Общие правила 
Участие в игре 

-Игра «Хогвартс. Турнир в Викторианской Англии» идет нон-стоп. Все, что происходит на игре, происходит по игре. 
-Не будет откатов и стоп-тайма. 
-За попытку разжечь неигровой конфликт суровое наказание персонажу, вплоть до вывода из игры. 
-На игре нет современной техники (пр. мобильные, планшеты, ноутбуки и т.п.) - ни в каком виде. 
-Вы всегда можете обратиться на мастерку за экстренной помощью /ответом на вопрос / чтобы просто передохнуть. Но будьте разумны в своих запросах. 
-В экстренных случаях сразу найдите мастера. 

Участвуя в «ВикХоге» Вы автоматически: 
-соглашаетесь следовать всем установленным правилам игры; 
-признаете права мастера и игротехнической группы контролировать соблюдение правил и духа игры, осуществлять их толкование в спорных моментах и применять к вам санкции за нарушения. 

Настоятельно рекомендуем воздержаться от: 
-неигровых конфликтов во время игры, давайте не будем портить друг другу удовольствие; 
-разговоров "по жизни", если нужно, будьте добры удалитесь и не мешайте играть остальным; 
-современного слэнга и других "новых" слов, это прибавит всей игре красоты и атмосферы Викторианской Англии; 
-злоупотребления алкоголем "по жизни", ибо это редко заканчивается пристойно. 

СТРОГО ЗАПРЕЩЕНО: 
-использовать пиротехнику в помещениях 
-оставлять без присмотра зажжённые свечи, горелки и прочие источники огня; 
-курение в помещениях. Допустимые места для курения: улица или открытые балконы; 
-наносить материальный ущерб строениям, имуществу, территории базы или другим объектам, а также имуществу участников игры; 
Внеигровые маркеры. 

Единственный неигровой маркер на игре – это красный хайратник (или скрещенные над головой руки, если повязку вы забыли или потеряли). Человек в красном хайратнике не виден остальным игрокам, ни с кем не взаимодействует и должен игнорироваться. Пожалуйста, не используйте этот маркер по поводам, отличным от экстренно важных. 
Кто может носить такой маркер: 
-безвозвратно умерший персонаж или персонаж, удаленный из игры по иной причине; 
-мастер или игротехник, когда он не в игре. 
Хайратник должен быть у каждого из вас - на всякий случай. Мастер завезет некоторое количество ленты для тех, кто ее забудет или потеряет. Повязывать хайратник нужно так, чтобы его можно было сразу заметить: голова, рука (например, плечо). Лента должна быть заметна и очевидна. 
Остальные маркеры и хайратники прописаны в "Правилах по магии" 
Надевать хайратник в иных ситуациях, кроме перечисленных выше – ЗАПРЕЩЕНО. 
-да, курим, убегаем от врагов, прячемся и прочее только по игре; 
-да, ходим на мастерку (читай в учительское крыло, лазарет) только по игре; 
-да, в туалет и душ ходим тоже по игре; 
-и даже спим по игре. 
Игротехники и мастера 
На игре вас будут всячески поддерживать, и следить за ее ходом. Относитесь к нам бережно, и мы ответим вам тем же. (: 
Все преподаватели у нас игротехнические, однако, с ними можно совершать игровые действия, а так же взаимодействовать по мере необходимости. Игротехники здесь, чтобы сделать игру интереснее и внести некоторый элемент неожиданности. 
Правила по игровым вещам 
Все предметы и вещи на игровом пространстве являются игровыми и, следовательно, с ними можно совершать манипуляции по игре. 
Т.е. все вещи могут быть побраны. НО! Давайте крайне бережно относиться к чужим вещам и по окончании игры обязательно верните их хозяину. 
Если вы хотите что-либо сломать, испортить или уничтожить – просто поместите рядом с этой вещью бумажку с произведенным действием. (пр. Плакат "Пушки Педдл" «сожжен», «порван на куски», «изрисован чернилами») 
ВАЖНО! Все личные вещи, не относящиеся к игровому процессу, необходимо спрятать в рюкзак/сумку и прикрепить к этой сумке записку с указанием того, что это неигровой предмет. 

Такие вещи, как мобильный, кошелек, личные медикаменты и паспорт (и прочее, что объективно не касается персонажа) относятся к категории неприкосновенных по умолчанию. Их категорически запрещено перепрятывать, забирать и прочее. 
Запрещено прятать игровые предметы в "неигровые" сумки, с целью сокрытия оных от других игроков. 
Ответственность игрока 
Мастер оставляет за собой право удалить любого игрока во вне игровую зону на некоторое время, в случае если он мешает играть другим игрокам, выходит за рамки разумного, а так же значительно нарушает дух и атмосферу игры. 
В каких случаях оное может произойти: 
Если вы нарушите пункты перечисленные в правилах. 
Если вы значительно отойдете в своем отыгрыше от адекватных реалий времени и атмосферы игры несколько раз за игру; 
Кроме того, нетрезвые "по жизни" игроки будут изолированы от общества. Если вы отыгрываете пьяного – ваше право, но не удивляйтесь, если кто-либо из мастеров или игротехов попросит выполнить какую-нибудь просьбу с целью проверки на трезвость (некоторые умеют играть очень убедительно). 

Правила по помещениям 

Все помещения на игре будут промаркированы. Все помещения, а так же вся территория вокруг коттеджа, являются игровыми. Исключение составляют помещение с табличкой «Мастерка». 

Правила по замкам 

-Двери без картины с табличкой "Пароль" открываются Алохоморой, или просто рукой. 
- Табличка -"Пароль" дает возможность пройти только знающему и сообщающему этот пароль. 
-Запертые на Колопортус двери маркируются наклейкой. 
-Если дверь не вскрывается ни Алохоморой ни Колопортусом, на ней висит пожизневый замок. К которому, скорее всего, придется искать ключ или иное условие. 

Обыск персонажа

Обыск происходит «по жизни», либо с перечислением мест, которые обыскиваются. Если игроку неприятен обыск «по жизни» - он отдает наличествующие предметы все и сразу. 

Стоит ли пренебрежительно отзываться о маггловской английской королеве? 

Королева, в отличие от министров считается священным символом англии. Маги не поклоняются ей,как магглы, но не могут не оценить вклад монархов в благополучие Великобритании (маги участвовали в колонизациях и возвышении страны,но при всем старании нельзя назвать это магической инициативой) ходят слухи, что королевская семья через поколение обладает магическим даром,но не может это использовать. 
Нет,у нас не монархия, маг.общество управляется министерством, но находится в союзе с маггловским сообществом и уважает их королеву. Глобально. 
Злые языки, правда, говорят,что в англии двух-трехпалатная парламентарная монархия. Но мы их не слушаем. 
Но я хочу быть лордом или герцогом! 


Если у Вас естьмаггловский титул - Вы нечистокровны (за исключением русских магов). Примите это. Магическая аристократия - условное понятие, 4 поколения чистокровных магов дают право роду называться аристократическим, а земли и богатство укрепляют это звание. "Лорд Малфой" или "леди Блэк" - нонсенс и не более,чем фигура речи. 
Темная магия 

Разумеется, в мире она есть. Но Вы, юный студент, вряд ли знаете о ее видах и разнообразии, помимо туманного термина "темномагические заклинания" в запретах школы и магических законах. Коронное непростительно трио хотя бы на слуху. Остальные - Торменцио, отвратное Экспелли Висера, Менто Менорес - это для Вас пустой звук и просто новое заклинание. Если Вас учили родители, пожалуйста, отметьте это в заявке (возможно за Вашими родителями уже выехал отряд авроров) адекватный обоснуй решает, но, пожалуйста, помните, сколько раз Риддлом Вы бы ни были, овладеть темной магией даже к 7 курсу школы - проблематично и мало реально. Если у Вас есть одна темномагичка (а тем более непростиловка) - помните, это не норма, это убер-понт, это уголовно наказуемо при свидетельствовании, и будет балансироваться добавлением провалов. Вышеперечисленное не касается студентов Дурмштранга, которых Вы действительно можете об этом распросить, ибо в магическом обществе ходят слухи, что у них темные искусства в программе изучения. 
Куда податься? 

По окончании учебного заведения у Вас масса вариантов, куда податься. Но помимо "эм...в аврорат" или "у нас свое дело" редко встречаются сформированные ответы. Большинство аристократов и правда отвечает "продолжу семейное дело" - задумайтесь, какое? Свое дело, монополия или лидер продаж/производства - это обязательно специализация (будь то виноградники за морем и вино оттуда, виски, зелья, мантии, биржа, магические животные или лесопилки) и Вам нужно иметь представление о предмете и финансовой стороне вопроса. 
"Сольно" можно податься в аврорат, министерство магии, адвокатом в Визенгамот, открыть свое хзаведение/пойти работать в существующее в Косом переулке/Лютном переулке, преподавать в Хогвартс или профессионально играть в квиддич. Определите себе рабочую цель, это во многом делает стремления персонажа. 

Правила по лечению и физ.состояниям 
ВНИМАНИЕ: все физ. взаимодействия на игре проводятся без контакта! (если вы не договорились об обратном с соигроками) 

В бою вы можете получить 4 вида повреждений, ниже подробное их описание: 

· 1 - минимальные повреждения; 

· 2 - значительные повреждения; 

· 3 - легкое ранение; 

· 4 - тяжелое ранение. 

Без лечения за 15 минут физ.состояние ухудшается до следующего параметра. 
Минимальные повреждения (1) 

У вас синяки, ушибы и ссадины, но это не особо отражается на вашем физическом здоровье. В этом состоянии вы можете передвигаться свободно, поддержка товарищей не требуется. Персонаж может вступить в драку, не повышая уровень урона. 
Срабатывает стандартная медимагия. 
Значительные повреждения (2)

Больно и неприятно. Физические повреждения типа вывихов и сильных ушибов, выбитых суставов и тд. Ходите медленно. Выберите место на своем теле, где будет «виртуальный серьезный ушиб», и потирайте его, отыгрывайте боль и все сопутствующие неприятные ощущения. 
Если на вас напали в состоянии "Значительных повреждений", то по окончании боя при нанесенном вам уроне равном: 

· 1 – легкое ранение; 

· 2 – тяжелое ранение; 

· 3,4 – кома 

Если при знач.повреждениях вам оказали медпомощь - вы тут же выздоравливаете. В противном случае, плохо себя чувствуете и еле передвигаетесь в течение 20 минут, после чего все-таки выздоравливаете. 
Срабатывает стандартная медимагия. 
Легкое ранение (3) 

Вам действительно очень больно. Выбирайте, что болит, хватайтесь за больное место (или больные места). Ходить трудно, мир стремительной каруселью мчится мимо, хорошо бы полежать. Передвигаетесь с помощью друзей. 
В таком состоянии персонаж не может вступать в бой сам. Если на него напали, то он может защищаться, из полученного результата (того, что на вашей карточке) вычитайте 1. Раны, нанесенные вам, прибавляются к легкому ранению – и все становится очень плохо: вы уходите в тяжран с первого удара, со второго – в кому. 
Только студент Белой Лилии/Медной ветви с соответствующим спеллбуком способен вылечить легкое ранение, стандартных медимагических заклинаний НЕ хватает. 
Тяжелое ранение (4) 

Это уже не шутки. Тяжелое ранение и опасно, и выглядит неприятно. Двигаетесь, хватаясь за все, что попадается на пути. Ни нападать, ни обороняться вы уже не можете, любой нанесенный удар (кроме 0, разумеется) отправляет вас в кому. Вас могут защищать. Берегите друзей. 

