает привлечь к себе излишнее внимание и попортить репутацию. 
- Соблюдает вежливые формы обращения, которыми являются мисс или миссис в отношении дам и мистер в отношении мужчин (а также же сэр в отношении мужчины выше вас по статусу). Обращаться по именам допустимо между членами семьи и близкими друзьями. ВАЖНО! Допустимо обратится к супруге главы рода “леди”, но в целом система аристократических титулов не используется. 
- Использует вежливые формы в речи и избегает фамильярности. Использование в речи “ты” не приветствуется даже между членами семьи и тем более при обращении младших к старшим. 
- Не забывает делать поклоны (кивок головой для мужчины, легкий книксен для женщины).
- Не забывает о представлении, причем младшего представляет старший, а женщину - мужчина. 
- При представлении либо прощании с женщиной или старшим по возрасту или положению следует поклониться, а не подавать руку. Мужчины и молодые люди обоего пола при этом встают, ежели они ранее сидели. Подавать руку сидя могут только люди преклонного возраста. Равны по возрасту или положению могут пожать руки. Нельзя здороваться, поправляя прическу или развалясь на стуле. При взаимном приветствии не надо сгибать спину, следует только слегка наклонить голову.
- Не забывает ухаживать за дамами, поднося им напитки или закуски. И вообще не забывает о том, что дамы существуют и от их мнения репутация зависит сильнее, чем от мнения мужчин. 
- Не остается сидеть, когда находящаяся рядом дама стоит. 
- Не ест в перчатках и не носит колец, кроме фамильных печаток, поверх перчаток! 
- В случае приглашения на танец не танцует более трех туров вальса с дамой, не приходящейся супругой, невестой или близкой родственницей. 
- Старается не нарушать личное пространство других гостей излишними проявлениями тактильности в том числе объятьями. 
- Соблюдает чистоту в речи, не использует грубости или тем более мат, а так же не повышает голос и не проявляет яркие эмоции на публике. 
- Не флиртует на публике и не проявляет излишний интерес к противоположному полу (особенно если этот воспитанный человек - незамужняя дама!). 

Как вы понимаете это все - рекомендации для людей с очень старомодным воспитанием, которыми являются далеко не все персонажи игры. Не стесняйтесь нарушать правила этикета, но делайте это с умом в моменты, которые считаете подходящими для персонажа. И, все же, если вы внезапно не гопник из Кокни, не отбрасывайте банальную вежливость! 

Дополнительно мы хотели бы обратить внимание на сложное положение женщины в рамках общественных отношений в Магической Британии. С одной стороны традиционно девушка из приличной семьи, которая к двадцати пяти годам еще не вышла замуж и, тем более, не обручена - это удар по репутации ее семьи и медленно отрастающее клеймо “старой девы”. Точно так же вызывает шепотки девушка, выбравшая профессию, связанную с риском для здоровья, грязную или опасную. Женщине не к лицу быть аврором, заниматься отловом магических существ или профессионально играть в квиддич. Спорт в целом является очень уважаемым увлечением для школьника, но несерьезным выбором профессии во взрослой жизни - кроме, конечно, спонсирования какой-нибудь команды.

Но общество Магической Британии куда более равноправно, чем общество магглов в те же самые 70тые - можно посадить под замок супругу-аристократку, но не когда она талантливая ведьма. Большинство ведьм занимаются частной практикой, владеют бизнесом, служат в департаментах своих мужей на различных бумажных работах, различным образом “торгуют лицом”. Стремление в высшие властные структуры точно так же порицаемо обществом. Женщина должна быть воспитана, холодна, поддерживать репутацию своего супруга и соблюдать множество неписаных для мужчин правил. 
На примерах заметим, что Марион Крауч, Вальбурга Блэк и Нарцисса Малфой - уважаемые ведьмы из высшего общества с безупречной репутацией. А вот Миллисент Багнолд, Беллатрикс Лестрейндж и тем более Вероника Джонс уже не очень. 

Мы обращаем ваше внимание, что за нарушение правил приличия у вас может измениться РЕПУТАЦИЯ. За репутацией зорко следят журналисты и известные в обществе светские дамы - и, если, например, вы молодой аврор и даже из соображений безопасности наорали на, предположим, миссис Лестрейндж, то вам может прийти выговор от начальства, а в утренних газетах появится заметка об аврорском произволе. Или вам напишет ваша старорежимная матушка в ужасе от вашего отвратительного поведения. Причем причем вопиллер, который обязательно взорвется посреди зала. 

Запомните, что у игротехников будет специальный лист подсчета РЕПУТАЦИИ каждого персонажа. Будьте осторожны, каждое ваше слово может быть губительным для вашей карьеры или матримониальных планов. С другой стороны репутация может меняться и в лучшую сторону, если вы до того прославились как нарушитель общественного спокойствия, а здесь неожиданно соблюдаете все негласные правила этикета. И, конечно же, высокая репутация ведет к повышениям, популярности у избирателей и иным приятным вещам. 

РЕПУТАЦИЯ переменчива, как и высокое общество - вызвать оскорбившего вас человека на магическую дуэль прилично, но проводить дуэль посреди зала при множестве свидетелей уже нет. Никто не удивится, если вы кинете проклятье в спину недругу, но общественное мнение не оценит громкое его выкрикивание. 

Мы очень сильно обращаем ваше внимание на то, что отношение _игрока_ и _персонажа_ к изменениям репутации вполне может - и должно! - быть разным. Большинство персонажей печется о своей репутации в той или иной степени и, соответственно, при возможности выбора скорее всего не пойдет на риск - но мы просим вас-игроков не забывать, что игру делают красивые сцены и даже легкий флер театральности, поэтому при любом выборе лучше сделать наиболее яркий и интересный. Всем полигоном играть безупречное высшее общество будет весьма скучно и не подойдет очень многим персонажам. 
Давайте вместе создадим побольше интересных и ярких моментов для взаимодействия (а так же для обсуждения прессой и друг другом)!

(благодарим Моргана из МГ Fox'n'owL за разработки к игре "Осколки чести")
Игровая пресса

Ежедневный пророк: https://t.me/joinchat/AAAAAEDPKaYDf0VpDwur1Q
Колонка Риты Скитер в "Пророке": https://t.me/joinchat/AAAAAEN3KAroZHXLvdiY0A
Ежедневный Пророк: колонка с письмами читателей:
https://t.me/joinchat/AAAAAENHwXy0KSatTXvP_A
Ваши письма с вопросами, пожелания и комментарии вы можете направлять главному редактору Еве Хартлесс. @WilliamLee0

Анонимная независимая пресса:
https://t.me/joinchat/AAAAAEMvGifuyfV0G3EHJg
(имя им легион, со статьями и предложениями писать в телеграм @LavenderWind )

Громовещатели от Апрайзинга:
https://t.me/election_day_uprising

Независимая либеральная газета "Голос"
https://t.me/alexoneillthevoice

Магическое радио Как бы радио
https://t.me/election_radio 
(записи для выкладывания принимает Мироздание)



Выборы министра магии
Министр магии - должность выборная. Кандидаты выдвигаются от своего имени, а не как представители какой-либо партии, хотя, безусловно, их программа может совпадать с политикой какой-то отдельной группы магов и поддерживаться ими. Предложить свою кандидатуру может любой совершеннолетний гражданин Магической Британии вне зависимости от пола, для этого надо заявить о своем желании и своей программе на специальном приеме в Министерстве Магии, когда будет открыт доступ к Сцене и запущена подготовка к ритуалу голосования. Другое дело, что не для всех будет так уж просто попасть на этот прием.
Выборы проводятся при помощи специального ритуала, который собирает голоса всех совершеннолетних жителей Магической Британии, в момент голосования находящихся на территории Британских островов. Перед мысленным взором голосующих появляются изображения и имена кандидатов в Министры. Также ритуал дает возможность просмотреть предвыборную речь каждого кандидата, произнесенную на Сцене. Каждый обязан сделать выбор, нельзя проголосовать против всех или отказаться от участия в выборах. Не делают выбор только кандидаты, находящиеся вне Британских островов, находящиеся на острове Азкабан, находящиеся в Св.Мунго в отделении ментальных травм, спящие или находящиеся без сознания все время проведения ритуала (порядка 12 часов), несовершеннолетние. Голоса обсчитываются ритуалом и результаты проявляются в специальной Книге Министров.
Ритуал очень сложный, требующий большого умения, концентрации, магической силы, его стараются не проводить часто. Проводится специалистами Отдела Тайн.
Как правило, Министр магии выбирается раз в 5 лет. Раньше этого срока выборы возможны только если Министр решил сам оставить пост или погиб, или же если Визенгамот вынес решение о некомпетентности Министра магии и необходимости его переизбрания. По прошествии 5 лет с момента выбора нового Министра Визенгамот собирается и решает надо ли проводить перевыборы или Министр справляется со своими обязанностями и остается на посту. Если новые выборы не были инициированы, то в дальнейшем Визенгамот каждый год принимает решение о необходимости выборов.

Система учета голосов не является равнозначной для голосов всех граждан. Сначала учитываются голоса членов Визенгамота (каждый голос считается за 1). Затем учитываются голоса Священных 28 чистокровных семейств - за голос семьи считается голос главы рода, если он не состоит в Визенгамоте, в противном случае в качестве голоса семьи засчитывается выбор наследника рода. Затем считаются голоса Департаментов Министерства Магии - от каждого Департамента 1 голос, который отдается тому кандидату, за которого проголосовало больше всего работников. Затем считаются голоса “общин”, то есть по месту жительства мага (деревня, город, магический квартал, поселение в лесу и тому подобное, голоса тех, кто не имеет определенного места жительства, считаются в отдельную “общину”), так же, как и в случае с Департаментами Министерства 1 голос от общины отдается за того, кому досталось больше всего голосов жителей. Если в последних двух случаях два или более кандидатов набрали одинаковое количество голосов, то 1 итоговый голос делится между ними на равные части.

Список всех Министров магии в XX веке
1) Фэрис «Дырявый Нос» Спэвин 1865-1903 
Самый долгосрочный в мире Министр магии, вел политику умеренного консерватизма. Присутствовал на похоронах королевы Виктории в весьма неприглядном виде, после чего Визенгамот принял решение о смене министра (Спэвину было 147, когда он покинул должность).
2) Венузия Крикерли 1903-1912 
Бывший аврор, в целом продолжила политику своего предшественника с небольшим реформистким уклоном. Умерла в должности в результате несчастного случае при пересадке мандрагоры. 
3) Арчер Эвермонд 1912-1923 
Был в должности во время Первой Мировой Войны и первых выступлений сторонников Гриндевальда в Европе. Известен экстренным законом, запрещающим волшебникам вступать в войну под страхом массовых нарушений Статута о Секретности. Впрочем, добровольцев все равно было предостаточно. 
4) Лоркан МакЛайрд 1923-1925 
Одаренный, но нелюдимый и молчаливый волшебник. Известно, что он предпочитал общаться односложно или с помощью выразительного дымка, который он выпускал из своей волшебной палочки. Вынужден был отказаться от должности под давлением Визенгамота.
5) Гектор Фоули 1925-1939 
Популист и любимец народа. В политической сфере явно недооценил возвышение Гриндевальда, за что и поплатился своей должностью.
6) Леонард Спенсер-Мун 1939-1948 
Здравомыслящий министр, который поднялся по карьерной лестнице от мелкого клерка. На посту министра курировал тяжёлый период международного волшебного и магловского конфликта. Наладил прекрасные рабочие отношения с Уинстоном Черчиллем.
7) Вильгельмина Тафт 1948-1959 
Весёлая волшебница, которая председательствовала в период воцарения мира и процветания. Умерла, находясь в должности, после запоздалого обнаружения у неё аллергии на помадки, приправленные алихоцией.
8) Игнатий Тафт 1959-1962 
Сын Вильгельмины, выгадавший на популярности своей матери, чтобы победить на выборах. В отличие от неё, сторонник проведения жёсткой политической линии. Пытался ввести противоречивую и опасную программу разведения дементоров, но был вынужден уйти с должности.
9) Нобби Лич 1962-1968 
Первый маглорождённый Министр магии. Его назначение вызвало волну протестов среди чистокровных и оставления ими должностей. Покинул должность после заражения таинственной болезнью (говорят, что это был заговор)
10) Юджина Дженкинс 1968-1975 
На время ее правления выпали массовые беспорядки во время марша за права сквибов в конце 60тых, но провести грамотную политику борьбы с подъемом террористических настроений она не смогла. Была остранена от должности Визенгамотом как не отвечающая требованиям в столь сложной ситуации.
11) Гарольд Минчум 1975-1980 
Человек либеральных взглядов, не самых удобных в нынешние сложные времена. Разместил еще больше дементоров вокруг Азкабана. Недавно выразил намерение покинуть пост, причины пока не оглашаются.