Чтобы вылечить тяжелое ранение, персонаж обязательно должен посетить медимага в больничном крыле. Медимагические заклинания студентов могут только отсрочить ухудшение. Примерно полчаса после лечения вам все еще как-то муторно и неприятно, зато потом все пройдет, терпите. 
ВНИМАНИЕ: если за 15 минут после получения травмы вам не оказали помощь – вы впадаете в кому 
Кома 

Вы полчаса игрового времени находитесь без сознания. Медик делает все, чтобы вас спасти. 

Правила по боевке 
Если убедить оппонента словами не выходит, не торопитесь оставлять ему фингал под глазом, ведь есть дуэльный клуб, где джентльмены (и леди, да-да) могут разрешить конфликт в ходе честной дуэли. 
Здесь рассмотрены НЕ магические способы подраться. Наиболее характерны они для гостей из Дурмштранга, и неприемлемы для дам. 
Предпочтительная дуэль - магическая для 99 из 100 магов, однако иногда просто необходимо начистить сопернику что-нибудь вручную, когда тебе 15 лет. 
КАРТОЧКИ 
Боевые взаимодействия отыгрываются на карточках, которые каждый из вас получит в начале игры. Карточка представляет собой прямоугольник с таблицей цифр, значения которых заклеены. Значения от 0 до 3-4. Цифры подбираются индивидуально и зависят от навыков персонажа. Так, у слабой британки значения на карте могут быть 0-2, а у сурового дурмштранговца с Серебра 2-4. Если у Вас есть навык "спортсмен", вы не прибавляете ничего к выпадающим значениям, у вас просто Очень хорошая карта. 

Любой бой выглядит примерно так: один участник бросает вызов другому (или другим), тот либо сбегает (что покроет его позором), либо принимает бой. Участники драки вскрывают карточки, определяя нанесенные друг другу повреждения. Каждый отклеивает изоленту с одного квадрата таблицы по собственному выбору, а потом тихо сообщает результат сопернику, поскольку открытая цифра обозначает нанесенный сопернику урон. Если вскрытые цифры оказались одинаковыми, противники могут разойтись вничью или открыть новые квадраты в карточке. После этого противники некоторое время отыгрывают бой. 

В бою вы можете получить травмы 4 степеней тяжести: 
1 – минимальные повреждения. Вы все еще можете драться, хотя уже и получили, впрочем, это не умерило ваш пыл; 
2 – ощутимый дискомфорт. Драться дальше становится тяжелее, каждый удар противника добавляет +1 к полученному вами урону; 
3 - легкое ранение. Драться уже не хочется – и не можется. Вы лежите и в течение 5 минут отыгрываете последствия ранения. После – Вам необходима медицинская помощь. Если вам нанесли удар в таком состоянии, вы переходите в сред.ран; 
4 - среднее ранение. Все плохо. Вы либо в обмороке, либо испытываете ужасную боль, вам необходима медицинская помощь, чем скорее, тем лучше. Состояние слабости после такого ранения длится час, в течение этого времени драться вы не можете, сопротивляться тоже. Вас могут беспрепятственно обыскивать и совершать прочие противоестественные действия. 
Физическая драка. 

ВНИМАНИЕ: Отыгрыш боевки после выяснения результатов по карточкам по договоренности может быть контактным, с фиксацией удара. Ответственность за договоренность и друг за друга во время контактной боевки друг за друга несут игроки. Бережем противника от травм: там, где действуют правила игры, действуют и правила УК РФ. 

Зона поражения - все, кроме головы и паховой зоны. Удар в непоражаемые участки является "самовынсом" ударившего персонажа. 
Отыгрыш удара - касание, не сильнее. 

Чтобы начать драться, нужно коснуться противника и заявить "Бой", чтобы никаких сомнений в происходящем у сторон не возникало. Если коснулись, придется драться. Но пока не коснулись, можно позорно сбежать. Да, это салочки. Да, бегство недостойно, но иногда приходится. 
Где засалили, там и деритесь, только отойдите от всего травмоопасного, чтобы по жизни не пострадать, и изобразите драку. 

КОГДА БОЙ ОКОНЧЕН 
После окончания драки или дуэли все участвовавшие в ней персонажи не могут вступать в новую драку 10 минут. Ели на вас напали в течение этого времени, то каждый нанесенный удар увеличивается на 1 единицу повреждений. На магические способности и возможность колдовать не влияет ничего кроме состояния "тяжелое ранение" и "кома". 

Правила по оружию 

В школах (кроме Дурмштранга, но и они соблюдают это правила на Турнире) запрещено холодное оружие, а огнестрел для магов - вообще нонсенс. 
Для магов нож как оружие - непривычно. Зачем,когда есть палочка? Чистокровные маги практически не используют оное. Заявлять оружие без доп.вопросов/обоснуев и возможности мастерского отказа могут только магглорожденные и полукровки. 
Убийство холодным оружием - при проигрыше в бое с оружием, после маркера "добивание" 
Кулуарное убийство - проведение ножом по ключицам (ниже линии шеи) со спины со счетом вслух до пяти. Если жертва начинает сопротивляться - кулуарка не прошла, нанесено среднее ранение. 
Кулуарка в состоянии оглушения - возможна. Но видимо Вы очень боялись этого мага, и это крайне плохой вариант в карму (за кармой следит мг). 
Драка с оружием. 

Внимание! Все игровое оружие необходимо чиповать у мастера до начала игры. 
Допустимый материал оружия на игре - текстолит, дерево, резина. Запрещена сувенирка. 
Оружие отчуждаемо по игре, будьте к этому готовы. 
Использование оружия в бою дает +1 к значению на карте 
Драка учителя и ученика. 

Это совершенно НЕНОРМАЛЬНО. Сама мысль о подобной ситуации дика. Любой учитель физически сильнее Вас. 
Коллективная драка. 

Если вы участвуете в бое-свалке, Вы выбираете одного противника и деретесь с ним, потом - с другим, по очереди.В случае бесчестного нападения/опасности для жизни группы персонажей/"устраивания темной" считается максимальный нанесенный урон. 

Остановка драки. 

Любой учитель (в любое время) или префект имеют право остановить драку громким окриком "Прекратить!". Для этого он должен находиться в непосредственной близости от места сражения. 
Если драка остановлена данным образом, то ни один из участников драки не получает повреждений. Соответственно, ничто не мешает им возобновить бой чуть позже. 

Оглушение. 
Оглушение производится тяжелым предметом (нож - недостаточно тяжелый предмет) и длится 5 минут, не принося дискомфорта кроме головной боли после. Головная боль - на отыгрыш. Просто дотроньтесь до плеча оглушаемого и скажите ему "оглушен", он и упадет. Молча. Не шевелясь. 
Оглушенного можно привести в чувство ранее указанного срока, похлопав по щекам. 

Удержание 
     Юноша-спортсмен 
Юноша=Девушка-спортсмен 
          Девушка 

· Юноша может удержать другого юношу или девушку-спортсмена. Может удержать девушку. Может быть удержан юношей, юношей-спортсменом, двумя девушками или девушкой-спортсменом. 

· Юноша-спортсмен удерживает кого угодно. Может быть удержан двумя юношами, тремя девушками, юношей-спортсменом или двумя девушками-спортсменами. 

· Девушка может удерживать другую девушку. Юношей и спортсменов-только группой. Может быть удержана кем угодно. 

· Девушка-спортсмен по силе приравнивается к юноше. 

· Взрослого не может удержать никто. 


Удерживаемый студент не может предпринимать никаких активных действий, но может кричать и демонстрировать попытки вырваться. Удержание осуществляется прикосновением обеими руками к плечам удерживаемого. Удерживаемый может быть связан, пока его держат, любым 3-им лицом. 

Cвязывание. 
Связыванию "по жизни" - нет. Только обозначение "связан по игре" и обматывание связываемого персонажа предметом связывания (пояс/веревка). 
Развязаться самостоятельно персонаж не может. Исключения: наличие неизъятого оружия (перерезав путы) или палочки. Во имя не оставления персонажа связанным и выкинутым из игрового процесса, через 20 минут путы автоматически падают. 

Правила по смерти 
На игре можно умереть. 
Тяжелое время дуэлей, вы уже фактически взрослые люди. Не безукоризненно развитая медимагия, скользкие лестницы, международное соперничество и конкуренция внутри школ, Запретный лес, яды, что уж и говорить о заданиях Турнира. 

Смерть может наступить в результате: 
1)Кулуарного убийства 
2)Добивания в тяж.ране 
3)Смертельного яда (мгновенных на игре нет, Вы явно почувствуете происходящее и успеете что-то сделать) 
4)Смертельного проклятия (они долгие, и Вы явно почувствуете происходящее и успеете что-то сделать) 
5)Заклинания Авада Кедавра 
6)8 заклинаний Круцио за час 
7)Нарушить непреложный обет 
8)Злостно читерить 

Однако, помните, что Хогвартс - магическая школа. И довольно добрая игра про подростков. 
А значит, за убийства будут сажать.) Очень мала вероятность, что в замкнутом социуме с толпой взрослых магов с развитой Легиллименцией и запасами Веритасерума у директора-зельевара не узнают, кто совершил преступление (да, игротехи). А значит, это вопрос времени. Вы уверены, что вашей семье это надо? Вы уверены, что Ваш 15-17-летний персонаж достаточно жесток, чтобы убить? 
Если Вы сможете сделать это безукоризненно и недоказуемо - Вы на коне. 
Во время турнира могут быть еще и политические скандалы, если британка убьет русского, к примеру. Не важно, что он ей до этого сделал. 
Хотите убрать соперника - выводите из строя на нужный момент. Если претензии неразрешимы - вызывайте на дуэль. Если совсем все плохо - убийства возможны. 

Если Вы умерли, отправляйтесь на мастерку, оставив на месте убийства свою мантию и лист с надписью "тело такого-то", приходите в себя в компании игротехов, осознавайте, что не проиграли корову и получайте новый прогруз. 
Новая фракция Вашего выхода будет определяться рандомом. Возраст и пол будет тот же (если Вы вдруг не решите их сменить при наличии костюма). 
Также возможен выход привидением (с небольшим склерозом последних событий) или уход в игротехи. МГ крайне не поощряет съем и отъезд с базы игрока при смерти персонажа. 
Если Вам нужно время выдохнуть - берите сколько потребуется. 

Правила по наказаниям 
Меры взысканий 

Скорее всего, несколько раз за все обучение ваш персонаж испытал что-то из списка ниже (вы помните,кто у нас директор), даже если он идеален в поведении. 
Никто не мешает вам пытаться доказать свою невиновность, злиться на человека, назначившего вам наказание. Но вы знаете, что он в своем праве.Так что самый верный совет здесь "или не греши, или не попадайся". 

Внимание! Моделирование телесных наказаний на игре предполагает тактильный контакт. Игроку будет предоставлен выбор «по жизни» или «по игре». При выборе "по жизни" работает система светофора. «Зеленый» - можно продолжать, «желтый»-осторожнее, «красный» - стоп. 
Если для вас это недопустимо ввиду каких-либо психологических причин (ровно как и что-либо иное из списка наказаний) - впишите это в анкету и сообщите мастеру! 
Назначать и исполнять наказания имеют право: Учителя,префекты. 
Учителя могут: назначать розги, отработки, помощь домовым эльфам в обустройстве школы и на кухне, отстранять от клубов, занятий, посещений библиотеки или квиддичной площадки, отбирать волшебную палочку/личные вещи студентов на время, связываться с родителями, и много страшного. 
Префекты могут: назначать розги, отправлять в общую гостиную или Вашу комнату на указанное время (не более получаса). 