Министерство магии
Магическая Британия - административная единица входящая на правах автономии в Соединенное королевство Великобритании и Северной Ирландии. Автономия выражается в наличии собственных законов, органов государственного управления и полицейского аппарата. Министр магии Магической Британии является главой правительства Магической Британии и подчиняется непосредственно королеве Соединенного королевства Великобритании и Северной Ирландии Елизавете II Виндзор. 

Напоминаем также, что Магическая Британия находится примерно в тех же границах, что и Соединенное королевство, и в отличие от государства магглов имеет другое административно-территориальное устройство. Волшебники живут общинами, что влияет на процедуру голосования за кандидатуру министра магии (см. соответствующую тему).

Основная цель работы Министерства — не допустить, чтобы магглы узнали о существовании волшебников, соответственно главный документ, которым оно оперирует - это Статут о Секретности, регулирующий взаимоотношения магического и маггловского миров. Министерство магии официально утверждено в 1707 году, до того жизнь волшебников регулировал Совет волшебников. Первым министром был Улик Гамп, задавший тон антимаггловской политике раннего Министерства. В 1720тых была основана тюрьма Азкабан на острове, на тот момент уже населенном дементорами, которые и стали стражами для преступников. 

В середине XIX в магический обиход были введены некоторые на тот момент прогрессивные изобретения магглов - такие как “Хогвартс-экспресс”, магическое радио, типографский станок и другие. 

В 1921 году Министр магии Арчер Эвермонд подписал магическую часть Англо-ирландского договора, по которому южная часть Ирландии обретала статус доминиона британской короны - и это касалось как магглов, так и волшебников. В 1949 году Ирландия была провозглашена независимой республикой и подписано отдельное соглашение, позволяющее ирландским волшебникам обучаться в Хогвартсе. Департаментом магии Магической Ирландии в данный момент является Этайн ни Лоэгайре. 

В 1940ые во время Первой магической войны Магическая Британия выступала на стороне антигриндевальдовской коалиции, Министр магии Леонард Спенсер-Мун вел политику максимальной возможной в рамках Статута о секретности помощи премьер-министру магглов Уинстону Черчиллю. В Первую мировую войну (1912-1918) волшебникам было категорически запрещено участвовать в боевых действиях и применять магию в ходе войны, но этот запрет многими нарушался. 

В 1962 году был избран первый маглорождённый министр магии, Нобби Лич, его назначение стало потрясением для чистокровных магов, существует мнение, что последующая болезнь Лича стала следствием заговора.

Министерство магии состоит из множества отделов. 

- Департамент магических игр и спорта (включает в себя штаб Британско-ирландской лиги квиддича, официальный клуб игроков в плюй-камни и сектор патентов на волшебные штуки). НА ИГРЕ этот отдел представляет заместитель главы мисс Роланда Хуч, бывший игрок в квиддич. 

- Дапартамент магического транспорта (включает в себя руководящий центр Сети летучего пороха, сектор контроля за метлами, Портальное управление и Аппарационный испытательный сектор). НА ИГРЕ этот отдел представляет и.о. главы мистер Джозеф Хеллсинг. 

- Департамент международного магического сотрудничества (включает в себя международный совет по выработке торговых стандартов, международного бюро магического законодательства и британский филиал Международной конфедерации магов). НА ИГРЕ отдел представлен главой департамента мистером Орионом Блэком. Так же напоминаем, что президентом МКМ является мистер Альбус Дамблдор. 

- Департамент регулирования магических популяций и контроля над ними (включающий подразделение тварей, подразделение существ и подразделение духов со всеми внутренними группами, управлениями, бюро, комиссиями и секторами). 

- Департамент магических происшествий и катастроф (включая группу анулирования случайного волшебства, штаб-квартиру стирателей памяти и комитет по выработке объяснений для магглов). НА ИГРЕ представлен вторым заместителем главы мисс Доркас Медоуз. 

- Департамент магического правопорядка (ДОМП), который включает в себя сектор борьбы с неправомерным использованием магии (представлен стажером сектора мисс Долорес Амбридж), сектор борьбы с незаконным использованием изобретений магглов, отдел выявления и конфискации поддельных защитных заклинаний и оберегов, Аврорат (в первую очередь представлен заместителем главы мисс Амелией Боунс) и административные службы Визенгамота (на игре присутствуют члены Визенгамота мистер Дамлдор, мистер Орион Блэк и мистер Люциус Малфой, а также его председатель мистер Игнатиус Прюэтт). Главной ДОМП является мистер Бартемиус Крауч, большую часть обращений к нему стоит направлять через секретаря департамента мистера Бартемиуса Крауча-младшего. 

- Управление Министерства Магии, он же “аппарат министра”, НА ИГРЕ представлен замистителем министра мисс Миллисент Багнолд и еще не бывшим министром магии Гарольдом Мичмумом. 

- Департамент тайн, на игре представлен сотрудником мистером Рудольфусом Лестрейнджем. 

- Департамент магического хозяйства, в чьем ведении находится обслуживание и поддержания здания Министерства. Сотрудниками этого отдела НА ИГРЕ являются присутствующие в помещении официанты, игротехи (о которых не сказано иное) и прочий персонал помещения :) 

- Департамент магического образования, занимающийся вопросами Школы чародейства и волшебства Хогвартс, регулирующий деятельность Попечительского совета Школы, а также вопросами, связанными с обучением граждан Магической Британии в заграничных школах. В него же входят Волшебная экзаменационная комиссия и комиссия по экспериментальным чарам.

Ход протиаостояния

С осени 1974 в Магической Британии существует терроризм. Активный, действующий, хотя еще и не перешедший в фазу открытой войны с правительством - но, хотим заметить, что ощущение близости такой войны витает в воздухе. Акции на маггловских мероприятиях, которые те потом объясняют своими собственными террористами или стихийными бедствиями. Стычки между группами волшебников, все из которых - ну конечно! - скрывают свои лица. Анонимные листовки и плакаты в Косом переулке и Хогсмиде. Граффити на стенах и сияющая Темная метка над местами террористических акций. Изредка к ней прибавляется огненная птица. Активная риторика приверженцев различных политических течений на уличных демонстрациях - например, мистер Джон Кинг и поддерживающие его консерваторы из народа высказывают лозунги, близкие по своему содержанию к пропаганде т.н. Пожирателей смерти. 
А что Министерство? Примерно год назад были расширены полномочия ДОМП и усилен надзор над Азкабаном, в официальной риторике Министерство не делает различия между разными организациями террористов. В кратком пересказе интервью Бартемиуса Крауча “Ежедневному пророку” выглядит как “ДОМП не допустит превращения Магической Британии в арену борьбы за власть двух преступных группировок и разницы между фениксом и темной меткой не делает”. 
Война близко. Что такое война, когда все ее участники скрывают лица масками и капюшонами? 

Важные вехи:
- В 1962 году Министром магии был избран магглорожденный волшебник Нобби Лич, что вызвало волну возмущения со стороны чистокровных магов. Несколько шествий за права сквибов закончились некрасивыми столкновениями между сторонниками антимаггловской политики и их противниками, но пока это все не переходило дальше уровня легких уличных беспорядков. В 1968 году министр Лич умер после продолжительной болезни, которую некоторые считают следствием проклятья. 
- В начале 1970-ых огромную популярность набрал общественный активист Том Риддл. Высказываемую им политику можно сравнить с нынешними лозунгами мистера Кинга и ультраправыми взглядами. Зимой 1974 Том Риддл был убит во время уличного выступления в Косом переулке, убийцу поймали и посадили в Азкабан. На тот момент было известно, что Риддл собирался баллотироваться в Министры магии на ближайших выборах (не дожил, их объявили в 1975 году).
- 21 ноября 1974 года мир впервые увидел так называемую Темную Метку. Крупный погром в маггловской части Бирмингема, унес 21 жизнь, еще 182 человека получили ранения. С чистой памяти даже перестарались, магглы в итоге обвинили в теракте ирландцев.
- Название «Пожиратели смерти» закрепилось за террористической группировкой после граффити и анонимно распространяемых листовок с политическими лозунгами ультраконсервативного толка. Так, исходя из содержания листовок, все магглы и магглорожденные не являются гражданами Магической Британии и обязаны содержаться в резервациях.
- 30 марта 1976 года во время нападения группы Пожирателей смерти на дом известного исследователя магглов они столкнулись с группой неизвестных магов. Повисшая над домом Темная метка была рассеяна по небу наколдованным по тому же принципу огненным фениксом.
- Группа стала известна под названием «Орден феникса», которое подтверждает пропагандой со своей стороны. В их случае, правда, она ультралевого содержания. И не зря Рита Скитер опубликовала в «Ежедневного пророке» статью-исследование аж на две полосы «Ждет ли нас новый птичий… порядок, и кто за этим стоит?» (игра слов между значениями order как орден и приказ).
- В августе 1977 года акциями протеста была сорвана серия волшебных театральных постановок. Этюды должны были играться труппой “Дети Морганы” в различных общественных местах (улица, трактиры и лавки), их содержание частенько было оскорбительно для магглорожденных волшебников - что ж, такова история волшебного сообщества, от этого никуда не деться. Постановки не состоялись, блокирующая их толпа скандировала лозунги, в Хогсмиде и Косом переулке была замечена символика «Ордена феникса».

- В 1978 году глава ДОМП Бартемиус Крауч издает декрет, позволяющий аврорам применять Непростительные заклятья при поимке и допросах подозреваемых. Рядом уточняющих правовых документов были упрощены процедуры заключения подозреваемых под стражу и вынесения приговоров. Развернулась кампания против поддерживающих террористов волшебных существ - так, например, весной 1979 было проведено несколько облав на великанов. 
- Месяц назад аврорат совершил крупную облаву на террористов. В результате их действий был убит Ивэн Розье, наследник фамилии Розье. Общественное мнение разделилось между “если даже лучшие поддерживают террористов - они достойны наказания” и “произвол Аврората в адрес чистокровных фамилий”. Известно, что мистер Розье был убит заклятьем Авада Кедавра, наколдованным кем-то из авроров. Пострадавшие во время облавы авроры сейчас проходят лечение в госпитале Святого Мунго. 
- Две недели назад дом семьи Маккинон был найден полностью разрушенным, над домом висела Темная метка. В обломках обнаружены трупы миссис Маккинон, двух ее дочерей и жениха старшей из них. Сама семья особо ничем не отличилась, но погибший молодой человек был наследником семьи Фортескью. Из-за сильных повреждений дома не удалось установить причины смерти, но ходят слухи, что это были темные заклятья. Дом был разрушен при использовании заклятья Бомбарда.
Экономика

Напоминаем, что в Магической Британии к обороту принята иная валюта, чем в маггловской среде - а именно галлеоны, сикли и кнаты. 
1 галлеон = 17 сиклей, 1 сикли = 29 кнатов. 

В качестве исторической интермедии заметим, что в маггловском мире считайте едва-едва изменилась валютная система - до 1971 года в Великобритании 1 фунт стерлингов равнялся 20 шиллингам, 1 шиллинг — 12 пенсам, 1 пенс — 4 фартингам, а так же были в ходу особые недесятиричные монеты (1 гинея содержала в себе 21 шиллинг, а 1 полукрона — 2,5 шиллинга). Никому не важно, кроме магглорожденных, примите к сведению :) 
Курс галлеона к маггловским валютам: 229,8 р = 5,12 ф = 7,35 $ = 1 галлеон 
О рублях подробнее: 13,52 р = 1 сикли; 0,47 р = 1 кнат

Ежедневная плата за подписку на “Пророк” - 5 кнатов (кладется в мешочек на лапке совы)
Кружка сливочного пива в Хогсмиде - 2 сикля
Поездка на “Ночном рыцаре” - 11 сиклей (+2 сикля за горячий шоколад, +2 сикля за бутылку воды и зубную щетку)
Огромная куча сладостей в “Хогвартс-экспрессе” - 11 сиклей 7 кнатов
Научно-популярная книга “Квиддич сквозь века” - 14 сиклей 3 кната
Печень дракона (ингредиент) - 16 сиклей
Учебник “Фантастические твари и где они обитают” - 1 галлеон 11 сиклей
Волшебная палочка у Олливандера - 7 галлеонов
Продвинутый учебник по зельеварению - 9 галлеонов
Омниокулары - 10 галлеонов 
Волос единорога (ингредиент) - 10 галлеонов (за штуку) 
Урок аппарации от Министерства - 12 галлеонов
Пинта редкого зелья - 12 галлеонов
Рог единорога (ОЧЕНЬ редкий ЗАПРЕЩЕННЫЙ ингредиент) - 21 галлеон 
Готовая парадная мантия у мадам Малкин ± 80 галлеонов
Кровь акромантула (ингредиент) - 100 галлеонов (за пинту)
Броня гоблинской работы - 500 галлеонов
Артефакты в лавке Горбин и Бэркес - от 3 галлеонов 19 сиклей (за череп) до 1 500 галлеонов (за проклятое старинное ожерелье) 

Сумма, эквивалентая условному “многаденег” - 1 000 галлеонов и более

Примеры использования крупных сумм: 
Приз за конкурс от "Ежедневного пророка" - 700 галлеонов
Приз за победу в Турнире Трех Волшебников - 1 000 галлеонов
Награда за информацию о членах организации Пожиратели Смерти - 1 000 галлеонов
Награда за голову беглого преступника Сириуса Блэка - 10 000 галлеонов
Награда за голову беглого преступника Гарри Поттера - 100 000 галлеонов

Обучение в Школе “Хогвартс” имеет условную стоимость, но собрать ребенка в школу на первый курс стоит около 100 галлеонов. На второй и последующий годы обучения все проще. Для детей из малоимущих семей, особенно маггловских, назначается стипендия от Попечительского совета Школы. 

На счету Малфоев в Гринготтс несколько миллионов галлеонов

Правовая система

Общая характеристика
В отличие от сложных и кодифицированных систем современности и прошлого магическое законодательство крайне разрозненно, ситуативно и поверхностно. Вы не найдете длинных и сложных законов, подробно регулирующих все стороны волшебной жизни. Куда большее волшебники ориентируются на общее понимание правопорядка, справедливости и проч., а также (в меньшей степени и преимущество в ходе судебных разбирательств) на судебные решения, вынесенные ранее.
Условно правовую систему магической Великобритании можно разделить на следующие основные отрасли:
- Уголовное право (регулирует различные преступления, в том числе нарушения Статута о секретности, нарушения акта о регистрации анимагов, использования маггловских приспособлений, а также прочие преступления вроде убийства, кражи и проч. Уголовное право есть везде, где есть общественная опасность. Соответственно, официальное обвинение может предъявить только государственный орган (ДОМП), частное лицо может только обратиться с заявлением о возможном преступлении. Обратите внимание, что в магической Британии нет разделения на преступление и административное правонарушение – все проступки являются преступлениями, хотя, конечно, за разные преступления предусмотрена разная ответственность/);
- Деликтное право (или tort law; от слова «деликт» - проступок, влекущий за собой вред; регулирует вопросы возмещения вреда за те или иные действия (как за преступления, так и за те действия, которые преступлениями не являются). В отличие от уголовного права, деликтное право регулирует вопросы компенсации ущерба, а не наказания преступника, и невозможно без частного лица – заявителя. Пример – иск о защите чести и достоинства, иск о компенсации причиненного вреда и т.п. по большому счету состоит из большого числа судебных решений, вынесенных ранее по сходным спорам, однако их количество столь велико, что часто судьи руководствуются – в большей степени – собственным представлением о справедливости. Поскольку судебные дела публичны, маги предпочитают избегать обращаться в суд, опасаясь за свою репутацию. Формально Визенгамот – судебный орган магической Британии – может принять такой спор к рассмотрению) 
- Контрактное право (регулирует различные вопросы заключения договоров между волшебниками; по общему правилу стороны свободны в заключении договора, однако в случае его нарушения начинается длительная судебная тяжба с привлечением старинных прецедентов. Надо, однако заметить, что к сложным контрактам волшебники не склонны, а в некоторых случаях примененные при подписании чары действуют лучше любой судебной защиты);
- Административное право (разрозненный набор правил взаимодействия с государственными органами (ДОМП, Визенгамот) и внутренних регламентов, включая вопросы оспаривания результатов голосования, порядок исполнения наказаний, порядок ведения следствия и т.п. Сюда относится, например, Акт 1978 года о праве Аврората применять Непростительные заклинания, порядок регистрации магических животных и проч.)
- Иные нормы (включая наследственное право, право собственности и проч. Содержание этих норм зачастую определяется либо самой магией, обычным «маггловским» законодательством, либо здравым смыслом, не требующим специального регулирования)

Известные законы 
Все-таки, некоторые законодательные акты в Магической Британии существуют. 
Основным и главным является Статут о секретности – международный акт, подписанный в 1689 году Международной Конфедерацией Магов, который определил судьбу магического общества. Статут устанавливает общий принцип – сокрытие магического мира от мира магглов, включая сокрытие и контроль за любыми магическими животными и духами, правила ношения маггловской одежды и т.п. Краткий вывод из Статута - колдовать в присутствии магглов запрещено. Исключения: а) это необходимо для спасения собственной жизни, б) жизни другого волшебника, в) жизни маггла. Ответственным за соблюдение Статута является Министерство магии соответствующего государства.

Подчеркнем, что Статут о секретности является международным актом и не может быть отменен министром одного государства. За соблюдением Статута следит Департамент охраны магического правопорядка, нарушение Статута карается вплоть до лишения палочки и запрета колдовать. В развитие Статута принят ряд точечных актов, например «Декрет о разумном ограничении использования магии несовершеннолетними (1875)». Однако часто ссылаются непосредственно на Статут. В магической Британии действуют различные запреты на несанкционированное использование и зачаровывание маггловских артефактов (вспомните, что старший Уизли был оштрафован за зачарование автомобиля). Впрочем, поезд с Кингс Кросс все-таки отходит, а «Ночной Рыцарь» может за вами приехать (since 1865). Вероятно, эти запреты либо следуют из Статута о секретности, либо введены отдельными актами Принято несколько актов, регулирующих обращение с нелюдьми. Сюда относится «Руководство по обращению с немагической получеловеческими существами», Кодекс Поведения Оборотней 1637 и проч. Сюда же с некоторой оговоркой можно отнести и акт об обязательной регистрации анимагов. Основная задача этих актов – способствовать контролю численности нелюдей и соблюдения статута секретности, а также предотвращать преступления. Прочие точечные декреты и распоряжения принимаются от случая к случаю и редко переживают своих авторов.

Преступления. Непростительные заклинания 
Одним из самых распространенных, однако от того не менее серьезных, преступлений является нарушение Статута о секретности. Помимо этого, уголовно наказуемым является применение Непростительных заклинаний к человеку (Авада Кедавра, Империус и Круциатус). Наказание за эти заклинания – вплоть до пожизненного заключения в Азкабане или до поцелуя Дементора. Исключение сделано для сотрудников Аврората, которым разрешено использовать Непростительные заклинания при оперативной работе. Безусловно, уголовно наказуемыми является убийство и иные преступления против личности (тяжкие, средние, легкие повреждения, в том числе с применением темных заклинаний). Применение темных заклинаний является отягчающим обстоятельством. В зависимости от тяжести вреда – вплоть до пожизненного заключения в Азкабан. Однако надо учитывать, что жизнь магглов ценится значительно меньше жизни волшебника, поэтому наказания за такие преступления назначаются меньшие (с учетом, правда, наказания за нарушение Статута). Нарушение требований о регистрации также является достаточно серьезным преступлением (грозит вплоть до заключения в Азкабане). Как ни странно, имущественные преступления (кражи, грабежи и т.п.) практически не урегулированы (вероятно, потому, что очень многие вещи маги могут себе наколдовать).

Примеры правовых актов
1) Запрет на экспериментальное разведение (1965)
Автор – Ньют Скамандер, обеспечение исполнения – Отдел контроля и регулирования магических существ.
Установил запрет на выведение новых магических видов животных, также касался разведения опасных магических животных, например, Василиска, Акромантула и проч.

2) Кодекс использования волшебных палочек (год неизв.)
Статья 3 (известна как «Запрет на палочку») данного акта гласит: 
«Ни одному нечеловеческому существу не дозволяется обладание волшебной палочкой».

3) Декрет о разумном ограничении использования магии несовершеннолетними (1875)
- параграф С: «Нарушением является умышленное, преднамеренное, с полным осознанием противоправности деяния, использованием магии в районах, населенных магглами и в присутствии магглов.»
- статья 7: допускается использованием магии в присутствии магглов в исключительных случаях, связанных с угрозой жизни волшебника или ведьмы, либо других волшебников или ведьм, или присутствующих магглов.

4) Руководство по обращению с немагической получеловеческими существами (год неизв.)
Касается тех существ, которые по природе не являются волшебниками, и в полной мере – людьми. Распространяется на вампиров, оборотней и т.п.

5) Международный эдикт (статут) о запрете дуэлей (год неизв.)

6) Статут о секретности, принятый Международной Конфедерацией Магов (а.к.а. Международный Статут о секретности) 
(1689, официально вступил в силу в 1692).
Предпосылками принятия данного акта были различные агрессивные действия по отношению к магам со стороны магглов (а именно – издевательства над детьми из магических семей, принуждение магов к применению магии в нуждах магглов, к обучению магглов магии, возрастающее число процессов над магами (как результат – сожжение на костре) и проч.).
Один из важнейших нормативных документов в магическом мире.
Статут гласит, что каждое Министерство магии на территории своей страны ответственно за сокрытие (от магглов) магического сообщества. Также к сфере компетенции соответствующего Министерства относятся, в том числе, магические животные, контроль за использованием магии несовершеннолетними и обеспечение возможности проведения магических игр и спортивных мероприятий в рамках магической секретности.
В 1750 Статут был дополнен статьей 73, согласно которой:
«Каждый орган власти магического сообщества ответственно за сокрытие и контроль за любыми магическими животными, существами и духами, пребывающими на территории соответствующего государства. В случае если объект регулирования причинит вред, либо привлечет внимание представителей маггловского сообщества, данный орган власти подлежит ответственности перед Международной Конфедерацией Магов».
Также Статутом установлены правила относительно одежды, а именно:
«Во время пребывания в обществе магглов, магам надлежит придерживаться маггловской формы одежды, максимально соответствующей современной маггловской моде. Одежда должна соответствовать климату, географическому региону и ситуации. Изменения внешнего облика при помощи магии в присутствии магглов недопустимы.»
С этим правилом связаны наиболее частные случаи нарушений норм Статута.
Из наиболее показательных и регулярных нарушений статьи 73 стоит назвать истории с шотландским келпи (т.н. Лохнесское чудовище) и йети (Тибет).

7) Непростительные заклинания, конкретный акт/норма акта неизв., год неизв. 
Использование любого из трех НЗ в отношении человека влечет пожизненное заключение в Азкабане.

8) Кодекс Поведения Оборотней (1637). Реестр оборотней (1947)

9) Хартия прав Визенгамота (год неизв.)
«Обвиняемый вправе представить свидетелей по своему делу.»

Иные предписания
1) Место жительства волшебников и волшебниц школьного возраста (видимо, и далее) учитывается в реестре; это не касается сквибов, а также не всегда учитываются магглорожденные моложе 11 лет.

2) Анимаги подлежат учету в Министерстве Магии. Реестр анимагов ведется подразделением по Неправомерному использованию магии Отдела обеспечения магического правопорядка. Для внесения в Реестр сообщается: 1) в какое существо превращается анимаг 2) отличительные черты. Наказание за нарушение указанного требования не конкретизировано в каноне, но, насколько можно судить, оно достаточно сурово, вплоть до заключения в Азкабан.

3) Использование Веритасерума осуществляется четко в соответствии с инструкциями Министерства (и под его контролем).

4) Аппарация законна лишь на основании лицензии (выдается соответствующим подразделением Министерства по результатам теста, кандидатом может быть лишь совершеннолетнее лицо).

Торговые ограничения
1. Класс А – Товары, запрещенные к обороту (напр., яйца дракона)
2. Класс В – материалы опасные, оборот под контролем (напр., рог громамонта).
3. Класс С - Субстанции, запрещенные к обороту (напр., семена щупалицы ядовитой)
4. Запрет на импорт ковров-самолетов (классифицируются как маггловский артефакт, запрещенный к зачаровыванию).

Благодарим за составление текста Леона, Моргана и инициативную группу игроков чата "Законадательство", а так же МГ игры "Министерство. Год 1980" (2011 г.)
Магические рода

Основу чистокровного сообщества Магической Британии составляет т.н. список Священных 28ми. Хотя список имеет несколько дурную и даже бульварную славу, в него правда были внесены самые древние и сохраняющие свои традиции семьи. Сохранись до наших дней фамилии Основателей - они обязательно были бы в числе Священных! Дома из списка отличает родовитость, а также сохранение семейных талантов и традиций.
В чистокровной среде любят в шутку мерять количество предков "от Блэков до Малфоев", и вполне резонно - дом Блэк ведет свои корни из окружения короля Альфреда Великого (871-901), а дом Малфой укоренился в британской земле во время Реставрации. При этом всем известно, что именно на счету Малфоев больше всего нулей. Особняком стояла фамилия Гонтов, чья родословная уходила к самому Салазару Слизерину, но на данный момент этот род считается прервавшимся.