Могут применяться следующие наказания: 
- Удары линейкой по пальцам. Моделируется линейкой рядом с пальцами. 
- Удары розгами. Моделируется веревкой/ремнем. (В маггловском мире девушки получают наказание только при девушках, юноши-при юношах, да у них и смешанных школ нет. В магических школах все получают при всех) 
- Отработки, физический труд. К примеру - помыть пол в аудитории вручную, разобрать домашние работы учеников или помочь на кухне. 
- Карцер. Моделируется запиранием на некоторое время в темном небольшом помещении (при отсутствии клаустрофобии у игрока по жизни). Не может быть назначено префектом. Нужно очень глобально провиниться. 
Курение, алкоголь и прочие вещества. 
Курение не запрещено, однако при преподавателях это невежливо. 
Курить в помещении категорически запрещено - по условиям баз. 
Курение должно быть антуражным (трубки, мундштуки). Если Вы курите просто сигареты - курите там,где Вас не увидят другие игроки. На крылечке - моветон. Курение в красной ленте - ЗАПРЕЩЕНО 

Про употребление алкоголя. В школах это запрещено, хоть дома вы уже вполне взрослые люди. Сливочное пиво - наш друг. 
Курение, выпивание по жизни = курение, выпивание по игре. 
Психотропные и отравляющие вещества на игре присутствуют только моделируемые. По ним отдельные правила. 

Какие санкции могут грозить вашим персонажам при поимке на алкоголе/наркотиках, будет зависть только от того, на кого вы нарветесь. Профессор Гуссокл снимет баллы и отправит продышаться, профессор Арагон будет суровее, профессор Далтон скорее всего пройдет мимо. 

Итак,за что же можно получить наказание: 
-Нарушение запрета/приказа преподавателя или персонала (исключая домовиков) 
-Посещение Запретного леса без сопровождения взрослого волшебника 
-Темномагические заклятья/ритуалы 
-Передвижение по школе после отбоя 
-Воровство, посещение личных покоев преподавателя без его ведома 
-Посещение Запретной Секции библиотеки, без особого разрешения преподавателя 
-Порча школьного имущества 
-Магические дуэли с тяжкими последствиями вне Дуэльного Клуба 
-Нетрезвый вид 
-Словесное недержание и дурное поведение. 
-Неуважение по отношению к учителю/персоналу 
-Оскорбление королевской семьи, политического режима при учителе 
-Драки при учителе 
-Неповиновение 
-Развратные действия, оскорбление приличий 

О конфискации запрещенного: будьте готовы к тому, что запрещенное может быть у вас изъято учителями или сопричастными лицами. Даже если вы их купили за кровные и мечтали распить в одиночку под матрасом. 

Правила поведения 

Викторианская Англия - сдержанное, формальное и наиболее вежливое (иногда до абсурда) время. 
Репутация это все. 
Личное не стоит выносить на всеобщее обозрение (вопрос, "дорогая,где ты была прошлой ночью?" прилюдно - это оскорбление и ненормально) 
Однако, это же и эпоха интриг, полунамеков и хорошей мины при плохой игре. 
Шотландцы, ирландцы, валлийцы, румыны, сербы и русские - Вы можете играть разницу менталитетов, но не можете плевать в углы, не реагировать на дам элементарной вежливостью (только если это не умышленно - против конкретной дамы), бить в лицо во время чаепития и "класть на местные устои" -рано или поздно вам прилетит преподавателем. Вы не спустились с гор, в Вашей стране тоже есть вежливость. Просто куда менее возвеличенная,чем в Англии. (вспомните наиболее вышколенных кавалеров в том же фильме - это дурмштранговцы) 
Французы,испанцы, и прочие европейцы. Вы должны быть еще куртуазнее англичан. Если получится. 
Поведение леди 
Девицам приличествует: 
1)Блюсти скромность. 
2)Держать осанку 
3)Не демонстрировать обнаженных рук выше запястья и ног выше щиколотки 
4)Не повышать голос 
5)Не сидеть, развалясь. Сидеть сведя колени, или закинув ногу на ногу (в случае кокетства) 
6)Использовать в речи куртуазные фразы вежливости (Извините, Благодарю, Позвольте) 
7)Входя в помещение здороваться, выходя прощаться - кивком со сверстниками, книксеном со старшими 
8)Не браниться 
9)Уметь поддержать беседу, даже если Ваш собеседник-идиот 

Поведение леди с джентльменами 
Вежливые обращения "мистер_ХХХХ", "Вы" 
Обращение на ты - с ближайшими друзьями или братьями. К жениху нужно проявлять наибольшее уважение. 
На Вы и по имени - общение среди сверстников. Обращение к джентльмену по фамилии без приставки "мистер" - признак неуважения или Вашего невежества. 

Взрослый джентльмен имеет право не проявлять к Вам того уважения, которое проявляют сверстники (за обедом он не станет пододвигать стулья ученицам, и не будет целовать Вашей руки, только если это не заигрывание) однако Вы проявляете к взрослым джентльменам максимум уважения. 
Обращение к взрослому джентльмену - "профессор", "мистер_ХХХХ", "сэр", "Вы" 
Поведение джентльмена 
Леди будет вести себя, как леди если джентльмен будет вести себя, как джентльмен. (Если Вы плюете на мнение дамы, и не даете участвовать в разговоре - ей придется Вас перебивать. Давайте дамам пространство и слово) 

Юношам приличествует: 
1)Блюсти достоинство 
2)Держать осанку 
3)Не браниться при дамах 
4)Не обсуждать сугубо мужских вопросов при дамах 
5)Использовать в речи куртуазные фразы вежливости (Извините, Благодарю, Позвольте) 
6)Держать слово 
7)Отвечать за свои поступки 
8)Ухаживать за дамами (как то- уступать место, пододвигать стул, целовать руку) 
9)Разрешать конфликты в рамках дуэли, а не лезть в драку на месте,как деревенщина (жест - брошенная перчатка) 

Поведение джентльмена с дамами 
Вежливые обращения "мисс_ХХХХ", "леди", "Вы" 
Обращение на ты - с ближайшими подругами или сестрами. К невесте нужно проявлять наибольшее уважение. 
На Вы и по имени - общение среди сверстников. Обращение к даме по фамилии без приставки "мисс" - признак неуважения или Вашего невежества. 

Вы НЕ встаете когда в помещение входит леди Вашего возраста, но принимаете более приличествующее положение (если,к примеру, лежали или развалились в кресле). Однако, если вы очень галантны, Вы можете это делать. 
Даме стоит подставлять стул, уступать место, подавать руку, целовать руку (воздух над рукой). 

Взрослая дама (профессор или персонал) требует такого же обращения, если поблизости нет мужчин-преподавателей, Вам может быть оказана любезность принять подобный жест. 
Вы встаете, когда входит взрослая дама. 
Обращение к взрослой даме - "профессор", "миссис_ ХХХХ", "мадам", "Вы" 

Об адекватности или поведение с преподавателями и префектами

Еще даже не началась вторая половина XX века с ее социальными революциями и духом свободы. Поэтому большое значение для всех имеют традиции и жестко построенная, раз и навсегда установленная иерархия. Примеры ситуаций: 

Профессор недоволен тем, как вы приготовились к занятию, провели заседание клуба, застегнули рубашку и так далее, и открыто выражает это, отчитывая вас лично/ при студентах. 


Верно: вы говорите, что осознали, в чем были не правы, извиняетесь и заверяете преподавателя, что этого больше не повторится. 

А потом, например, можно: 
рассказывать сокурсникам, какой профессор негодяй или, наоборот, хранить гордое молчания, не озвучивая причин конфликта; 

Не верно: 
Начать препираться с преподавателем, напирая на несправедливость его обвинений. 
Разочарованно сказать «а я думал, что мы друзья». Вы не друзья. 
Перейти на личности и ответить профессору нотацией, относительно его отрицательных качеств. 
Обидеться и уйти, хлопнув дверью. 

Вы сбежали из школы, отвратительно вели себя за обедом, нагрубили преподавателю или префекту, обидели девушку, безответственно отнеслись к порученному вам делу. К вам подходит префект и озвучивает наказание. 20 палок. 


Хорошо: вы мужественно или не очень подставляете спину или то, что ниже спины, и получаете назначенное взыскание. 

Потом можно: 
ненавидеть преподавателя (префекта), который так отвратительно поступил с вами и плести интриги; 
устроить так, чтобы в следующий раз наказание досталось ему;ваш вариант. 

Плохо: 
Вы начинаете спорить, утверждая, что ничем не заслужили наказания, что оно не должно быть таким суровым, что спина не зажила с прошлого раза; 
Говорите, «ха, попробуй», показывая этим, что ни в грош не ставите префекта, а, следовательно, и администрацию школы, которая назначила его на эту должность; 
Устраиваете веселую игру в догонялки по школе 

За недостойное поведение Вам может быть назначен куратор по поведению из студентов Вашего факультета. Он отвечает за Вас перед преподавателем.Можно прогуливать занятия и игнорировать куратора, но помните, что результатам обучения будут спрашивать с обоих. 

Преподаватели и директор - непререкаемый авторитет. 
Все это не значит, что вы не можете добиться удаления с должности нелюбимого преподавателя (это ОЧЕНЬ сложный квест, но ничего невозможного нет) или префекта, избавиться от куратора, но делайте это игровыми способами, грамотно обосновывая свою позицию. Удачи! 

Правила по куртуазной речи 
Не секрет, что моделируемая в рамках игры эпоха значительно отличается от современности. Эти отличия касаются не только костюмов, манер, системы ценностей, представлений о различных аспектах жизни. Отличается так же язык, словарный запас и те литературные формы, которыми люди пользуются для выражения своих мыслей. 

Согласитесь, если люди в красивых костюмах на игре начнут общаться, пересыпая свою речь бесконечными "короче", "типа", "по ходу" и "ёпта", духа викторианской Англии не получится. 

Для тех, кто хочет от игры максимального погружения и готов для этого временно пересмотреть свою речь - как устную, так и письменную, созданы эти правила. МГ отлично понимает, что далеко не все и далеко не при каждых обстоятельствах смогут/захотят использовать описанное ниже, потому данные правила имеют скорее рекомендательный характер. Обязательная часть относится только к письменному выражению мыслей, впрочем, в известных обстоятельствах (см. ниже) и письменная речь может быть вполне современной. 

На игре литературная письменная речь моделируется упрощенным вариантом дореформенной русской грамматики (и никак иначе). Это скорее для тех, кто хотел бы "упороться" в викторианку и эпоху. 

Любые письма, записки, статьи, написанные иначе, считаются образчиками "простой", "народной" речи. Писать письмо таким языком уместно близкому другу, матери или отцу, но никак не предмету тайной страсти или Министру Магии. 

Другие игроки (особенно те, кто желает играть чопорных снобов) вправе оскорбиться, получив "неподобающе" написанное послание. 
Правила, применяющиеся для моделирования: 

1)Если слово (включая предлоги и местоимения) оканчивается на согласную букву, после согласной пишется ъ, моделирующий букву "ять". "Й" согласной буквой не считается! 

2)Приставки, оканчивающиеся на -з (из-, воз-, раз-, роз-, низ-), перед последующей с сохраняют з: разсказъ, разсуждать, возсоединить. 

3)В том случае, если прилагательное, местоимение, причастие или числительное в начальной форме оканчивается на -ый, -ий (каждый, синий, бывший, горький, самый), то в родительном и винительном падежах мужского и среднего рода оно имело окончание -аго, -яго: каждаго, синяго, бывшаго, горькаго, самаго. Например: «яблоки самаго лучшаго сорта». 

4)В женском и среднем роде вместо окончаний -ые, -ие употребляются окончания -ыя, -ия: русския песни, новыя кресла. Окончания -ые, -ие употребляется только со словами мужского рода: новые столы, хорошие дома. При перечислении слов женского и среднего рода употребляется окончание -ыя, -ия: новыя песни, кресла и мечты. Для обозначения совокупностей, в которых участвуют существительные мужского рода, употребляется окончание -ые, -иe: новые журналы, книги и издания. 

5)В женском роде вместо "они" пишется "оне" 

6)В женском роде местоимения "она" в родительном падеже пишется как "ея" или "нея". То же правило применимо к притяжательному местоимению женского рода. 