1. Блэки
Цвета: зеленый и черный. Девиз: Toujours Pur («всегда чисты»).
Герб:
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Нынешний глава дома: Орион Блэк, женат на Вальбурге Блэк. Наследником дома назван его младший сын Регулус Блэк, старший (Сириус) прав наследования лишен. Семейным поместьем считается особняк в Лондоне, также дому принадлежит небольшое поместье (в нем обитает младшая ветвь во главе с Сигнусом Блэком).
Известно, что дом во все года был весьма плодовит и щедр на приданое, посему злые языки поговаривают, что нынешний их счет в Гринготтс меньше, чем хотелось бы. Считается, что все Блэки - кроме Сириуса - закончили факультет Слизерин. 
Одним из семейных талантов считается зельеварение, говорят, миссис Блэк даже имеет статус мастера по этой магической науке.

2. Краучи
Цвета: синий и бронзовый
Герб:
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Глава дома: Глава дома: Бартемиус Крауч-старший, женат на Марион Прюэтт. Наследником дома является его сын Бартемиус Крауч-младший. Семейным поместьем считается Крауч-Холл в южном Сассексе. 

Дом появился в Британии из числа нормандских фамилий среди последователей и сторонников потомков Вильгельма Завоевателя. Конкретно история непосредственно связана с обстоятельствами гибели Вильгельма II - Огюст Крауч был другом и побратимом Вильгельма Тирела и не редко упоминался в его связи до смерти короля, но после изгнания друга остался в Британии при дворе Генриха I. Так же ходят слухи о какой-то связи между домом Краучей и родом Рэйвенкло. 

Единой, наследуемой из поколение в поколение, линии как политической так и социальной у фамилии нет - не редко Краучи встречались на разных сторонах конфликтов и, порой, даже друг против друга. Однако, не менее семи последних поколений чаще всего у них просто нет столько потомков, что бы устраивать внутренний семейный конфликт. В фамилии редко бывает много потомков, однако конкретно это поколение уникально отнюдь не тем, что у Бартемиуса и Марион Крауч всего один сын, а тем, насколько отчасти затворнечиеской стала фамилия. Краучи не проводят приемов с пятилетия их сына. Редко посещают чужие - исключительно совсем уж не позволительные для пропуска. Чаще всего Крауч-старший присутствует либо один, либо с супругой до самого совершенолетия сына.

До сих пор не объявлено о помолвке Барти. Слухи говорят разное - отношения в семье не ладяться, сын сбегал из дома, рукоприкладство в чистокровной-то семье! Редкие гости утверждают, что половина поместья заброшены и семья в основном живет в разных комнатах на разных концах дома. 
Однако те, кто бывает в обществе видят другое. У Крауча-старшего - идеальная репутация. Он человек закона и правила. Верный сторонник Министерства. Оплот доктрин баланса между либералами и консерваторами. Он идеальный отец - его домочадцы ухожены, выглядят вполне счастливыми. Их трепетные семейные отношения не переходят границу приличия, но светятся теплотой.
Старший и единственный сын во всем покорен отцу с тех пор, как улеглось юношество. Супруга верна, а помимо прочего еще и красива прежней своей, юной красотой.


3. Лестрейнджи
Цвета: черный и золотой.
Герб: 
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Глава дома: Рудольфус Лестрейндж, женат на Беллатрикс Блэк. Наследником сейчас считается его младший брат Рабастан Лестрейндж.
Предыдущий глава дома – Орион Лестрейндж – был объявлен мертвым в начале августа нынешнего года. Еще раньше – вскоре после первой магической войны – его сестра Виктория Лестрейндж была официально изгнана из дома.
Дом ведет свою историю от одного из сподвижников Вильгельма Завоевателя.

4. Лонгботтомы
Цвета: фиолетовый и зеленый
Глава дома: Фрэнк Лонгботтом, женат на Алисе Шафик.
Считается, что дом имеет кельтские корни, но никто не может это доказать.

5. Малфои
Цвета: белый и золотой. Девиз: Sanctimonia vincet semper (Чистота всегда одержит победу)
Герб:
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Глава дома: Люциус Малфой, женат на Нарциссе Блэк. Предыдущий глава дома Абраксас Малфой скончался от драконьей оспы меньше года назад.
Считается богатейшим из всех чистокровных домов, что в общем-то соответствует правде.

6. Пруэтты
Цвета: золотой и синий.
Глава дома: Игнатиус Пруэтт, женат на Лукреции Блэк. Ему наследует младший брат и его дети Фабиан и Гидеон Пруэтты.

7. Шафики
Цвета: синий и белый
Главной дома сейчас считается вдова предыдущего Рослин Шафик, ей наследует одна из ее дочерей. Кое-кто даже говорит, что фамилия может прерваться в ближайших поколениях. Семейным традиционным талантом является колдомедицина. Большинство Шафиков - хаффлпаффцы (редко исключение - Алиса, в замужестве Лонгботтом). Они никогда не были богаты, но сейчас их состояние можно назвать промежуточным между беднотой и нищетой. Представители рода никогда не высказывали крайне консервативных взглядов и достаточно хорошо относились к полукровкам и магглорожденным. Но при этом Шафики, как истинные хаффлпаффцы, обычно стараются избегать любых конфликтов, не вмешиваться в политику и не ввязываться в ссоры, особенно длительные; поэтому даже существует шуточка про 26+2 древнейших семейства. +2 - потому что Уизли предатели крови, а о существовании Шафиков еще надо вспомнить :)

Также к Священным 28 родам относятся: Абботы, Бёрки, Брустверы, Булстроуды, Гринграссы, Кэрроу, Макмилланы, Нотты, Олливандеры, Паркинсоны, Розье (недавно погибший Ивэн Розье был наследником дома), Роули, Селвины, Слагхорны (глава дома – декан факультета Слизерин Гораций Слагхорн), Трэверсы, Уизли, Флинты, Фоули, Эйвери и Яксли.

Среди других родов на британских островах следует особенно отметить дом О’Нэйллов (гэльское название – Uí Néill), считающийся королевским в современной нам всем Магической Ирландии. Глава дома – Кормак О’Нэйлл, женат на Этайн Коллинз, закончил Слизерин. Цвета: белый и красный, герб (иногда сокращают до символа алой руки).
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Некоторые известные и заметные на игре, но не священные магические рода.
ПОТТЕРЫ
Возводят свой род к Линфреду Стинчкомбскому, известному волшебнику XII века, и через его невестку Иоланту к самим Певереллам. Традиционно владели средних размеров поместьем в Годриковой впадине, многие связывают эту фамилию с факультетом Гриффиндор - во всяком случае большинство Поттеров закончили именно его. Среди этой фамилии, например, известен Генри Поттер, публично осудивший министра магии Арчера Эвермонда и его запрет магическому сообществу помогать магглам в Первой Мировой войне. Вскоре после этих событий семья была исключена из Списка Священных 28 фамилий. 
Нынешний глава рода - Карлус Поттер, выпускник Гриффинодора. Женат на Дорее Блэк. Их единственный ребенок, наследник рода Джеймс Поттер, приходится двоюродным братом Сигнусу и Вальбурге Блэкам. Недавно взяли на воспитание магглорожденную девочку, так же получившую фамилию Поттер. 

Герб: 
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Цвета: золото и лазурь
Девиз: Dictum sapienti sat est – Понимающему достаточно сказанного 


МАЛЬСИБЕРЫ
Чистокровная шотландская фамилия, не входит в число 28 священных родов, однако достаточно уважаемые в традиционном магическом сообществе. Довольно богатая семья (хотя, конечно, не Малфои). Известны своей щепетильностью в вопросах чистоты крови, а также неоднократными (однако безуспешными) попытками породниться с одним из 28 священных фамилий.
Последняя (неудавшаяся) попытка связана с громким делом "Блэки против Апрайзинга", наделавшим много шума около 7 лет назад. В результате громкого судебного разбирательства была расторгнута помолвка между Эйданом Мальсибером и Андромедой Блэк (впоследствии - Андромедой Тонкс). 
Главой рода является Финли Мальсибер (выпускник Слизерина). Его старший сын и наследник - Эйдан Мальсибер, выпускник Гриффиндора и аврор. За ним следует Дерек Мальсибер, в прошлом году закончивший Слизерин. 
Цвета: чёрный и оранжевый, "сталь и пламя". 
Девиз: "semper fidelis familia" (всегда верен роду). 

ФЛИННЫ
Фамилия ирландского происхождения, сейчас, впрочем, уже скорее считающаяся американской. Предки фамилии прибыли в Америку аж на "Мэйфлауэре" (высока доля вероятность, что плыли они не на палубе, а в трюмах, ведь занимаемое ими тогда положение было весьма невысоким). В первой половине XX века чета Флиннов вернулась в Магическую Британию, серьезно опасаясь волнений вокруг "Нового Салена", уже обладая весьма приличным капиталом и бизнесом за океаном. Их единственный сын Финбар Флинн поступил в Хогвартс на факультет Слизерин (который успешно закончил и сейчас работает в Аврорате).
ДОЛОХОВЫ 
Известная фамилия русского происхождения, прибыли в Британию вскоре после краха Российской Империи и раскола среди российских магов. На данный момент наиболее известен нынешний глава фамилии Антонин Долохов, держащий на территории Магической Британии охранное агентство. Сам Долохов закончил Слизерин. 
Все, хоть капельку следящие за сплетнями о чужой личной жизни, знают, что: 
- У Антонина Долохова пятеро детей 
- У них разный статус крови 
- У них разные матери 
- И ни одна из них не супруга мистера Долохова. 

Наследником фамилии считается старший сын, Грегори (Григорий) Долохов, чистокровный, выпускник Рейвенкло 1971 года, официально трудоустроен в агентстве отца. 
Другие дети: 
- Бэзил (Василий), полукровка, выпускник Рейвенкло 1974 года. Трудоустроен в агентстве. 
- Эндрю (Андрей), чистокровный (мать, так же как и отец, русского происхождения), 10 лет, учиться в Дурмштранге 
- Константин, чистокровный, в Магической Британии о нем ничего не знают, живет за границей (вероятно, с матерью). 
- Ольга, чистокровная, 4 года, проживает на территории Магической Франции вместе с матерью 

Нынешняя супруга м-ра Долохова - Элизабет Адамс, валлийка, чистокровная из не очень древнего рода, выпускница Рейвенкло 1971 (да, однокурсница его старшего сына, близкая подруга Амелии Боунс). Никогда не славилась красотой, но добилась определенных успехов на стезе магозоолога. Ввиду своего увлечения часто путешествует. 
Брак со стороны выглядит основанным больше на дружеских мотивах, чем большой любви, но с другой стороны находились свидетели весьма громким проявлениям вспыльчивости что со стороны Элизабет, что со стороны Антонина.Элизабет сквозь пальцы смотри на похождения супруга, она явно считая, что это его дело и не видит в этом особо измены - женат-то он на ней, а если ему надо, то и пусть. В глазах общества не имеет конфликтов с многочисленным детьми супруга - разве что, что-то такое напряженное с Бэзилом - и даже, будучи женой выходца из России, вроде бы выучила русский.
Факультеты Хогвартса
Считай, что все волшебники Магической Британии закончили школу Хогвартс. Письмо из Школы приходит в 11 лет - иногда, к магглорожденным, вместе с письмом приходит кто-то из преподавателей - и на долгие семь лет студент штудирует магические науки на одном из четырех факультетов. К выпуску из школы большинству уже исполнилось 18 лет, совершеннолетие в Магической Британии наступает в 17 лет. 

Факультет, на котором учился волшебник, сильно влияет на формирование личности, круг общения и дальнейшую судьбу. Распределяющая Шляпа никогда не ошибается в своем выборе и всегда отправляет студента на тот факультет, который более всего ему подходит. На выбор влияют не сколько черты характера, которые ценятся представителями того или иного Дома и считаются присущими ему, но то, на каком факультете юный волшебник сможет по-настоящему раскрыться. То, какие черты факультет воспитает в нем и что больше всего ему нужно в жизни. Факультет помогает волшебнику найти свое место в жизни. 
На одном факультете сталкиваются совершено разные люди. За семь лет они, несомненно, приобретают некие общие черты и привычки, обретают частичку духа своего Дома. Они становятся чем-то неуловимо похожими друг на друга, но не являются такими изначально.

Хаффлпафф – это не факультет хомячков, хотя все-таки факультет «всех остальных». Барсуки трудолюбивы, открыты для других и не забывают помощи. Но, будем честны, звезд среди них совсем мало – да и зачем им звезды, в их семейном кругу и так хорошо? 
Хаффлпафф – это забота о каждом из тех, кто окружает, даже когда не просили. Да, это и гиперопека тоже, и желание решать за других, что для них будет лучше. 
За свой дом – свое место, свою семью – Хаффлпафф будет драться с силой разъяренного барсука. Но пока их не задело он может быть весьма пассивен. 
Хаффлпафф – это дружба, перерастающая в настоящую семью. В настоящей семье не выделяют кого-то особо, а все равны перед общим делом. 
Хаффлпафф – это трудолюбие и умение взяться за дело и идти до конца. 
Хаффлпафф – это верность своим убеждениям и принципам. Барсуки не поддаются сомнительным авантюрам и, если посчитали что-то верным, то уже раз и навсегда. Это, правда, и самую капельку «парадоксальная логика», потому что они во многом думают все-таки сердцем, а не головой. 
Хаффлпафф не тупые или еще что-нибудь подобное, нет, что вы, просто они мыслят очень прочными и материальными предметами, можно даже сказать мыслят вещно. И их очень легко поставить в ступор, но зато по возможности они разберутся после пояснений. Они просто очень приземленные и не приемлющие мышление абстракциями.

Все говорят, что Гриффиндор – это «слабоумие и отвага», но нет, это не оно. Точнее это далеко не только оно. 
Алый факультет – это факультет храбрых, с этим нельзя поспорить. Тех, кто всегда встанет плечом к плечу, даже если потом вы все погибнете, но погибнете вместе. Тех, кто не преклоняет колен. 
Гриффиндор – это братство. «Один за всех и все за одного», как сами они о себе скажут. Главное в жизни – это те, кто окружает, причем частенько выбранные им самим. Для Гриффиндора друзья бывают важнее кровных уз. А еще храбрость не только в том, чтобы бросаться сломя голову на опасность. Храбрость и в том, чтобы остановить других – даже твоих друзей! – от безрассудных поступков. 
Гриффиндор – это всегда сначала действие, а уже потом подумать о том, к каким последствиям оно может привести. Но нельзя стоять на месте, нельзя не делать ничего, нельзя ждать, пока кто-то более умелый придет на помощь. 
Гриффиндор – это когда средства, все-таки, могут быть важнее цели. Здесь важны этические и моральные законы, пусть у каждого они и свои. Они готовы перевернуть весь мир ради Идеи, ради дивного нового мира. 
Гриффиндор – это еще и прямолинейность, иногда до обиды и глупости. Часто жесткость, потому что даже закрыв своего от чужого, в глаза ему не скроют всех промахов и ошибок. И гриффиндорцы не умеют по-настоящему врать, юлить и ерзать – да, можно по мелочи соврать, прикрывая шалость, но в чем-то по-настоящему важном нет. 
Каждому из Дома Годрика в душе вечные шестнадцать лет. Это не глупость, это тень вечного детства, позволяющего никогда не вырасти окончательно, не закостенеть в своей взрослости и серьезности, всегда быть готовым сорваться и взлететь. Это именно то, что многие считают «слабоумием». 
В Доме Годрика таится невероятная бездна энергии, позволяющая им оказываться там, тут и везде одновременно. Они редко помнят обиды и зло – впрочем, и с чувством вины здесь тоже есть проблемы. Они легко вспыхивают и легко остывают, им совершенно не понять ничего про блюдо, которое подают холодным. 
Гриффиндор – это легкомысленность в делах и серьезность в дружбе, быстрые решения и легкий подъем, «горячая голова» и азарт. Это открытость приключениям. Это вера в людей. Это пассионарии, революционеры, те, кто встанет в первом ряду. Те, кто никогда не оставит братства.

Рейвенкло - это не обязательно сборище скучных ботаников, не видящих мира дальше своих очков. Неверно считать, что единственная ценность для студентов Дома Ровены - знания. Это не так. Их единственная и ключевая цель - познание. А оно может быть очень оторвано от фактической основы. 
Синий факультет - дом для тех, кто умен. Кто обладает умом живым, готовым принимать и воспринимать новую информацию, менять устои и складывать из них новые мысленные дворцы. Для тех, кто не может провести ни минуты не решая какую-нибудь задачку в своем собственном уме. Каждому, конечно, свое - одним реально существующие проблемы зельеварения, а другим - вопросы этики книззлов или, что интересно, способы постройки дорог из желтого кирпича. Идти к своей мечте можно лишь одной дорогой - всегда решая поставленные задачи. 
Это факультет тех, кто ценит красоту тайны и любит загадки. Не ждите, что они дадут вам ответы на все ваши вопросы - решенная задачка уже теряет свою ценность, а разгаданная тайна не заслуживает интереса. Ответ может вам не понравиться. В том числе потому, что главное - как вы задали вопрос. 
Самоценность - познание. А то, каким путем к нему идти, не важно. И качества, проявляющееся на пути познания, могут быть ярче тех, кто эти качества назначит своей главной целью. Если то знание, что лежит впереди, ценно, то можно быть и храбрее льва, и трудолюбивее барсука, и изворотливее змеи. 
Рейвенкло - факультет индивидуалистов. Здесь каждый сам за себя в ответе и каждый помнит - то, что ты не узнаешь, это лишь твое дело. 
Рейвенкло меньше всего похож на "семью" и больше всего - на научный институт в хорошем смысле этого слова. Любая озвученная вслух задача - повод ею заняться. 
У них "один" - это не тоскливое одиночество - едва ли Рейвенкло вообще свойственно тосковать без людей, нуждаться в постоянном общении именно с людьми. Их один никогда "одиночество в толпе", но часто - любовно выстроенные границы и уединение. Рейвенкло вместе тогда, когда им угодно и удобно. 
Факультет не опекает каждого своего студента и кажется просто сборищем разрозненных индивидуалистов. Но это ученая братия и за обиду своего они отомстят. Пусть неявно для обидчика (тот даже не поймет, что эти неприятности именно месть) 
Дом Ровены - это башня. Они всегда смотрят немного сверху. Это "я", "мы" и "все остальные". Это безграничный и свободный полет. Мысли. Фантазии. Чувства. 
Это место отсутствия этических запретов. Цель оправдывает средства - определенно, если цель - интересная задачка. 
И эта свобода - свобода от чужого мнения. Рейвенкло не те, кто будут вас в чем-то убеждать. 
Факультет Рейвенкло не однороден. Здесь есть и две крайности, и те, кто выбрали "средний путь". 
Есть те, кому интересны факты и те, кого интересуют гипотезы. Есть те, кто выбрали своим путем практику и те, кто теорию. Есть те, кто судит темную магию и те, что понимают - это просто средство, нюансы. Чужая дорога не хуже, если она обдумана. Она просто - другая. Принятие, в конце концов, часть познания. 
Какими бы ни были идеалы, ради чего бы ни делалось что-то, конечная цель всегда - познание. 
И есть то, чем пожертвовать не выйдет никак - элементарная логика.

Вопреки расхожим мнениям Слизерин - не факультет трусов и эгоистов. Вам стоит забыть о концепции "всегда подставь другого". 
Зеленый факультет - факультет хитрецов, тех, кто ищет свою выгоду во всем. Но выгода - индивидуальное понятие, здесь это хорошо знают. Каждому свое - одним подавай троны, а другим простую славу отличного зельевара. Это факультет тех, кто ценит себя и свое время. 
Слизерин ближе всего к ощущению того самого британского "старого школьного галстука". Большинство из них едва ли хорошо знало своих родителей (как и, кстати, британцы, учащиеся в частных школах) и было с ними достаточно близко. Факультет заменил им семью. Не в пресловутых отношениях родители-дети (но и так бывает), но в отношении "держаться друг за друга". Это “вместе” Индивидуалистов. Они вместе, потому что так удобно. Они вместе, потому что так легче. Они вместе, потому что это отвечает цели. 
Факультет защищает своих, как бы к ним не относился, если узнает о проблеме. Обычно узнает. Потому что оскорбивший одного, оскорбил всех. Если кто-то решил, что он вправе напасть на ученика Дома Салазара - он бросил свой вызов всем. Если наш студент настолько слаб, что не ответил достойно на нападки - это наш провал. 
Слизерин - это закрытые двери. Это четкое деление мира на "свои" и "чужие". 
Слизерин - факультет правил. Правил внутри и правил снаружи. Факультет Традиций и установок. 
Правила порождают иерархию, здесь она четкая и ощутимая. 
Слизерин - не обитель и творец темных магов. Здесь их столько же, сколько на других факультетах. Просто они ярче и заметнее. Дом Салазара - кузнец Серых Кардиналов, Канцлеров и Королев. Это факультет пассионариев. Но их пассионарность - интроверсивна. 
Обязанности порождают права. И самое чтимое из них - право сильного. Если ты уверен, что можешь - делай. Если действительно можешь, то сомнений не будет. 
То, что видят снаружи - не есть то, что происходит внутри. Слизерин - змеиное гнездо. Здесь есть место сплетням. И тому, чтобы друг друга подсидеть. Но все это - пока есть выгода. 

(с)говорим спасибо за помощь с концепциями мастерской группе игры :para bellum:
Годы выпуска и факультеты

Для понимания, кто с кем учился и пересекался в школе, выкладываем информацию по факультетам. Тем, кто еще не указал возраст в заявке - проставили год выпуска приблизительно, как это представляется мастерам. Кто не указал факультет, идет на ? факультет - таких в понедельник мастера своим решением сами распределят.
Вы можете написать нам (тут в комментариях), если считаете, что были старостой или играли в квиддич.
Или если вам необходима информация о годах обучения и факультете каких-то магов из вашего окружения.

Ниже список, отсортированный по годам. Для удобства в документах группы есть то же информация, но сведенная в таблицу.

1899 год выпуска
ГРИФФИНДОР
Альбус Дамблдор (староста факультета, староста школы)

1939 год выпуска
СЛИЗЕРИН
Игнатиус Пруэтт (староста школы)

1943 год выпуска
ХАФФЛПАФФ
Роланда Хуч (охотник)
СЛИЗЕРИН
Лукреция Блэк (Пруэтт) 
РЕЙВЕНКЛО 
Гарольд Мичмум

1944 год выпуска
СЛИЗЕРИН
Вальбурга Блэк (староста факультета) 
Антонин Долохов (ушел после 6 курса)
Финли Мальсибер

1945 год выпуска
СЛИЗЕРИН
Том Риддл (староста факультета, староста школы)
Орион Лестрейндж
Абраксас Малфой
Сигнус Блэк

1947 год выпуска
СЛИЗЕРИН 
Орион Блэк
ГРИФФИНДОР
Аластор Грюм 
РЕЙВЕНКЛО 
Виктория Лестрейндж (ушла после 4 курса)

1949 год выпуска 
СЛИЗЕРИН
Друэлла Розье (Блэк)
Бартемиус Крауч ст.
РЕЙВЕНКЛО 
Миллисент Багнолд

1958 год выпуска
ХАФФЛПАФФ
Марион Пруэтт (Крауч)
Джозеф Хеллсинг
РЕЙВЕНКЛО 
Ксандр Апрайзинг

1963 год выпуска
ХАФФЛПАФФ
Альпин Тафт (Апрайзинг)

1966 год выпуска
РЕЙВЕНКЛО
Джон Кинг
ГРИФФИНДОР 
Фабиан Пруэтт 
Гидеон Пруэтт

1967 год выпуска
СЛИЗЕРИН
Рудольфус Лестрейндж 
Ивэн Розье
ГРИФФИНДОР 
Молли Пруэтт (Уизли)
Артур Уизли

1969 год выпуска
СЛИЗЕРИН
Беллатрикс Блэк (Лестрейндж) 
РЕЙВЕНКЛО 
Рита Скиттер
ХАФФЛПАФФ
Грегори Фортескью

1970 год выпуска
СЛИЗЕРИН
Люциус Малфой (староста факультета)
Ева Хартлесс

1971 год выпуска
ГРИФФИНДОР 
Фрэнк Лонгботтом (староста факультета)
Алиса Шафик (Лонгботтом)
Эдвард Тонкс (загонщик, комментатор)
РЕЙВЕНКЛО 
Амелия Боунс (староста факультета)
Грегори Долохов
Элизабет Аддамс (Долохова)
СЛИЗЕРИН 
Андромеда Блэк (Тонкс) (староста факультета)

1972 год выпуска
ГРИФФИНДОР
Доркас Медоуз
Эйдан Мальсибер (загонщик)

1973 год выпуска
ГРИФФИНДОР
Марлин МакКиннон
СЛИЗЕРИН
Нарцисса Блэк (Малфой)

1974 год выпуска
ХАФФЛПАФФ 
Ричард Годфри
РЕЙВЕНКЛО 
Бэзил (Василий) Долохов

1975 год выпуска
СЛИЗЕРИН
Финбар Флинн (загонщик)
ХАФФЛПАФФ
Келли Уотсен (ушла после 6 курса)

1976 год выпуска
ГРИФФИНДОР
Вероника Джонс (охотник)

1977 год выпуска
РЕЙВЕНКЛО 
Бартемиус Крауч мл.
Алекс О’Нэйлл

1978 год выпуска
ГРИФФИНДОР
Сириус Блэк (квиддич)
Джеймс Поттер (ловец, староста школы)
Лили Эванс (староста факультета, староста школы)
Ремус Люпин (староста факультета) 
СЛИЗЕРИН
Северус Снейп
Дерек Мальсибер

1979 год выпуска
ХАФФЛПАФФ
Долорес Амбридж
СЛИЗЕРИН
Регулус Блэк (ловец, староста факультета) 
РЕЙВЕНКЛО 
Хельга Мичмум

1981 год выпуска (должен был бы быть)
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Правила по костюмам

Прием в Министерстве носит полуофициальный характер, и гостей на нем ожидают видеть в коктейльных нарядах и парадных мантиях. Чистокровные маги и те, кто стремится быть похожим на них, носят костюмы, стилизованные по моде начала XX века. Наиболее древние рода предпочитают при этом свои гербовые. Магглорожденные вольны привносить в традиционный костюм маггловские элементы - хотя, конечно, джинсы и платье выше колена светская хроника никак не пропустит. 