Пример: Онъ взялъ ея (чью?) книгу и отдалъ её (книгу, вин.), навсегда ея (родит., кого?) лишившись. 
Пара советов тем, кто в ужасе: 

1)Приведенные выше правила не являются строгими. Конечно, на игре никто не будет проверять ваши письма и выставлять оценки. Никто не сочтет невежливым, если вместо "Счастливцемъ станетъ тотъ юноша, котораго Вы полюбите" Вы напишите "Счастливцемъ станетъ тотъ юноша, которого Вы полюбите". Главное здесь - сохранение общей стилистики и манеры речи. Помните, все это - исключительно для вашего удовольствия и большего погружения в эпоху. 

2)Стиль - это не только орфография. Многие современные слова имеют устаревшие или редко употребимые аналоги. Ниже мы приводим очень краткий словарь слов и выражений, который, надеемся, поможет сделать вашу речь чуть более "викторианской". Только не свалитесь в "аз есьм Царь!" :) 

Дурацкий - нелепый, смехотворный 
Тот, Та, Те - Оный, Оная, Оные 
Которых - Коих 
Девушка - барышня, сударыня, леди 
Парень - юноша, отрокъ, молодой господинъ. 

Пожалуйста, если хотите играть в куртуазную речь, помните о том, что слово "парень" - простонародное слово, парнями и девками в деревнях называли молодых мужчин и женщин, пока еще не связанных узами брака. Если Вы не хотите, чтобы предмет страсти называл Вас "моя девка", не говорите о нем "мой парень", скажите лучше "мой возлюбленный/нареченный", "предмет сердца", "свет моих очей". 

Потому что - ибо (не рекомендуем в устной речи :)) 
Случай - оказия 
Смущение, неприятная ситуация - конфуз 
Съесть, выпить - откушать, отведать (Пример: "Не изволите ли откушать чаю?") 
Как дела? - Как поживаете? 
Вежливость - куртуазность 
Очень - весьма (Пример: вместо "Он довольно вежливый парень" можно сказать "Он весьма куртуазный молодой господинъ") 
Не - отнюдь 
Дебилизм - несусветная глупость 
Этот, эта - сей, сия (Пример: "Так Вы идете в Хогсмидт? Сия оказия весьма кстати!") 
Хотеть, намереваться - изволить 
Уродина - образина 

3)Если Вы все еще в ужасе, настоятельно рекомендуем прочесть хотя бы одно произведение Бориса Акунина. После его книг начинаешь говорить таким языком совершенно непроизвольно :) 

Общий спеллбук, боевые, защитные 
Ниже приведены заклинания, поделенные на группы по действию. 
!!!ВНИМАНИЕ!!! Игры по Гарри Поттеру имеют известную степень условности. На ВикТурХоге запрещена «рулежка» (выпадение из игры для выяснения сработало/не сработало/был ли жест нужным с привлечением мастеров/техов) Давайте верить друг другу и не читерить. Если игрок заявляет действие - значит, он на него способен. Жестовый маркер (тайм-аут или руки крестом) с озвучиванием фразы "не сработало" - возможен. Если Вы не согласны и жаждете справедливости - не зовите мастеров, их там не было и это дает провис. В спорной ситуации покажите аусвайс, киньте дайс или разыграйте на камень-ножницы-бумага. Проверено, это спасает игровые ситуации. 
Однако, жалобы на читерство или прямое свидетельство читерства- прямой путь к мертвятнику. Суровый век внезапных смертей. 

Ваши спеллбуки будут сформированы мастером в соответствии с Вашими биографиями, талантами, провалами и высланы до игры. В среднем, первокурснику нужно знать 10 заклинаний, третьекурснику 20, пятикурснику 30, семикурснику 40 Верхняя планка зависит только от амбиций, усердия и логики. 

Обучить заклинанию на игре может только преподаватель, и это занимает довольно продолжительное время. Узнайте, есть ли оно у профессора. Есть также игротехнический маркер «выученное заклинание» - к нему прилагается описание того,что вы теперь знаете и условие, которое надо выполнить. Если вы его найдете- оно ваше. Выполняйте условие и доносите бумажку до мастерки,где Вам впишут обретенное в спеллбук. Вы счастливчик. 
Общее – заклинания, известные каждому студенту Хогвартса от профессора Гуссокл и профессора Арагона, от 1 к 7 курсу количество заклятий увеличивается. Сначала глобально, потом минимально, так как с четвертого курса начинаются углубленные изучения направлений, а не общего спектра. 
Боевые и защитные – то,чему Вас учат на ЗОТС, глав.мастер ведет этот предмет и выдает набор заклинаний этого вида сам, так как кому,как не учителю знать,что получается у студента. 
Ментальные – самые талантливые студенты профессора Гуссокл знают больше, кто-то не знает таковых вообще. Ментальная магия сложна и не особенно распространена, помимо простейших заклинаний. 
Медимагические- Дуэльный клуб обязывает знать хотя бы одно из списка. Таланты и увлеченности – тоже. 
Специализированные - не попадающие под иные категории и личные заклинания 
Можно мне запретку в бэке? Нет. 
Общее: 

1 курс: 
1)Accio (Акцио) - Призывает предмет, "прилет" которого ничем не затруднен. 
2)Alohomora (алохомОра) – открывает запертые замки (не все) 
3)Lumos (лЮмос) – заклинание, зажигающее на конце палочки заклинателя источник света 
4)Nox (нОкс) – заклинание, обратное Lumos. Тушит источник света. 
5)Wingardium Leviosa (вингАрдиум левиОса) – заставляет предмет взлететь. 
Замечание: На человека действует только если он под Петрификусом или умер. 
6)Finite Incantatem (финИте инкантАтем) Прекращает действие большинства не боевых заклинаний 
3 курс: 
1)Accio (Акцио) - Призывает предмет, "прилет" которого ничем не затруднен. 
2)Alohomora (алохомОра) – открывает запертые замки (не все) 
3)Lumos (лЮмос) – заклинание, зажигающее на конце палочки заклинателя источник света 
4)Nox (нОкс) – заклинание, обратное Lumos. Тушит источник света. 
5)Wingardium Leviosa (вингАрдиум левиОса) – заставляет предмет взлететь. 
Замечание: На человека действует только если он под Петрификусом или умер. 
6)Finite Incantatem (финИте инкантАтем) Прекращает действие большинства не боевых заклинаний 
7)Orchideous (орхидЕус)небольшой поток цветочных лепестков из волшебной палочки. 
Замечание: Если под цветы попал кто-то под невидимостью, то этот кто-то обнаружен. 
8)Vertо (вЕрто) Превращение одного предмета в другой 
Замечание: На предмет вешается табличка, указывающая на то, что это такое. Действие строго по правилам по трансфигурации. Трансфигурировать можно объект,не превышающий размерами кастрюлю. 
9)Aguamenty (агуамЕнти) - Тонкая струя воды из волшебной палочки. 
10)Incendio (инсЕндио) - Зажигает огонь. На свече, в камине, на человеке. Небольшое возгорание. 
11)Petrificus Totalus (петрИфикус тотАлус) - жертва лишается способности двигаться и говорить на 10 минут. Замечание: Извлечь зажатую в кулаке жертвы палочку нельзя, разогнуть/согнуть руки нельзя. Тело в параличе, но не падает и кожные покровы мягкие, их можно повредить. 
Прекращение: 10 минут или Фините Инкантатем Класс- Дефенсио (можно защититься) 
12) Reparifárge (Репарифа́рж) - универсальное заклятие для возвращения исходной формы (если заколдовал мастер, то неофит не расколдует.) 
5 курс: 
1)Accio (Акцио) - Призывает предмет, "прилет" которого ничем не затруднен. 
2)Alohomora (алохомОра) – открывает запертые замки (не все) 
3)Lumos (лЮмос) – заклинание, зажигающее на конце палочки заклинателя источник света 
4)Nox (нОкс) – заклинание, обратное Lumos. Тушит источник света. 
5)Wingardium Leviosa (вингАрдиум левиОса) – заставляет предмет взлететь. 
Замечание: На человека действует только если он под Петрификусом или умер. 
6)Finite Incantatem (финИте инкантАтем) Прекращает действие большинства не боевых заклинаний 
7)Orchideous (орхидЕус)небольшой поток цветочных лепестков из волшебной палочки. 
Замечание: Если под цветы попал кто-то под невидимостью, то этот кто-то обнаружен. 
8)Vertо (вЕрто) Превращение одного предмета в другой 
Замечание: На предмет вешается табличка, указывающая на то, что это такое. Действие строго по правилам по трансфигурации. Трансфигурировать можно объект,не превышающий размерами тумбочку. 
9)Aguamenty (агуамЕнти) - Тонкая струя воды из волшебной палочки. 
10)Incendio (инсЕндио) - Зажигает огонь. На свече, в камине, на человеке. Небольшое возгорание. 
11)Petrificus Totalus (петрИфикус тотАлус) - жертва лишается способности двигаться и говорить на 10 минут. Замечание: Извлечь зажатую в кулаке жертвы палочку нельзя, разогнуть/согнуть руки нельзя. Тело в параличе, но не падает и кожные покровы мягкие, их можно повредить. 
Прекращение: 10 минут или Фините Инкантатем Класс: Дефенсио 
12) Reparifárge (Репарифа́рж) - универсальное заклятие для возвращения исходной формы (если заколдовал мастер, то неофит не расколдует.) 
13) Evanesco (эванЭско) – заклинание исчезновения/прерывания эффектов пролонгированных боевых заклинаний 
7 курс: 
1)Accio (Акцио) - Призывает предмет, "прилет" которого ничем не затруднен. 
2)Alohomora (алохомОра) – открывает запертые замки (не все) 
3)Lumos (лЮмос) – заклинание, зажигающее на конце палочки заклинателя источник света 
4)Nox (нОкс) – заклинание, обратное Lumos. Тушит источник света. 
5)Wingardium Leviosa (вингАрдиум левиОса) – заставляет предмет взлететь. 
Замечание: На человека действует только если он под Петрификусом или умер. 
6)Finite Incantatem (финИте инкантАтем) Прекращает действие большинства не боевых заклинаний 
7)Orchideous (орхидЕус)небольшой поток цветочных лепестков из волшебной палочки. 
Замечание: Если под цветы попал кто-то под невидимостью, то этот кто-то обнаружен. 
8)Vertо (вЕрто) Превращение одного предмета в другой 
Замечание: На предмет вешается табличка, указывающая на то, что это такое. Действие строго по правилам по трансфигурации. Трансфигурировать можно объект,не превышающий размерами письменный стол. 
9)Aguamenty (агуамЕнти) - Тонкая струя воды из волшебной палочки. 
10)Incendio (инсЕндио) - Зажигает огонь. На свече, в камине, на человеке. Небольшое возгорание. 
11)Petrificus Totalus (петрИфикус тотАлус) - жертва лишается способности двигаться и говорить на 10 минут. Замечание: Извлечь зажатую в кулаке жертвы палочку нельзя, разогнуть/согнуть руки нельзя. Тело в параличе, но не падает и кожные покровы мягкие, их можно повредить. 
Прекращение: 10 минут или Фините Инкантатем Класс- Дефенсио (можно защититься) 
12) Evanesco (эванЭско) – заклинание исчезновения/прерывания эффектов пролонгированных боевых заклинаний 
13) Reparifárge (Репарифа́рж) - универсальное заклятие для возвращения исходной формы (если заколдовал мастер, то неофит не расколдует.) 
14) Ridiculus (РидИкулус) - Заклинание смеха. Превращает в представляемое магом смешное зрелище 
Боевые заклинания: 
Классы – классификация по защитному заклинанию (к примеру «класс Протего» – означает, что от этого заклинания нужно защищаться заклинанием Протего) 
Жесты – мы понимаем, что классы, подбор защиты, судорожная попытка вспомнить,что делает заклинание - это и так сурово. Жесты нужны для усложнения боевых заклятий и возможности их предвосхитить. Жестов для заклинаний на игре всего 8 
Группа повреждающих физически (диффиндо,риктусемпра, ступефай) – Класс Протего 
Группа не приносящих прямого вреда (инкарцеро,импедимента) – Класс Дефенсио 
Для продолжительных заклятий написано «прекращение» - кем-либо рядом, либо Вами по истечении времени 
Счет между боевыми заклинаниями от одного атакующего- до пяти (про себя) постарайтесь, чтобы не было споров на тему пулеметной скорости каста. Между защитными счета нет. 
Не успел защититься-когда между кастом и защитным заклинанием прошло более секунды (обычно понимается интуитивно. Не читерите,в проигрыше тоже красота отыгрыша) 
Правило единообразия - нельзя атаковать постоянно одним и тем же заклинанием подряд. Вы должны скастовать другие как минимум два, дабы предыдущее зарядилось,если хотите. По факту это дань модели. 