Просим дам воздержаться от кринолинов и слишком широких юбок, а также откровенно средневековых силуэтов. Силуэт ампир допустим, но нежелателен. Хорошим вариантом нам кажутся платья с талией на месте талии и длиной по щиколотку; глубину декольте и наличие рукавов мы не регламентируем.

Мы хотим, чтобы волшебники - неожиданно! - выглядели волшебно, поэтому просим вас отказаться от строгой ориентации на фильм и дать волю фантазии. Помните парадную мантию Рона Уизли - из бархата, отделанную кружевами? А ведь она как раз по моде юности его родителей, то есть того самого времени, которое мы с вами играем. Пожалуйста, не отказывайте себе - и нам - в этаком элементе волшебной безуминки, который несколько утеряли в экранизациях и который был в оригинальной книге. 

Наш минимум для персонажей мужского пола, соблюдающих приличия: брюки, рубашка, жилет, галстук/бабочка/шейный платок, МАНТИЯ. 

Наш минимум для персонажей женского пола, соблюдающих приличия: платье (любого цвета кроме черного, если вы не вдова в трауре) ниже колена или в пол, МАНТИЯ. 

Наш минимум для персонажей любого пола, не соблюдающих приличия: МАНТИЯ. 
Под ней может быть хоть майка-алкоголичка и драные джинсы (...нам известен минимум один способный на это оригинал), но МАНТИЯ должна быть обязательно. 

Понятие МАНТИИ очень широкое - от чего-то шинелеобразного до школьного балахона (без факультетской подкладки и нашивки, пожалуйста, ни одного студента Хогвартса на игре нет) - и если вы не уверены, то уточните у мастерской группы подходит ли ваша МАНТИЯ под наши представления о них. Некоторые камзолы и плащи могут подойти в качестве МАНТИЙ, но лучше это согласовать заранее с мастерами.
Два признака, по мнению мастерской группы отличающих МАНТИЮ от всего остального: длина ниже колена и наличие рукавов, не обязательно длинных (допустимы разрезные рукава в т.ч. в боярском стиле, широкие рукава-крылья, покрой “летучая мышь” etc.)

Так же советуем не забывать о таких полезных и красивых вещах, как:
- Карманы или сумочки для игровых документов, зелий и артефактов;
- Место для хранения палочки (приличными являются ножны на поясе, карман в мантии либо крепление на запястье; может быть опасно носить палочку в прическе или в заднем кармане брюк);
- Украшения с атрибутикой вашего факультета или рода;
- Перчатки и веера для желающих. 

Просим дам не забывать, что выходить в свет простоволосой неприлично. Озаботьтесь хотя бы минимальной прической. 

Различные СИМВОЛЫ мастерская группа выдаст вместе с паспортом. 
К СИМВОЛАМ относятся Темные метки, значки авроров и подобные предметы, отличающие одну группу людей от другой.
Волшебные палочки

Самым важным моментом в жизни волшебника является покупка его первой волшебной палочки в 11 лет. Известно, что этот выбор взаимный - как любой сложный артефакт, палочка тоже выбирает себе владельца, а не только он палочку. 
За долгую жизнь волшебника палочка может сломаться, потеряться или еще по какой-то причине поменяться - обычно это не просто случайность, а следствие изменений в самом волшебнике и его характере. Кроме того, по старой сказке одна палочка - Старшая - переходит от владельца к владельцу только при победе в дуэли. Это, отчасти, характерно для всех палочек - чужая палочка, завоеванная в бою, будет подчиняться лучше, чем забранная просто так. Если, конечно, вообще будет подчиняться. (В рамках игры мы просим вас отдельно написать Мирозданию в Telegram уникальный номер с чипа, если вы взяли в руки чужую палочку и попытались ею колдовать. Вам ответят насколько успешной была ваша попытка.) 

Волшебная палочка - это сложный артефакт, создаваемый узкими специалистами. Параметры палочки - дерево, сердцевина и длина - индивидуальны, они всегда несут в себе информацию об истинной сущности своего владельца и направлены на то, чтобы развить его потенциал. Как известно, волшебная палочка - это всего лишь проводник, сила творимых ею чар зависит от ее владельца. Волшебная палочка не делает чары волшебника сильнее, она помогает лучше контролировать магию и легче творить чары. Особенно это актуально для магглорожденных или маггловоспитанных магов, которые не учились с детства контролировать свою магию.

Лучшим в Магической Британии считаются палочки, созданные семейством Олливандер (чистокровные, входят в список Священных 28ми фамилий, владеют магазином в Косом Переулке и делают палочки с 382 года до н. э.). С начала 40вых главным мастером является Гаррик Олливандер. Именно он принял решение перейти на использование трех основных сердцевин - сердечная жила дракона, перо феникса и волос единорога - как наиболее устойчивых и универсальных, они лучше всего способствующих контролю магии. Все палочки с иными сердцевинами были изготовлены его отцом (и долгие годы ждали своего владельца) либо иными мастерами (например, европейцем Майкью Грегоровичем или британцем Джимми Кидделом). Многие чистокровные фамилии считают, что палочка с универсальной сердцевиной плохо отразиться на магических способностях волшебника и больше подходят “грязнокровкам”, которые с детства не знают о том, что они волшебники и не умеют управлять своей магией. По большей части это риторика, не у всех чистокровных палочки с редкими - “характерными” - сердцевинами. 

Волшебная палочка считается неотъемлемой собственностью волшебника, требовать отдать которую значит нанести урон чести и достоинству мага. Поэтому даже авроры без веских оснований не конфискуют волшебные палочки, обычно выдвигаются требования опустить или убрать палочки, а не отдать их.

Волшебную палочку принято носить в специальном креплении на руке, на поясе или в мантии. Ношение палочки в кармане, в прическе, в сумке считается моветоном и, более того, опасным для здоровья волшебника.

На игру допускаются волшебные палочки из дерева либо являющиеся репликами официальных палочек из фильмов. Наряду с окраской и художественной резьбой допускаются украшающие элементы из пластики, горячего клея, проволоки, бусин.
Мы не регулируем длину и толщину палочки, но заметим, что чаще всего она будет длиной примерно в локоть и толщиной с палец. 

Сердцевины 

Волос из хвоста или гривы единорога. Палочка с волосом единорога создает крепкие и стойкие чары, это ядро менее других подвержено колебаниям и блокировкам энергии. Эти палочки наиболее преданны, лучше всего служат своему первому владельцу. С волосом единорога редко получаются по-настоящему мощные палочки, хотя это можно компенсировать сильной древесиной. Волос единорога не приемлет темной магии, и если пытаться использовать палочку для темных чар, сердцевина придет в негодность. Подходит для работы с природной магией. 

Волос вейлы. Облегчает настройку палочки, подходит для палочек, предназначенных для магических экспериментов, обладает легким характером. 

Волос из хвоста или с головы сфинкса. Сильная основа, стабильная и основательная. Подходит для сложных и мощных заклинаний. Легко поддается настройке. 

Жила из сердца дракона. Сильная сердцевина, палочки с ней получаются очень могущественными, способными на самые сложные и сильные заклинания. Такая палочка быстро настраивается на владельца и полностью преданна тому, кому принадлежат в настоящий момент. Сердцевина из сердечной жилы дракона наиболее удобна для практики в Темной магии, хоть и не склонна к ней сама по себе. Палочки с сердечной жилой дракона очень темпераментны и чаще других бывают причиной несчастных случаев. 

Жила из крыла летучей мыши. Подходит людям бдительным, недоверчивым и проницательным, хороша для провидцев и предсказателей. 

Зуб василиска. Сильная основа, облегчает настройку палочки, прекрасно подходит для боевой магии и темных искусств. 

Коготь грифона. Подходит людям мудрым и тянущимся к знаниям, справедливым и осторожным. Увеличивает срок настройки палочки, подходит для боевой магии. 

Коготь дракона. Сильная основа. Подходит людям благородным, умным и проницательным. Подходит для палочек, предназначенных для сложных заклинаний, экспериментов и разработок, а также для боевой магии. 

Корень мандрагоры. Сильная «властная» основа, наделенная темной энергией. Затрудняет настройку палочки, требует твердой руки хозяина, прекрасно подходит для темных искусств. 

Перо гиппогрифа. Сильная и чувствительная сердцевина, требующая долгой настройки и уважительного отношения. 

Перо ворона. Сильная жесткая основа, требует твердой руки, прекрасно подходит для темных искусств, боевой магии и проклятий. Также подходит магам, обладающим даром предвидения. 

Перо кокатриса. Подходит людям гордым, подозрительным и агрессивным. Капризна в настройке. Хороша для боевой магии. Черное перо подходит для темных искусств. 

Перо орла. Сильная и жесткая основа. Подходит людям удачливым, гордым, упорным, свободомыслящим. Подходит для боевой магии, плохо подходит для темной. 

Перо пегаса. Сильная основа. Подходит людям верным, храбрым, независимым, справедливым и романтичным. Плохо подходит для темной магии. 

Перо совы. Подходит людям несколько отрешенным, склонным наблюдать жизнь со стороны. Стабильная основа. Не подходит для новаторства и экспериментов. 

Перо сокола. Подходит людям свободолюбивым и своенравным, страстным и увлекающимся, чистым душой. Подходит для боевой магии, не подходит для темной. 

Перо феникса. Палочка с пером феникса способна на очень сильную магию, но на раскрытие ее потенциала уходит много времени. Палочки с такой сердцевиной своевольны, требуют долгой и тщательной настройки, немногим волшебникам удается добиться от них полной преданности. Подходит смелым и решительным магам. 

Перо ястреба или коршуна. Подходит людям агрессивным и расчетливым. Хороша для темной магии и проклятий. 

Шерсть волка. Подходит людям, готовым на многое для достижения своей цели, хитрым, яростным. Сложна в настройке. Хороша для боевой магии. 

Шерсть Пегаса. Сильная основа. Подходит людям верным, храбрым, независимым, справедливым и серьезным. Плохо подходит для темной магии.

Чешуя змеи. Подходит людям мудрым и тянущимся к знаниям, двойственным натурам, способным склониться как к светлой, так и к темной стороне. Сложна в настройке, хорошо подходит для сложных заклинаний и магических экспериментов. 

Чешуя дракона. Сильная сердцевина, палочки с ней получаются могущественными, способными на сложные и сильные заклинания. Такая палочка быстро настраивается на владельца и полностью предана тому, кому принадлежат в настоящий момент. Сердцевина из чешуи дракона наиболее удобна для практики в Темной магии, хоть и не склонна к ней сама по себе. Палочки с чешуей дракона очень темпераментны, капризны, сложны в настройке и чаще других бывают причиной несчастных случаев. 

Чешуя саламандры. Подходит людям храбрым, не идущим на компромиссы со своей совестью, легко противостоящим искушениям, справедливым и скромным. Подходит для боевой магии, не подходит для темной.

Дерево 

Акация - непростые и чувствительные палочки, которые редко подчиняются чужим рукам и подходят особо одаренным волшебникам. 