1 курс – не могут состоять в дуэльном клубе, знают 1 боевое и 1 защитное заклинание 
3 курс - 3 боевых заклинания, 2 защитных 
5 курс – 5 заклинаний, 2 защитных 
7 курс – 7 заклинаний, 3 защитных 
Дуэльный клуб (+1 заклинание) 

1)Diffindo (диффИндо) Легкий порез (неглубокий, длиной в палец) 
Жест: махнуть палочкой как ножом слева направо 
Замечание: Кастующий должен озвучить - где на теле жертвы возник порез. 
Класс: Протего 

2)Stupefy (ступефАй) – (7 курс +) Отбрасывает жертву назад на 2-3 метра. Жертва падает и испытывает легкие повреждения. Если ступефай второй то +1 состояние к повреждению. 
Жест: замах палочкой из-за головы и выпад вперед 
Класс:Протего 

3)Rictusempra(риктусЭмпра) - (5 курс+) Направленная от палочки молния. (проходит легкий электрический разряд). Жертва пропускает следующее заклинание (не срабатывает) Легкие повреждения (не ухудшаются при повторении) 
Класс: Протего 

4)Serpensortiа (серпенсОртиа) Выбрасывает змею по направлению к противнику. Змея атакует противника. Видит невидимых. Разговаривает на серпентаго. 
Жест: Зигзаг палочкой 
Класс: Дефенсио 
Замечание: Если не договориться со змеей на серпентаго, она кусается. Если змея укусила, потом требуется противоядие. 
Прекращение: Эванеско или уничтожение змеи физически/огнем 

5)Impedimentа (импедимЕнта) Замедление соперника 
Класс: Дефенсио 
Прекращение: Фините Инкантатем, или 5 минут времени 

6)Expelliarmus (экспеллиАрмус) Выбивает любой неодушевленный предмет из рук противника 
Замечание: Противник должен выбросить свою палочку/оружие (НЕ ОТДАТЬ, А ПРОСТО БРОСИТЬ) 
Класс:Дефенсио 

7)Incarcero (инкАрцеро) Все тело жертвы крепко опутывается веревками 
Жест: два мелких круга палочкой горизонтально 
Замечание: Разорвать веревки невозможно. Колдовать нельзя. Палочку у связанного человека забрать невозможно, не разрушив веревки. 
Класс: Дефенсио 
Прекращение: Эванеско 

8)Mimblewible (мимблвИмбл) – заклятие косноязычия, невозможно колдовать в течение минуты 
Класс: Дефенсио 
Прекращение: Эванеско, или 1 

9)Tarantallegra (таранталлЕгра) - ноги впляс. Ваши ноги неудержимо стремятся выполнять сложные "танцевальные" движения. Это мешает вам свободно перемещаться в пространстве, вы танцуете там, где вас настигло заклинание. Можно кастовать. 
Класс: Дефенсио 
Прекращение: Эванеско, или 5 минут 
Защитные: 
1)Protego (протЭго) Защищает от причиняющих прямой вред боевых заклятий (кроме непростительных), не защищает от контактных и физических воздействий. 

2)Defensio (дефЭнсио) Защищает от не причиняющих прямого вреда боевых заклятий. Кроме непростительных, контактных и физических взаимодействий. 

3)Depulso (депУльсо) – отражает заклинания обоих классов зеркально (противник должен защититься заклинанием соответствующим классу скастованного им самим) 
Жест: Очертить круг кистью с зажатой палочкой, не двигая остальной рукой 
Пример: 1: Экспеллиармус- 2:Депульсо (в 1 летит его же Экспеллиармус)- 1:Дефенсио 
Депульсо не может быть применено более двух раз в одном бою. 

Ментал, медимагия, специализированные 
Ментальные: 
Вся ментальная магия является контактной. Защита от нее - только цифра воли 
1)Obliviate (обливиЭйт) – 1 раз в 1 час. Стирание промежутка памяти. Мозг стремится заполнить утраченное. Жертву после тянет на воспоминания, вы ностальгируете о временах прошедших, хочется поговорить о былом, порассуждать, пофилософствовать в течение получаса. 

2)Legillimens (легИллименс)– Обязателен также зрительный контакт.Показывает воспоминания или мысли человека.Событие и время, куда проникает легилимент должно быть описано максимально подробно. Пр: "Ночь 29 октября, ты выходишь из дома, что ты видишь?" "Я вижу "подробное и честное описание"". Если ментальный уровень жертвы выше ментального уровня легилимента, то следует озвучить «Не можешь увидеть», либо позволить легилименту прочесть воспоминание. Соврать при легилименции нельзя вообще. 
Замечание: Окклюменция не является заклинанием, в модели это просто цифра воли, соответственно для нее не нужна палочка. Для легиллименции – нужна. 

3)Ennervate (эннервЕйт) Мгновенно приводит в сознание 

4)Dormio (дОрмио) - усыпляющее заклятие 
Прекращение: Ennervate, или 15 минут времени 

5)Falsum (фАльсум) Жертва не может говорить правду 30 мин. 
Прекращение: по истечению 30 мин либо Фините Инкантатем (ментального уровня выше или равного тому, кто скастовал) 

6)Confundus (конфУндус) жертва становится рассеянной, путать право и лево, неадекватно реагировать на происходящее. Если наложено более двух конфундусов в час, жертва начинает сходить с ума (обратимо) 
Прекращение: Фините Инкантатем контактно к голове. Снять может только тот, чей ментальный уровень больше или равен уровню наложившего. 
Медимагические: 
Все медимагические заклинания являются контактными 

1)Enhaemon (энхАэмон) кровеостанавливающее заклятие. В случае мелких порезов и ссадин кровь останавливается мгновенно. В случае серьезных ранений - в течение 5-ти минут. 

2)Regenere (реджЕнере) заживление ран. Мелкие порезы и ссадины - мгновенно. Глубокие порезы и колотые ранения - 5 минут. Тяжелые рваные раны - 20 минут. 

3)Tussus (тУссус) – 1 раз в 1 часВ течение 5 минут жертву одолевают приступы кашля. Колдовать невозможно 

Заклинания, которых нет в Хогвартской программе скорее всего, ваш персонаж слышит это заклинание впервые или знает его сам (что прописано в аусвайсе), но вы должны представлять, что с вами случилось): 
Специализированные: 
1)Disilluminate (дизиллюминЭйт) Контактное. Делает человека или предмет невидимым 
На невидимых людей надевается голубая ленточка. На невидимые предметы крепится табличка "Невидим". 
Прекращение: Фините Инкантатем, Человек становится видимым, если начинает колдовать 

2)Perpetus agglutium (перпЕтус аглУтиум) Заклятие вечного приклеивания. Чары связывающие магическим образом один предмет с другим. Удалить что-либо скрепленное таким образом очень и очень сложно. Органические материалы тоже клеит. 
Прекращение: малоизвестным ритуалом. 

3)Arahnia exemi (арАхниа Экзэми) – отпугивание пауков 

4)Speculi Vertо (спЕкули вЕрто) Заставляет анимага обратиться обратно в человека 

5)Terra Vitae (тЭрра вИтэ) Раз в полчаса. Мгновенно создает заграждение из зарослей каких-либо растений длиной в 2 метра и высотой в человеческий рост. Тем самым является естественной преградой для заклинаний. Растения совершенно обычные. Однако, за ними можно укрыться от заклятий и физ.вреда. 
Прекращение: 5 Evanesco, 10 минут, либо заклятье, уничтожившее растение естественным путем. 
Специализированные Боевые: 
1)Variari virgis (вериАри вИрджис) -Удар хлыста. Кастующий озвучивает, по какому месту целился (Спиннет_правая рука). Жертва отыгрывает в соответствии с действием и степенью собственного мазохизма. 

2)Tormentio (тормЕнцио) - 1 раз в 1 час Плоть начинает сгнивать 
Замечание: Через час нахождения под действием заклятия без помощи медимага-смерть. 
Прекращение: Finite Tormentio (финИте тормЕнцио) 

3)Exanimо (экзАнимо) Жертва чувствует, как горло сжимается, дышать невозможно. Удушье, длящееся минуту приводит к потере сознания. 
Жест: набрасываете петлю на шею противника и резко затягиваете движением палочки вверх 
Прекращается: Когда кастующий опускает палочку 

4)Mento menores (мЕнто менОрес) - страх. Не перед противником, а вообще - вы паникуете, не можете действовать по плану, атаковать, вы хотите только спасти свою жизнь. Вы действуете на инстинкте самосохранения. 

5)Maledicero (Маледицеро) - дискоординация. Вы заваливаетесь вбок и назад, у вас заплетается язык и вам крайне трудно говорить. Передвигаться трудно, кастовать практически невозможно (проходит 1 заклинание через 1) 

6) Reducto (редУкто) Цель взрывается вместе со всем, что находится в радиусе двух метров. При попадании в человека, человек остается жив, но повреждения требуют помощи медимага. 
Жест: в направлении цели палочкой в воздухе рисуется пентограмма и делается выпад в направлении цели. 
Специализированные Защитные: 
1)Involio Magicus (инвОлио мАгикус) Возводит магическую стену против заклятий (кроме непростительных) . Пропускает физическое воздействие. 
Жест: Прямоугольник перед собой. 
Прекращение: Шаг защищаемого щитом в какую-либо сторону. Спадает при колдовстве. 

2)Протего Максима - защищает от любого заклятия вне зависимости от класса (кроме непростительных) 
Специализированные Ментальные: 
1)Claritas Irruptuse (клАритас иррУптус) 1 раз в 1 час. В течение 30 мин защищает от ментальных воздействия заклинаний магов, чей уровень ниже или равен уровню наложившего заклятье. Применять возможно как к себе, так и к другим. 
Прекращение: Через полчаса. Не снимается заклятьем Finite Incantatem. 

2)Ordo Sensus (Ордо сЕнсус) мгновенно снимает все последствия любых ментальных воздействий и прекращает все ментальные воздействия. (Исключения: Claritas Irruptuse, Imperio) 
Побочное действие: жертва ощущает легкое головокружение 

3)Fidelius (фидЭлиус) 1 раз в сутки Кроме хранителя тайны никто не может рассказать эту информацию. Остальные, даже если знают, мгновенно забывают, как только соберутся произнести. Соответственно, если кто-то информацию не знал, не сможет осознать и запомнить даже если увидит собственными глазами, пока не выдаст хранитель. 

4) Sacramento Obligarum (сакрамЕнто облигАрум) – непреложный обет. Общение, данное под заклинанием невозможно нарушить. Вернее, возможно, но Вы умрете на месте. 

Специализированные Медимагические: 
1)Anestesio (анестЕзио) обезболивающее заклинание. Человек не чувствует боль в течение получаса. Если за это время рану не вылечили, то заклинание необходимо обновлять. 