Английский дуб - палочка для тех, кто ставит дружбу, смелость и верность превыше всего. Кроме того, владельцы дубовых палочек обладают мощной интуицией и часто проявляют таланты в магии природы, разведении животных (в т.ч. магических) и травологии. 

Береза - дерево средней силы. Подходит людям деликатным и скромным, наделенным чувством меры, трудолюбивым, творческим. Березовая палочка легка и удобна в настройке, верна своему владельцу, прекрасно подходит для творческой работы с заклинаниями, для разработки новых чар и для магических экспериментов. 

Боярышник - палочки для конфликтных и противоречивых натур, одинаково хорошие как для колдомедиков, так и для мастеров проклятий. Сложное характерное дерево, при неумелом обращении наложенные такой палочкой заклятия могут вернуться обратно. 

Бузина - Самая редкая древесина из всех, и слывет очень неудачной, так как освоить бузинную палочку сложнее, чем любую другую. Несет в себе мощную магию, но презирает любого владельца, который над ней не главенствует; чтобы пользоваться бузинной палочкой хоть сколько-нибудь времени, волшебник должен быть выдающимся. 

Бук - Идеально подходит молодым, но мудрым не по годам, или понимающим и многоопытным взрослым. Ограниченным и нетерпимым людям палочки из бука служат слабо. Должным образом подобранная, буковая палочка способна к такой искусности и мастерству, какое редко увидишь у палочек из другого дерева. 

Виноградная лоза - Палочки из виноградной лозы распространены не очень широко, их хозяевами почти всегда являются волшебницы и волшебники, стремящиеся к высоким целям, чье видение выходит за рамки обычного и часто поражают тех, кто думает, что знает их лучше всех, люди, в которых многое сокрыто. 

Вишня - Это очень редкое для волшебной палочки дерево создает палочки удивительной силы. Из вишни получаются палочки, обладающие действительно смертоносной силой независимо от сердцевины, но если она соединена с сердечной жилой дракона, то она ни в коем случае не должна попасть в руки волшебнику без исключительного самообладания и силы ума. 

Вяз - Палочки из вяза предпочитают владельцев с наличием магической ловкости и определенным врожденным достоинством. Вяз практически не приводит к несчастным случаям, меньше всего глупо ошибается, а заклинания и чары у него самые элегантные. Это палочки сложные, в правильных руках способны к наиболее продвинутой магии. 

Граб - выбирает себе в спутники жизни талантливого волшебника с единственной, чистой страстью, которую некоторые могли бы назвать одержимостью (или «мечтой»), которая почти всегда реализовывается. Грабовые палочки быстрее остальных приспосабливаются к стилю колдовства своих хозяев и очень быстро становятся настолько персонифицированными, что остальным людям чрезвычайно тяжело ее использовать даже для самых простых заклинаний. Также палочки из граба усваивают кодекс чести своего хозяина, какой бы он ни был, и не станут ничего совершать — как хорошее, так и плохое — если это не вяжется с его принципами. Такая палочка особенно точно настроена и разумна. 

Грецкий орех - Палочки из грецкого ореха часто можно найти в руках волшебных новаторов и изобретателей; эта красивая древесина обладает необычайной гибкостью и приспособляемостью. Однажды покоренная палочка из грецкого ореха будет исполнять любое задание своего хозяина, при условии, что он обладает достаточно блестящими способностями. В руках бессовестного волшебника она может стать поистине смертоносным оружием, поскольку палочка и волшебник могут брать друг от друга все самое вредное. 

Груша - Из этой золотистой древесины получаются палочки великолепной магической силы, которые проявляют себя с наилучшей стороны в руках людей сердечных, великодушных и мудрых. Владельцами грушевых палочек являются известные и всеми уважаемые люди.

Ель - сделанные из нее палочки плохо сочетаются со слишком осторожными и нервными натурами, а в неуклюжих пальцах становятся опасными. Еловая палочка требует твердой руки, потому что она часто имеет свои собственные идеи насчет того, каким должно быть вызываемое у нее волшебство. Однако, когда еловая палочка встречает свою пару — это, как правило, смелый экспериментатор с хорошим чувством юмора — она становится превосходным помощником, сильно преданным своему владельцу и способным производить особенно яркое и сильное волшебство. 

Ива - редкая для волшебных палочек древесина с целительной силой, идеальным хозяином для ивовой палочки часто является несколько (обычно необоснованно) неуверенный человек, однако умело старающийся это скрывать. Ивовые палочки выбирают тех, у кого есть большой потенциал, а не тех, кто считает, что им немногому нужно учиться. 

Каштан - наиболее любопытное, многогранное дерево, сильно различается по своему характеру в зависимости от сердцевины, очень многое берет от личности своего владельца. Каштановые палочки притягиваются к тем, кто является укротителями магических животных, одаренными в травологии и склонными от природы к полетам. В соединении с сердечной жилой дракона она может лучше всего подойти тем, кто чересчур любит роскошь и материальные вещи, но не слишком щепетилен насчет того, как они приобретаются. В сочетании с волосом единорога указывает на склонность ко всякой справедливости и правосудию. 

Кедр - кедровая палочка находит свой идеальный дом только там, где царит проницательность и понимание. Не стоит стоять на пути владельца кедровой волшебной палочки, особенно если вы причинили вред кому-нибудь, кого он любит. Маг, которому хорошо подходит кедр, несет в себе потенциал страшного противника, который часто становится потрясением для тех, кто неосмотрительно бросил ему вызов. 

Кизил - Палочки из кизила чуднЫе и непослушные; у них игривый характер, и партнеров они хотят себе таких, которые могут предоставить им возможность для азарта и веселья. Известно, что в трудных условиях они выполняют выдающиеся заклинания, а в паре с соответствующе сообразительным и изобретательным волшебником творят ослепительные чары. У многих кизиловых палочек есть интересная слабая сторона — они отказываются выполнять невербальные заклинания, и вообще довольно шумны. 

Кипарис - Палочки из кипариса ассоциируются с благородством. Часто их обладателям суждено умереть смертью героя. Палочки из кипариса находят родственную душу в людях смелых, храбрых и самоотверженных, таких, кто не боятся противостоять теневой стороне своей природы и природы других. 

Клен - Их обладатели по натуре своей являются путешественниками и исследователями; это не палочки-домоседы, а в своих хозяевах ценят амбициозность — в противном случае их волшебство становится тяжелым и тусклым. Свежие задачи и регулярные смены обстановки заставляют такую палочку буквально сиять и блестеть, они вместе с партнерами растут в своем мастерстве и статусе. 

Красное дерево - Считается, что такая палочка приносит своему владельцу удачу. Палочки из красного дерева удачливы не сами по себе, а просто сильно притягиваются к ведьмам и колдунам, уже обладающим замечательной способностью выходить сухими из воды, делать правильный выбор, даже в полной разрухе ухватить что-нибудь хорошее. 

Красный дуб - Хозяином палочки из красного дуба является обладатель необычайно быстрой реакции, что делает ее превосходно подходящей для дуэлей. Идеальный хозяин для него – легкий, сообразительный и гибкий человек, часто создатель патентованных заклинаний со своими отличительными свойствами, которого хорошо иметь рядом в борьбе.

Лавр - Говорят, что лавровая палочка не может поступить бесчестно, хотя в поисках славы (не редкая цель для тех, кто лучше всего ей подходит), они творят мощное, а иногда и смертельное волшебство. Лавровая палочка не терпит в своем обладателе лени, и в таких условиях она очень легко и охотно даст себя победить. В противном случае, она всегда с радостью будет прокладывать путь своему хозяину. У таких палочек есть необычная способность выдавать спонтанный удар молнии, если другой волшебник попытается ее украсть. 

Липа - Эти палочки наиболее подходят для провидцев и специалистов по легилименции. 

Лиственница - ценится как подходящая и мощная древесина для волшебных палочек. У нее слава воспитательницы мужества и уверенности в своем владельце. Однако ей трудно угодить с идеальным хозяином, и обращаться с ней сложнее, чем многие представляют. Из нее всегда получаются палочки со скрытыми талантами и неожиданными воздействиями, и так же можно описать заслуживающего ее хозяина. 

Ольха - идеальный хозяин для неё — часто услужливый, внимательный и располагающий к себе человек. Если палочка из ольхи попала в нужные руки, то она становится замечательным, верным помощником. Палочка из ольхи лучше всего подходит для невербальных заклинаний. 

Орешник - чувствительная палочка из орешника очень часто отражает эмоциональное состояние своего хозяина, и лучше всего работает у того, кто понимает свои собственные чувства и может ими управлять. Остальные же при обращении с палочкой из орешника должны быть очень осторожны, если ее владелец недавно вышел из себя или пережил серьезное разочарование, потому что палочка впитывает подобную энергию, а высвободить ее может непредсказуемо. В умелых руках она способна на выдающееся волшебство. Она настолько предана своему хозяину, что часто «слабеет». У палочек из орешника также есть уникальная способность обнаруживать под землей воду; проходя мимо скрытых источников и колодцев, она начнет испускать серебристые клубы дыма в форме слез. 

Осина - высоко ценится за свою стильную схожесть со слоновой костью и выдающуюся приспособленность к заклинаниям. Подходящий хозяин осиновой палочки — искусный дуэлянт (или ему суждено стать таковым), потому что осиновая палочка особенно хороша для боевой магии. Владельцы палочек из осины обычно сильны духом и решительны, их больше остальных привлекают поиски и новые порядки; это палочка для революционеров. 

Остролист - палочки из него традиционно считаются защитными и лучше всего служат тому, кому может понадобится помощь в преодолении склонности к гневу и импульсивности. В то же время, палочки из остролиста часто выбирают себе хозяина, занятого в несколько опасном и часто духовном поиске. Остролист относится к такому дереву, чья характеристика резко варьируется в зависимости от сердцевины, и общеизвестно, что оно трудно совместимо с пером феникса. 

Пихта - из этой древесины, взятой от самых устойчивых деревьев, получаются палочки, требующие от своих истинных хозяев стойкости и целенаправленности, а в руках натур переменчивых и нерешительных являются слабым инструментом. Пихтовые палочки особенно хороши для Трансфигурации и одобряют владельцев собранных, сильных духом, а иногда и пугающих своей манерой себя вести. 

Розовое дерево - палочки из него чаще всего встречаются у девушек. 
Эти волшебницы робкие, не приспособленные к реальности. 

Рябина - защитные чары такой палочки особенно сильны, и их трудно сломать. Принято считать, что ни один Темный волшебник не был владельцем волшебной палочки из рябины. Наиболее уютно ей у человека с ясной головой и чистым сердцем, эти палочки во многих случаях превосходят на дуэлях другие. 

Сосна - всегда выбирает себе независимого хозяина-индивидуалиста, который может быть воспринят окружающими как одиночка, человек-интрига и, возможно, загадка. Сосновым палочкам нравится, когда их используют творчески и, в отличие от некоторых других, будут беспрекословно приспосабливаться к новым методам и заклинаниям.

Терновник - очень сильная, наиболее подходящая для воина. Палочкам из этого дерева нужно пройти со своими владельцами через опасности или трудности, чтобы стать по-настоящему связанными. Если это условие будет выполнено, то палочка из терновника станет таким верным и преданным слугой, какого только можно пожелать. 

Тис - идеальные пары для них необычные, а иногда и печально известные. Считается, что тисовые палочки наделяют своего обладателя властью над жизнью и смертью. Тис сохраняет за собой темную и страшную славу касательно дуэлей и всех проклятий. Владельцами волшебных палочек из этого долговечного дерева были как герои, так и злодеи. Тисовая палочка никогда не выберет себе посредственного или робкого хозяина. 

Тополь - палочка, на которую можно положиться, последовательная, сильная и постоянная, всегда счастлива работать с волшебником с ясным моральным видением. 

Черное дерево - подходящие для всякой боевой магии и Трансфигурации. Черное дерево лучше всего чувствует себя в руке того, у кого хватает смелости быть самим собой. Часто владельцами становятся нон-конформисты, индивидуалисты или те, кого устраивает статус аутсайдера. Палочки из черного дерева идеально подходят тем, кто будет держаться за свои убеждения независимо от внешнего давления и кто не отступится от своих целей. 

Черный орешник - черный орешник ищет хозяина с хорошим чутьем и пониманием сути вещей. Хозяину его придется непросто. Есть у него одна ярко выраженная причуда — неестественное неприятие внутреннего конфликта; он резко теряет силу, если хозяин каким-то образом себя обманывает. Если волшебница или волшебник не может или не желает быть честным с самим собой или с другими, то палочка не может работать должным образом. В соединении с искренним, само сознательным владельцем, она становится наиболее верной и внушительной палочкой из всех, к тому же с особым талантом ко всякого вида заклинаниям. 

Яблоня - мощны и лучше всего подходят для людей, исповедующих высокие цели и идеалы, так как плохо сочетаются с Темной магией. Говорят, что обладатель палочки из яблони будет всеми любим и проживет долгую жизнь. Среди владельцев яблоневых волшебных палочек часто встречается необычная способность общаться с другими магическими существами на их родном языке. 

Явор - Из явора получаются пытливые волшебные палочки, стремящиеся к новому опыту и теряющие блеск, когда вынуждены заниматься приземленными вещами. У этих красивых палочек есть причуда — когда им позволят «заскучать», они могут воспламениться. Идеальным хозяином палочки из явора является человек любопытный, энергичный, любящий приключения, и когда находит такового, то демонстрирует способность к обучению и приспособляемости. 

Ясень - Палочка из ясеня закрепляется только лишь за одним хозяином; первоначальный владелец не может ее передать или подарить, потому как она теряет всю силу и навыки. Эта склонность доходит до крайности, когда сердцевиной палочки является волос единорога. Палочки из ясеня не подходят тем колдуньям и волшебникам, которые легко отклоняются от своих убеждений и целей. Её идеальным хозяином может быть упрямый и, конечно, смелый, но никак не грубый и высокомерный человек.

F.A.Q.

Вопрос: 
Наследником рода при отсутствии ребенка считается тот, на кого фактически оформлено завещание? Юридическая сторона вопроса как выглядит?

Ответ: 
Наследник одного из Священных родов - это не только юридический статус, но и магический тоже. У рода всегда есть наследник, причем совершенно не всегда можно выяснить кто это - обращаем внимание, что голосов все еще 28, а родов не совсем :)

Наследником считается старший потомок по мужской линии. В идеальном мире старший сын, в неидеальном - брат, дядя, племянник по мужской линии etc. При отсутствии потомков по мужской линии - крестник. При отсутствии потомков по мужской линии и крестников - потомки по женской линии. 

Может быть составлено завещание, которое в частном порядке переносит статус с одного человека на другого или другого+всех его потомков. 
Возможен сложный и древний ритуал, который исключает кого-либо из линии родства совсем, и он уже много лет не проводился. Выжечь с семейного древа не равно лишить прав наследования.

Вопрос: 
Теперь нам еще нужен текст о регламенте предвыборной гонки. Или четкие правила отсутствуют?

Ответ:
Будет текст о регламенте нашего мероприятия, а вот чем вы занимались до того - это работа вашего штаба, она не регламентируется. Заявляйте выступления, плакаты, раздачу листовок, интервью "Пророку", радиопьесу "Он вам не Лорда", шествия по Косому переулку и что вы там еще сможете придумать :)))

Вопрос:
В чем состоит система защиты на мероприятии и что сделать, чтобы не получить проблем с ней?

Ответ: 
Министерство требует строгой отчетности в вопросах проведения мероприятия. Иными словами - если информации для подтверждения личности волшебника недостаточно, то пропустить его на мероприятие окажется невозможно. Нарушитель будет сдан под белые руки Аврората. Все понимают причины - террористы, сложная политическая ситуация...
Проверьте себя в предварительных списках! 
https://docs.google.com/document/d/1YnKs5kfi_63ht5FFh..

Для получения формы предоставления данных пишите мистеру Краучу-младшему в телеграм @SomethingOwlish
Вопрос: 
Какой принятый уровень контактности на этой ролевой игре? 

Отчет: 
Во всех взаимодействиях, не прописанных правилами отдельно, игра считается full contact. Мы за реалистичный и красивый отыгрыш с соблюдением техники безопастности! Помните, что игротехи могут вас прервать, если посчитают происхождение опасным для здоровья кого-либо из участников. 
Для игроков, которые не приемлют full contact по отношению к себе, мы вводим маркер "красная лента, повязанная на правом запястье". Пожалуйста, минимизируйте свои физические взаимодействия с людьми с таким маркером. Если вам нужен маркер - не забудьте пометить это в комментариях к своей заявке.
Вопрос: 
Возможно ли применение на игре Маховика Времени? 

Ответ: 
Да, возможно. 
Включается музыка (приложена к ответу). В информационном канале тут же появляется сообщение вида «маховик времени на /время/» - с этого момента и до конца звучания музыки и специальной отмашки в канале «время пошло» следует вернуться на места, где вы находились до начала действия маховика. После отмашки повторить все ваши действия до того момента, как был использован маховик времени. Мы обещаем, что время не будет превышать 5 минут, так что сильно напрягать память не придется :) 
В помещении возможно появление игротехника с бейджиком. Написанному на бейджике верить. 

Если вы на игре получили в свои руки маховик времени и собираетесь его использовать – не забудьте обратиться к Мирозданию за инструкцией (и сообщить чип с вашего артефакта!)
Вопрос: 
Объявлено ли у нас военное положение? 

Ответ: 
Это сложный вопрос. Официального декрета, объявляющего именно военное положение, за подписью главы ДОМП Б. Крауча не выходило, но многие воспринимают имеющийся декрет – разрешающий аврорам использовать Непростительные заклятья и упрощающий систему выдачи ордеров на обыск и аресты – именно так. Никакие особенные ограничения не действуют, система безопасности мероприятия существует сама по себе. 

В случае, если подобный декрет все же будет издан, то могут начать действовать различные ограничения, связанные с ним. Например, вот такие: 
- ограничение свободы передвижения, въезда и выезда; 
- усиление охраны общественного порядка и критической инфраструктуры; 
- ограничение экономической и финансовой деятельности, особый порядок оборота продовольствия и предметов первой необходимости; 
- запрет массовых мероприятий и забастовок; 
- комендантский час, выдворение иногородних нарушителей режима; 
- цензура; 
- проверки документов, личных вещей, транспортных средств и жилья; 
- мобилизация любых организаций и их переориентация для нужд чрезвычайного положения.
Вопрос:
Как можно напечататься в прессе?

Ответ:
Есть два варианта. Первый - очевидный - вы пишете журналистам (редактору "Ежедневного пророка" Еве Хартлесс, колумнистке Рите Скитер либо журналистке Алекс О'Нэйлл), с вами согласовывают материал, и он появляется в соответствующем канале. 

Второй - неочевидный - это напечататься в независимой прессе. Независимая пресса строго соблюдает анонимность. Имя им легион, имя им Анонимус! Это коллективное творчество.
Независимая пресса позволяет написать статью от имени игрока (которую никогда не сможет позволить себе персонаж) или от лица персонажа (но который никогда не выскажет такого мнения). 
Не стесняйтесь. Анонимность гарантирована. Свои статьи присылайте соответствующему юзеру в Телеграме => @LavenderWind

Вопрос:
В чем разница между аврорами и хит-визардами?

Ответ:
Это два разных подразделения Департамента охраны магического правопорядка (ДОМП). 
- Авроры - это своего рода спецподразделение по типу спецназа. Они занимаются прежде всего делами, связанными с Темной магией (сюда входят как Чары, включая Непростительные, так и ритуалы, артефакты или особо опасные твари). Кроме того в их зону ответственности входит террористическая деятельность, охрана мероприятий государственной важности и государственных лиц. 
- Хит-визарды - это магическая полиция. Их основное поле деятельности - уголовные преступления с использованием магии или совершенные волшебниками. Они расследуют кражи, убийства, вандализм и прч. Если в процессе расследования находят следы Темной магии, то дело передается в Аврорат.

Вопрос: 
Какие есть способы связи между волшебниками на игре? 

Ответ: 
На игре существуют практически мгновенная связь. В первую очередь это летающие министерские записки и совы (не советуем использовать сов в помещении!). Во вторую – артефакты с Протеевыми чарами, сквозные зеркала и им подобные. 
Подробных правил по ним не будет – на самом деле оно одно, и вы его уже знаете. ВСЕ СРЕДСТВА СВЯЗИ СТРОЯТСЯ НА ТЕЛЕГРАМЕ! 

Краткие уточнения, которые вам помогут: 
- Записки невозможно отследить на игре. Совы во внешний мир могут быть перехвачены. Сообщения во внешний мир пишутся Мирозданию. 
- Любой способ связь работает ТОЛЬКО один на один! (кроме заявления массовой рассылки во внешний мир) 
- Протеевы чары работают как паутинная сеть с центром в авторе чар – в таком случае стоит завести канал-объявление, чтобы можно было разослать некое сообщение сразу на все связанные артефакты. 
- Сквозные зеркала и подобные им артефакты моделируются видео- и аудио-звонками по громкой связи. 
- Могут быть записаны громовещатели. Они моделируются аудиосообщениями и слушаются по громкой связи сразу же в момент получения. 
- Если вы связывайтесь через артефакт – не забудьте взять его в руку!


Вопрос:
Каково отношение к гомосексуализму в Магической Британии в играемый нами период?

Ответ:
В Магической Британии ратифицирован Акт о половых преступлениях, принятый в 1967 году. 
Напоминаем, что он декриминализирует гомосексуальные контакты на территории Англии и Уэльса между лицами одного пола старше 21 года в условиях "частной жизни".
Принцп "частной жизни" нарушается если:
- контакт происходил в общественном месте (включая туалеты, например)
- в присутствии третьих лиц
- один или оба партнера не достигли 21 года
- контакт происходил между более, чем двумя мужчинами. 
В Шотландии и Северной Ирландии за гомосексуальные контакты все еще грозит тюремное заключение.
Доказательство того, что гомосексуальный акт происходил и происходил с нарушением принципа "частной жизни" возлагается на обвинителя (статья 6 раздела 1 акта).

В зависимости от тяжести нарушения Акта могут следовать следующие наказания:
- арест в камерах предварительного заключения ДОМП
- общественные работы
- домашний арест
- кратковременный срок в Азкабане
И, конечно же, штраф. 

С социальной точки зрения гомосексуальные контакты - это огромный удар по репутации и недостойно воспитания настоящего джентельмена. При, конечно, наличии их в соответствующих кругах общества. 
Проблемы "английских частных школ" в Магической Британии нет, в Хогвартсе больше можно получить за добрачные связи, чем за гомосексуализм :)

Вопрос:
Что с вопросами юриспруденции на игре?

Ответ:
Сведением всех разрозненных, ненормальных и безумных (это все было расшифровкой слова "волшебных") законов Магической Британии занимается инициативная группа игроков в соответствующем чате под руководством и.р. Барти Крауча-мл. и Эйдана Мальсибера. 
Мы вывесим итоговую версию на общих основаниях. 
Если вы желаете присоединиться - вы пишете вышеупомянутым. 

Мы официально назначаем Моргана (и.р. Барти Крауча-мл., секретаря ДОМП) ответственным за юридические вопросы на игре. 
- Если вы играете юриста и на игре вам понадобилось уточнение по законодательству, конкретному прецеденту или иным вопросам судебной практики, то вы обращаетесь к секретарю ДОМП как тому, кто более других персонажей в своей жизни этим занимался. Если ваш случай подтвержден - подобный прецедент имел место быть. При отрицательном ответе - нет, не было. 
- Если Барти Крауч-мл. (или игрок Морган) осторожно намекает (или прямо говорит), что в юридических вопросах вы сейчас несколько плаваете, то он не врет вам, а уточняет, что в вашей речи нечто не соответствует законодательству, и вы можете уточнить что. 

Дополнительно уточнять у Мироздания не обязательно. 
Можно так же уточнять положения вывешенного законодательства, но в целом мы верим, что вы их заучите (или обучите сову, или распечатайте) и это не понадобится!

Вопрос: 
Как влияют Непростительные заклинания на мага? Вызывают ли они зависимость?

Ответ: 
У большинства магов нет знания о том, как именно влияют Непростительные заклинания. Есть знание, что это очень темные и плохие заклинания.
Для тех, кто учился их применять: без определенного настроя и эмоций применить чару не получается. Само по себе заклинание не вызывает привыкания или желания его повторить, но вам могла понравится власть, которую вы получаете над другим магом.
Для тех, кто применял Непростительные заклинания на разумных существах более 10 раз: напишите об этом Мирозданию.

Вопрос: 
Какое в Магической Британии соотношение чистокровных, полукровок и магглорожденных? Сколько в ней сквибов?

Ответ: 
Мироздание:
Статистика. Всего магов 5-6 тысяч, точно неизвестно, поскольку перепись населения не ведётся. Процентное соотношение примерно 50% полукровки, 30% магглорожденные, 20% чистокровные. Официально сквибов всех возрастов сейчас около 100 человек.
День Выборов

28-29.10.2017

Lezard&Daegred