2)Maritum bonus (мАритум бОнус) сращивание костей. Используется для сращивания костей конечностей (кости срастаются за 5 минут), ребер (за 10 минут), более крупных костей, позвоночника (за 30 минут). Работает только в случае перелома. Если конечность отрубили, кости обратно это заклинание не прирастит. 
Запретные 
1)Imperio (импЕрио) контактное. 1 раз в 1 час Жертва выполняет приказы как свои желания, не помня момента отдачи приказа. 
Особенности: Один человек может держать под Империо одновременно максимум двух человек, если в аусвайсе не указано иное. В случае наложения более одного Империо на одну жертву возможны три варианта: 
1) Второе Империо того же уровня, что было первое: жертва начинает сходить с ума очень громко и явно (неадекватные крики, битье головой о стену и т.п.), она не в состоянии выполнить ни один приказ, отданный под каким бы то ни было из наложенных Империусов. 
2) Второе Империо более сильного уровня, чем первое: первое Империо нейтрализуется вторым. Жертва выполняет приказы второго кастера, Империо первого оказывается снято. 
3) Второе Империо более слабого уровня, чем первое: Второе Империо не действует. 
Прекращение: Фините Империо (знает тот, кто знает Империо). 

2)Crucio (крУцио) 1 раз в 1 час Пыточное заклятие. При многократном наложении жертва сходит с ума 
Жест: Крест 
2 круциатуса за полчаса - временное помешательство (проходит через полчаса) 
4 - сумасшествие, излечимое медимагами (снижение цифры воли на единицу на 6 часов). 
5 - неизлечимое сумасшествие 
6 - смертельно 

3) Avada Kedavra (Авада Кедавра) – 1 раз в 1 час. смерть. Щитов нет. Гарри Поттера нет. Практически (за очень редким исключением) гарантированный мертвятник. Это заклинание исчезающе редко на нашей игре, но все-таки оно есть. Хотя ведь и умереть можно не только от него - у нас добрая игра. 

Правила по артефактам и ритуалам 
Ритуалистика (ритуалогия) 
Наука, изучаемая с третьего курса. Куда менее абстрактная,чем артефактология, она дает большой простор для сочетания науки и индивидульности. В ритуалогии строгие правила 

Ход ритуала создают три компонента: 
1. очертание фигур; 
2. цвет фигур; 
3. расположение в узлах рисунка стихийных компонентов. 

1. Форма фигуры задает адресацию действия. То есть, определяя вид фигуры, мы выбираем, на что направлен ритуал. 
Круг – на себя 
Многоугольник – на «друга», на того, кто добровольно согласился на воздействие ритуала. 
Звезда – на «врага», на того, кто не желает воздействия, сопротивляется ему или просто о нем не знает. 
Пересеченная звезда (пентаграмма, гексаграмма и т.п.) – на неживой предмет или на определенное место. 
2. Цвет, которым чертятся фигуры – показывает одушевленное/неодушевленное. 
Белый цвет – работа с живым объектом. 
Черный цвет – с неживым. 
Красный – переход из живого в неживое и наоборот. Красные ритуалы в школе Хогвартс запрещены. 
3. В узлы фигуры ставятся предметы — стихийные компоненты. (см. таблицу ингредиентов артефактологии) 
Воздух – для ритуалов по получению или передаче информации. 
Земля –камни (драг.и не очень)– для создания постоянного действия на что либо, в том числе на местность, для продолжительной фиксации свойств. 
Вода – для ритуалов на изменение свойств, как правило, магических, в противоположность предыдущему. Для изменения магической сущности. Проникновения в закрытое пространство. 
Огонь – для боевых ритуалов. В более тонком исполнении — для разрушения связей. 
Вычерчивание фигуры на зеркальной поверхности делает результат ритуала противоположным. 
Возможно добавлять в узлы фигур другие компоненты в дополнение к основным, уточняя программу, все это разрабатывается ассоциативно, есть наработки предыдущих поколений ритуалистов. Вы можете попробовать изобрести ритуал уже на игре, но ошибка будет стоить вашему персонажу дорого. 

Улучшить и усилить результат могут: 
-Свечи. Особенно ритуалы огня. 
-Руны. Рунология преподавалась каждому из вас, и если порыться в библиотеке… 
- Жертва — это не обязательно убийство, но это всегда нанесение вреда. Ритуал станет эффективнее, если вред будет связан с тем, что вы желаете получить – например ходят легенды,что чтобы увидеть скрытое, повреждают глаза. Возможно жертвовать чем-то самому. Но если в работе каждый раз отдавать что-то свое, то жить будешь плохо, зато недолго. 
Артефактология 

У каждого из студентов была артефактология. Вас учили не трогать незнакомые артефакты иначе, чем в перчатках из драконьей кожи, не брать у незнакомых людей неясные вещи и т.д. 
Учили видам артефактов и теории их изготовления/использования/обезвреживания. 

Однако, как Вы помните, в мире Гарри Поттера артефакты – не на каждом углу. И создавать артефакты могут далеко не многие, Фред и Джордж Уизли были скорее исключением,чем правилом. Создавать артефакты могут ТОЛЬКО персонажи с талантом «Артефактология» и сильно НЕ все. (кто-то может определить тип артефакта, кто-то иммунен к каким-то их видам. таланты разные) 
Артефактология-наука сложная, абстрактная и креативная, поэтому в ней очень много допущений и условностей (в отличии от четко структурированных и выверенных трансфигурации и зельеварения). 

В модели представлены две таблицы: 
-атакующая (активные артефакты и ритуалы, производящие воздействие) - левая 
-защищающая (пассивные, дающие защиту от или снимающие воздействие) - правая 

Строка с римскими цифрами – сила ингридиента (I-сильнейший, V-слабейший) 
Таблица цветов с арабскими цифрами – условные «валентности» - сочетаемость ингредиентов. Одинаковые цвета сочетаются идеально, соседние в обе стороны (синий 3 и зеленый 4 сочетаются нормально, также,как и 4 с 5), далее 2 и 4 к примеру сочетаются плохо. 1 и 4 не сочетаются вообще. 
Крайний левый столбец – типы артефактов и ритуалов по виду магии. 
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Для того,чтобы создать артефакт, артефактолог: 
1)рисует круг водой (сила V-IV)/кровью или слезой маг.существа(III-II)/ кровью человека ( I ) 
2)кладет в круг предмет, предполагающий сделать артефактным (размером не менее кольца, не более табуретки) 
3) прижимает свою правую ладонь к поверхности, на которой чертил(вне круга), и раскладывает по часовой стрелке ингредиенты нужного сочетания видов магии, подходящие по «валентностям» 
Количество ингредиентов: сила I-5 шт, сила II-4 шт, сила III-3 шт, сила IV -2 шт, сила V- 1 шт. В идеале берутся ингредиенты из линейки вида магии, но важнее отношения к одной линейке сочетаемость валентностей. 
4)далее оставляет начерченный круг, собирает предметы и относит их на мастерку. Там либо получает чип на артефакт (зачастую урезая возможности созданного), либо откат за неправильное создание арта. 

Сила III-V Артефакты одноразовые. 
-Для артефактов атаки это максимум наносящая повреждение «незначительные» (боевая магия), или с эффектом не более 10 минут (длительные заклятия) 
-Для артефактов защиты – вылечивающая повреждения +1 состояние/определяющая один вид магии. 
Сила I- II – Артефакты двухразовые. 
-Для артефактов атаки это максимум наносящая повреждение «значительные повреждения» (боевая магия), или с эффектом не более получаса (длительные заклятия) 
-Для артефактов защиты – вылечивающая повреждения на +2 состояния, снимающая действие простых ядов 

Можно создавать артефакты, вкладывая в них существующие в спеллбуке игры заклинания (своего уровня). Если Вы создаете артефакт с заклинанием, которого не знаете – рядом с вашей ладонь должен держать тот, кто знает это заклинание. Вы можете подарить такой амулет. Таких артефактов за игру можно создать не более двух (точнее прописано в спеллбуке Артефактолога) 

Запретные заклинания вложить в артефакт пользуясь имеющейся таблицей-невозможно. 

Можно попробовать создать уникальный артефакт – это сочетание нескольких видов магии, постоянный эффект или многоразовость. Эти артефакты самые сложные, талантливых артефактологов учат их изготовлению в специализированных учебных заведениях. 
Здесь должен быть идеальный подбор ингредиентов, и элементы ритуалистики. Ошибка может стоить очень дорого. Такой можно попытаться создать однажды за игру. 

Пример: Юный артефактолог Вэнди решила создать артефакт со нравящимся ей заклинанием Rictusempra. Она третьекурсница и позвала своего друга-пятикурсника-Питера, знающего это заклинание. 
Вэнди смотрит в таблицу и понимает,что заклинание сложное, наносит урон, менее III артефакт создать не выйдет. 
По графе «боевая магия.атака» силой III обладает русалка(валентность 3). Значит она - обязательный ингредиент. Вэнди уговаривает русалок озера не щекотать ее и за огромную рыбину выменивает прядь волос. 
Теперь нужно еще два ингредиента сочетающихся по валентности с русалкой. Вэнди смотрит по строке «боевая магия» и находит варианты кентавр (соседняя валентность 2), глаз василиска (валентность 2) и слеза дриады(валентность 4). По пути наименьшего сопротивления, она решает утащить из класса зельеварения лишний глаз василиска и разжалобить дриаду. Когда ингредиенты собраны, она зовет Питера. 
Чертит круг слезой домовика, кладет в центр сережку, прижимает ладонь к полу, Питер прижимает также и думает о заклинании. Вэнди раскладывает глаз, волос и бутылочку со слезой. Артефакт создан, Вэнди счастлива.

Правила по зельям 

Зельеварение на игре - антуражное, долгое действо, имеющее своей целью не только функционал, но и атмосферу - паров от кипящего котла, просчитанных движений и эмоционального вкладывания нужного магического свойства в получающееся зелье. 
Т.е. - "мастер,выдай мне чип, мы типа сварили" - нет. 
Система зельеварения. 
Каждый рецепт представляет собой список действий и два неизвестных элемента, зашифрованных загадкой/ребусом/уравнением. Эти элементы - основа и катализатор. Отгадывая две загадки, вы получаете две цифры, идете и берете пронумерованные (или означенные буквой) ингредиенты в алхимическом шкафу/находите по территории школы, варите зелье по рецепту, показываете его мастеру- директору Блэку. Если полученный цвет правилен - зелье работает, если нет - вам озвучивается произошедший эффект (взрыв, бородавки, обратный эффект и т.д.) 

Пример: 
Зелье концентрации внимания. 
Основа 3х+2=8 х=? 
Катализатор А-В-?-К-О-... (Подсказка: Третья буква в названии родного города Ровены Рейвенкло) 
Рецепт: 
-Добавьте в основу 3 листа сушеной рябины 
-На медленном огне помешайте 11 раз по часовой стрелке и 2 раза против 
-Подождите две минуты, не позволяя зелью кипеть 
-Добавьте три капли гноя бубонтюбера 
-Процедите, сняв с огня 
-Остудите, добавьте катализатор 

Решив задачи вы получаете основу 2 и катализатор Е. Берете из шкафа означенную светло-желтую основу 2 и изумрудный катализатор Е, варите зелье по рецепту. Зелье выходит насыщенно-зеленым. Демонстрируете директору Блэку, он говорит,что зелье получилось. И теперь вы знаете этот рецепт. Можете вписать его в аусвайс. 
Важные моменты: 
1) Вы НЕ можете поделиться всей этой информацией с соседом, готовящим то же зелье - информация о номере катализатора и основы - модельки, игротехническая, и по факту вы просто варите зелье, и у кого-то получается прекрасно самостоятельно (талантливые зельевары получают легкие загадки), кто-то справляется своим умом, а кто-то имеет заранее неверный ответ/очень сложную задачу в одном из неизвестных (провал зельеварение) 
2)Один раз приготовив зелье верно, Вы можете вписать его в свой аусвайс (мы можем вписывать это директором, но мы вам доверяем) - фактически вы знаете номер основы,катализатора и получающийся цвет. Если Вы это забыли - придется решать задачи заново,записывайте. Подсмотренная в тетрадке отличницы фраза "Зелье концентрации 2,Е, зеленое" - невидима. 
3) Помощь в приготовлении зелья моделируется либо приготовлением зелья за Вас, либо возможностью подсмотреть в одну из загадок про основу. Катализатор в любом случае придется отгадывать самим. 
4) Если Вы умеете варить зелье по курсу школьной программы (к примеру, пятикурсник может сварить Противоядие от простых ядов) в аусвайсе стоит его название, цвет, и две цифры напротив. Также приложена карточка с рецептом. 

Научить варить зелье на игре возможно (учить может человек с талантом "Зельеварение" и только человека без провала "Зельеварение"), но не выше следующего курса (3 курс может выучить зелье 5 курса, но не 7) и только одно для реципиента. Остальные придется искать. (Т.е. нельзя пробежаться по всему 5 курсу с просьбой "научи своим зельям" и в конце игры знать все зелья 5 курса) 
Обучение зелью моделируется выдаванием бумажки с рецептом (без ответов к загадкам) и обязательным сопровождением процесса первого приготовления. Советы и пожелания в процессе- по воле обучающего. Однако, давайте не будем уходить в геймизм и подсказывать в стиле "номер катализатора чуть больше 5 но меньше 7" 

В библиотеке, милостью взрослого зельевара или магическим образом навроде откопанного в лесу тайника, Вы можете получить дополнительные рецепты, решив и сварив которые, Вы также получите заветную запись в аусвайс (эти записи делают только мастера и техи) и пузырек с чем-то интересным. Иногда на рецепте не написано действие - и тогда Вы пробуете зелье на свой страх и риск. Не обязательно на себе. 

Подлив зелье, Вы оповещаете игротехника (любого, желательно не сильно занятого,в идеале все еще директора Блэка) о том,что через 5-10 минут (дань условности нахождения персонажа на игре в сто человек) на жертву снизойдет эффект, жертву оповестят. Если зелье вам неизвестно и Вы пробуете- ищите директора или профессора Далтона. 
Ингредиенты. 
Согласитесь, ненормально тащить с собой из дома то,что выдается в школе. Вы НЕ везете с собой редкую пыль златоглазок или пару литров драконьей крови,если это не обосновано очень крутым обоснуем. Места обитания ингров - алхимический шкаф в кабинете зельеварения, мед.крыло, лес, кабинет травологии, разнообразные тайники. Искать порой интереснее, чем применять. 

Квиддич 
Квиддичные тренировки и матчи будут на игре, пожалуйста, если Вашему персонажу это логично и уместно, захватите с собой мантию/спортивную форму для квиддича (или не бойтесь испачкать основную), желательно в цветах факультета/школы. Дамы играют в квиддич издавна, хоть сейчас это и считается довольно смелым. Определите специализацию своего персонажа в команде, и в идеале обсудите с курсом/школой. Команда из пяти ловцов очень быстрая, но бесполезная. 
Правила по квиддичу в разработке. 
Игра 
1.1. В матче принимают участие две команды, в каждой из которых одновременно на на поле находится не более семи (7) игроков, включая Вратаря, трех Охотников, двух Загонщиков и Ловца. 
1.2. Целью игры является набрать максимальное количество очков за время игры. Команда получает десять (10) очков за каждый гол, и тридцать (50) очков за ловлю Снитча. 
1.3. Игра заканчивается, если одна из команд поймала Снитч, либо по истечении двадцати минут игрового времени. Победителем считается команда, набравшая наибольшее количество очков. 
1.4. Если в конце игры у обеих команд одинаковое количество очков, игра считается оконченной вничью. 
Оборудование 
2.1. На стороне поля каждой из команд в наличие 3 кольца одинакового размера. 
2.2. Поле ограничено боковыми и лицевыми линиями и делится на две равные части центральной линией параллельно линии ворот, образуя половины поля. Все линии считаются частью поля. 
2.3. Для игры используются следующие мячи: 
один Квоффл — баскетбольный мяч; 
два Бладжера — надувные мячи; 
один Снитч —теннисный мяч. 
Команды 
3.1. При замене Игрок имеет право вступить в игру только в том амплуа, в котором играл Игрок, которого он сменяет. 
3.2. Команда может начать или продолжать матч в усеченном составе по своему выбору; это не обязывает соперников делать то же самое. 
Форма 
4.1. Специальных требований по форме нет. Главное – одежда должна быть удобной и ее не должно быть жалко. 
4.2. Команды различаются легкими цветными накидками на плечи (предоставляются мастерами). 
4.2. В дополнение, ловец носит на голове повязку белого цвета. 
4.3. Игроки не могут носить никакие предметы, которые могут стать причиной травмы других игроков. 

Запрещается: 

 Любого рода жесткие предметы на руках или ногах (жесткая защита, часы и проч.); 
 Любого рода острые предметы (включая длинные ногти); 
 Головные уборы, заколки и украшения (включая кольца и серьги); 
 Любого рода предметы, способствующие получению игрового преимущества (ловушки и т.п.). 
Квоффл 
5.1. Задача охотников – забить гол в ворота противника. Квоффл передается от Охотника Охотнику путем пасса руками. 
5.2. Запрещается задерживать Квоффл в руках дольше пяти (5) секунд; за нарушение — переход Квоффла. Если Охотник был выбит до того, как ввел Квоффл в игру, его должен заменить другой Охотник той же команды. Игрокам противоположной команды запрещается приближаться ближе метра к Охотнику, который занял позицию для вбрасывания; за нарушение — фол 
5.3. Ведение квоффла осуществляется руками. Охотники не должны касаться Квоффла ногами. За намеренную игру Квоффлом ногами — фол. 
5.4. Аут. Квоффл считается находящимся в ауте, если Квоффл или игрок, который его удерживает, касается любого предмета (включая пол или стену), находящегося за пределами поля. 
5.4. После аута Судья передает Квоффл соперникам команды, которая последней коснулась Квоффла. Если Квоффл покинул поле через боковую линию, то вбрасывание должно произойти с места, где Квоффл покинул пределы поля. Если Квоффл покинул поле через лицевую линию, то вбрасывание происходит с угла (на чужой половине поля) или Квоффл вводится от ворот (на своей половине). 
5.4. Вбрасывание выполняется любым Охотником. Охотник бросает Квоффл с места в поле. Если Охотник был выбит до того, как ввел Квоффл в игру, его должен заменить другой Охотник той же команды. Игрокам противоположной команды запрещается приближаться ближе метра к Охотнику, который занял позицию для вбрасывания; за нарушение — фол. 
5.5. Квоффл вводится в игру от ворот Вратарем. Вратарь бросает Квоффл другому игроку своей команды. Если Вратарь был выбит Бладжером, он должен быть заменен другим игроком, аналогично предыдущему пункту. 
5.6. Гол. Если Квоффл попал в одно из колец, засчитывается гол. Соперникам команды, в чьи ворота был забит гол, начисляется 10 очков. Квоффл вводится в игру от ворот. 
5.7. Охотники не должны касаться Квоффла руками. За намеренную игру Квоффлом руками — фол. 
5.8. Загонщики не имеют права играть Квоффлом никаким образом, будь то торсом, рукой, ногой или ракеткой. За намеренную попытку изменить траекторию Квоффла — фол. 
5.9. Ловцы не имеют права играть Квоффлом рукой или ногой. За намеренное нарушение этого правила — фол. 
Бладжеры 
6.1. Любой невыбитый игрок, коснувшийся Бладжера любой частью тела или одежды, считается выбитым, за исключением Загонщика, который берет Бладжер в руку согласно правилам. Попадание в мяч или в ракетку в руках игрока не считается за касание Бладжера. 
6.2. Выбитый игрок обязан встать на месте, поднять скрещенные руки над головой и громко и отчетливо отсчитать десять секунд. Если он владел Квоффлом, то любой Охотник игрок может «увести» мяч. Если выбитый игрок владел Бладжером, он обязан немедленно отпустить его вертикально вниз. Запрещается бросать Квоффл или Бладжер в любом направлении. Запрещается любым образом взаимодействовать с любым другим игроком до окончания отсчета. За любое нарушение этого пункта — фол. 
6.3. Запрещается атаковать выбитого игрока любым способом. За нарушение — фол. 
6.4. Если Охотник после попадания Бладжера бросил Квоффл по воротам или Ловец поймал Снитч, то гол или поимка Снитча отменяются. 
6.5. Аут делится осевой и центральной линией поля на четыре части. В начале игры в каждой из них находится Загонщик, Загонщики разных команд находятся крест накрест. Бладжеры должны находится с разных сторон от осевой линии, по Бладжеру во владении каждой команды. 
6.6. Загонщикам разрешается брать в руку Бладжер (с земли, в полете, с любого предмета) с целью ударить по Бладжеру ракеткой. Удерживать Бладжер (в руке, на земле и т.п.) можно в течение пяти (5) секунд. После удерживания Бладжера Загонщик обязан ударить по Бладжеру ракеткой. Таким образом, Загонщик считается выбитым, если: 

· Удерживает Бладжер больше пяти (5) секунд; 

· Удерживает больше одного Бладжера; 

· Отпускает Бладжер без удара ракеткой. 

6.7. Двойное ведение. Загонщик не вправе брать бладжер повторно после удара, пока он не коснулся пола, игрока, ворот или любого предмета за пределами поля. За нарушение загонщик считается выбитым. 
6.8. За бросок Бладжера рукой или намеренное касание Бладжером соперника, не выпуская Бладжер из рук — фол. 
6.9. Запрещается (за нарушение фол): 

· Передавать ракетку или умышленно выпускать ее из рук. 

· Поддевать ракетку соперника или доставать из-под нее Бладжер 

· При ударе Бладжером целиться в лицо. 

· Удерживать ракетку соперника 

· Бить по ракетке соперника любой частью тела или ракеткой. 

· Бить Блаждером в упор — т.е. намеренно наносить такой удар, чтобы в момент контакта Бладжера с соперником бьющий загонщик все еще касался Бладжера ракеткой. 

Штрафная площадь (очерчена линиями на земле): 
7.1. Вратарь имеет право в пределах своей штрафной площадки хватать или отбивать Квоффл любой частью тела. 
7.2. Вратарь вне штрафной действует по правилам для охотников, но не может пересекать центральную линию или ее воображаемое продолжение в ауте (и не может вбрасывать квоффл после нарушения правила “зоны” соперником). За нарушение — фол. 
7.3. Вратарь не может атаковать других игроков в пределах штрафной площадки. За нарушение — фол. 
7.4. За создание помех вратарю соперников в пределах штрафной площадки — фол. 
7.5. Охотники не имеют право входить в чужую штрафную. За нахождение в чужой штрафной, владея Квоффлом, — переход Квоффла. 
7.6. Загонщик, находящийся в штрафной площадке (своей или чужой), считается выбитым, если касается бладжера ракеткой. Также считается выбитым загонщик, впрыгивающий в штрафную площадь с целью удара 
7.7. Если квоффл находится в штрафной какой-то команды, команда обязана вывести его не более чем за 10 (десять) секунд. За нарушение — переход Квоффла. 
Снитч 
8.1. Снитч вводится в игру через 10 минут после ее начала. 
8.2. Снитч бросается операторами Снитча из аута в поле. Перед броском оператор должен быть повернут к полю спиной не менее 10 секунд. 
8.3. Поимка Снитча засчитывается, если Ловец поймал его до того, как Снитч коснулся земли и твердо удерживает Снитч в руках. 
8.4. Поимка Снитча не засчитывается, если Ловец был выбит Бладжером или совершил иной фол. Судьи могут также отменить поимку Снитча, если она явилась прямым результатом фола другого игрока. 
8.6. Никто, кроме Ловцов, не должен взаимодействовать со Снитчем. За нарушение — фол. 
8.7. За нарушение правил другим игроком, кроме Ловца, против Ловца после того, как Снитч начал летать — умышленный фол. 
Нарушения 
9.1. Следующие нарушения наказываются фолом: 

· толчок плечом в корпус, в том числе в спину (толчок плечо в плечо разрешен); 

· толчок ногой или рукой, включая локоть; 

· блокировка руками, сведенными более чем на 90; 

· захват рукой за часть тела или одежду; 

· удар игрока рукой, ногой, головой, ракеткой; 

· подножка или подсечка (в том числе при помощи ракетки); 

· опора на соперника рукой в прыжке; 

· излишне грубый толчок соперника в прыжке; 

· остальные нарушения, указанные в настоящих правилах как наказываемые фолом. 

9.2.Атака сзади, то есть неожиданное умышленное физическое воздействие, примененное в отношении игрока, не возможность защитить себя и совершаемое сзади в область тела, наказывается умышленным фолом. 
Примечание: Если игрок умышленно разворачивается, чтобы контакт с соперником был сзади, то действия соперника не считаются атакой сзади. 
9.3. Судья имеет право наказать предупреждением, фолом, любую форму неспортивного поведения игроков. 
9.4. Пятый фол одного и того же члена команды, а равно комбинация из четырех обычных и одного умышленного фола наказывается удалением. 
9.5. Переход Квоффла: соперники команды, нарушившей правила, вводят Квоффл из-за боковой, с угла или от ворот, с точки ближайшей к месту нарушения. Если эта команда уже владеет Квоффлом, Судья не останавливает игру. 
9.6. Фол: соперники Команды, нарушившей правила, исполняют штрафной бросок. 
9.6.1. Во время исполнения Штрафного Броска все Охотники переходят на половину поля той команды, в чью пользу пробивается Штрафной Бросок. 
9.6.2. Охотник, исполняющий Штрафной Бросок, с Квоффлом бежит к воротам соперников и бьет по воротам любым допустимым способом. Охотника, исполняющего Штрафной бросок, назначает капитан. 
9.6.2. Никакой игрок нарушившей команды не должен находиться в центральном круге во время исполнения Штрафного Броска (от того момента, как судья объявит Штрафной Бросок, до того момента, как пробивающий Штрафной Бросок охотник пересечет среднюю линию). Умышленное нарушение правил исполнения Штрафного Броска наказывается фолом. 
9.6.3. Если Охотник команды, пробивающей Штрафной Бросок, пересекает среднюю линию поля раньше, чем Квоффл стал живым, Штрафной Бросок не засчитывается и не перебивается. 
9.7. Удаление: Удаленный член команды обязан немедленно покинуть зал, в котором проходят соревнования. Удаленный игрок может быть немеделенно заменен. 
Таймаут 
11.1. Каждая команда имеет право взять один таймаут за игру, просигнализировав Судье. Судья назначает таймаут. 
11.2. Во время таймаута Снитч не может быть пойман; Бладжеры не могут выбить игроков. 
11.3. Загонщик, удерживающий Бладжер, имеет право отметить обладание Бладжером, положив его на землю и положив сверху ракетку. Сразу после возобновления игры он поднимает ракетку и имеет право взять Бладжер в руку. 
11.4. Таймаут продолжается одну минуту. По окончании Таймаута Судья приглашает команды на поле и через 15 секунд возобновляет игру. 
11.5. В момент поимки ловцом снитча игра считается остановленной на технический таймаут до тех пор, пока она не будет либо продолжена решением Главного Судьи, либо завершена. 
Спорный Квоффл 
12.1. Судья вбрасывает мяч в том месте, где он находился в момент остановки игры (за исключением случаев, когда игра остановлена в пределах площади ворот — в этом случае вбрасывание производится в ближайшей точке на линии площади ворот, параллельной линии ворот); игра при этом возобновляется в тот момент, когда мяч коснётся земли. 

Расписание мероприятий на игре 
Четверг: 
18.00-Заезд 
22.00-Парад 
-Распределение первокурсников 
-Приезд делегаций. Презентации школ.( Шармбатон-Дурмштранг-Хогвартс) 
-Праздничный ужин, начало подачи турнирных заявок в кубок. 
02.00 - Отбой 

Пятница: 
11.00 – подьем, у Квиддичной команды Хогвартса - разминка 
11.30 – Завтрак 
12.00 – Первый урок 
13.00 – Второй урок 
14.00 – Третий урок 
15.00 – Обед 
16.00 – Четвертый урок 
17.00 – Файв-о-клок 
18.00 - Дуэльный клуб 
19.00 - Клуб Зельеварения 
20.00 – Ужин и объявление чемпионов. 
22.00 – Бал Чемпионов 
01.00 - Отбой 

Расписание уроков появится ближе к игре: 
1,3 курс будут учиться Зельеварению, Истории магии, Уходу за магическими существами, Маггловедению, Прорицаниям 
5,7 курс будут учиться Чарам, ЗОТС, Травологии, Трансфигурации, Прорицаниям 
Делегации присоединятся к 5 и 7 курсу 

Суббота: 
11.00 – подьем, разминка у Квиддичной команды Хогвартса 
12.00 – Завтрак 
13.00 – Факультативная Лекция Директора Шармбатона и Лекция Директора Дурмштранга 
14.00 – Факультативная Лекция Директора Шармбатона и Лекция Директора Дурмштранга 
15.00 – Обед 
16.00 - Клубы (Дамский, Охотничий) 
17.00 – Клубы и файв-о-клок в них (Аристократический, Литературный) 
18. 00 – Ужин 
19.00 - Второй тур турнира 
20.00 – Третий тур. 
21.00 - Награждение чемпионов 
22.00 – Прощание с делегациями. Вечеринка для студентов. 
01.00 - Отбой 

Воскресенье: 
Финальный парад и отъезд с базы 

Клубы 
1) Охотничий Клуб 
Само название – охотничий имеет довольно мало отношения к происходящему в клубе. Точно так же, как и названия многих других клубов Лондона (чего стоит один клуб Любителей Рождества). Дамы, которые даже очень хорошо охотятся на лис, не могут вступить в этот клуб. По регламенту в нем состоят только джентльмены. Причем, как известно, только джентльмены, способные держать свое слово. Как и полагается, обсуждать происходящее в клубе за стенами клуба порицается. Официально – там обсуждают охотничьи трофеи, успехи и меткость. Пьют сливочное пиво, по праздникам и в охотничий сезон – виски, и курят сигары. 
Куратор клуба – Профессор Арагон 
Глава Клуба – 
В клубе состоят: 
1)Кристофер Мельборн – Рейвенкло 
2)Александр Эшли - Рейвенкло 
3)Рори О`Риган – Гриффиндор 
4)Альбус Дамблдор - Гриффиндор 
5)Октавиан Малфой – Слизерин 
6)Сириус Блэк II- Слизерин 
7)Карактак Бёрк - Слизерин 
8)Киари О`Риган - Гриффиндор 
9)Аллан Росс - Хаффлпаф 
2) Дамский клуб (Клуб домоводства) 
Еще более ироничное название, однако, все помнят о положении женщины, и это очень приличный повод благовоспитанным волшебницам обсудить волнующие их темы без вмешательства мужчин, даже гипотетического. Официально здесь помогут подобрать платье и поделятся рецептом пудинга, расскажут, какие чары использовать, чтобы привлечь приятного кавалера или отвадить нежелательного. Неофициально – это сборище ведьм со своими правилами, и, поговаривают, даже шабашами. В дамском клубе принято пить чай, приносить собственноручно приготовленные пирожные и вышивать. 
Куратор клуба – Профессор Гуссокл 
Глава Клуба – 
В клубе состоят: 
1)Мира Ластэль – Гриффиндор 
2)Виктория Кэрроу – Слизерин 
3)Аделина Гринграсс - Хаффлпаф 
4)Дана О`Нил - Хаффлпаф 
5)Шайла Ламонт – Рейвенкло 
6)Бонни Мельборн – Рейвенкло 
7)Розмари Эшли – Рейвенкло 
3) Литературный клуб 
Есть ли в магическом мире литература? Есть, и хоть в подавляющем большинстве она утилитарна (справочники, книги заклинаний, путеводители,газеты и т.д.) Маги – поэты и писатели очень стараются завоевать популярность и за пределами магического мира (а особенно пишущие о магии, за чем постоянно приходится следить Министерству, внося изменения в монументальные труды). Магглов проще впечатлить, в некоторые книги маги прописывают гипнотические чары между строк (иначе,как объяснить популярность ведьм Бронте?), и в принципе греметь на миллионы значительно приятнее.чем на тысячи. Злые языки говорят, что чтобы стать писателем нужно 1) Не обладать особыми талантами в магии 2) Быть готовым уйти к магглам. Врод бы, известный волшебник Уильям Шекспир так и сделал в свое время. Магическая и маггловская художественная литература – это то, что обсуждается в клубе. И в первую очередь ценятся поэты клуба – те ученики, кто способен написать посвещение или эпиграмму самостоятельно. Свои труды зачитывают, особенно понравившиеся переписывают или вывешивают на общую доску. В конце года выпускаются сборники. 
Куратор клуба – Профессор Фергюссон 
Глава Клуба – 
В клубе состоят: 
1)Виктория Кэрроу – Слизерин 
2)Винсент Роули – Слизерин 
3)Бертрам Макмиллан – Хаффлпаф 
4)Конрад Сайкс – Хаффлпаф 
5)Аделина Гринграсс- Хаффлпаф 
6)Миранда Эббот – Рейвенкло 
7)Мортимер Райс – Рейвенкло 
4) Аристократический клуб 
Магическая аристократия – довольно условное понятие. Нет титулов и званий, но все всё понимают. Чистокровные. Богатые. Осознающие свое положение. 
Забавный маленький факт – в этот клуб за последние годы не приняли ни одного шотландца, ирландца или валийца, не говоря уже об иностранцах. Этот клуб не имеет какой-то особой Деятельности с большой буквы,как поэты, или дуэлянты. Это приемы, особые условия и поблажки, закрытые вечеринки с пуншем, приглашенными музыкантами и прочими атрибутами будущих сильных мира сего. Аналогия – клуб Слизней. 
Куратор Клуба – Директор Блэк 
Глава Клуба – Марк Лестрейндж 
В клубе состоят: 
1)Марк Лестрейндж - Слизерин 
2)Винсент Роули – Слизерин 
3)Виктория Кэрроу – Слизерин 
4)Оскар Кэрроу-Слизерин 
5)Инетт Малфой – Гриффиндор 
6)Октавиан Малфой - Слизерин 
7)Кристиан Мельборн – Рейвенкло 
8)Бонни Мельборн – Рейвенкло 
9) Миранда Эббот - Рейвенкло 
10)Аллан Росс - Хаффлпаф 
5) Дуэльный клуб 
Самый популярный в школе клуб, в котором юные волшебники состязаются в боевом искусстве. Здесь можно попрактиковаться в опасных чарах и выучить новые, поучаствовать в чемпионском рейтинге, а также вызвать обидчика на магическую дуэль. С тех пор, как 15 лет назад в Хогвартсе запретили дуэли до смерти и отпала необходимость в секундантах и поиске укромных мест, отношения выясняются на публике в Дуэльном Клубе. Тем более, это стало дополнительной карой проигравшему и престижем выигравшему. Также, дамский клуб четыре года назад договорился с куратором Дуэльного о том, что дамы могут принимать участие в боях, так как это не нарушает приличий, хоть и является не особенно поощряемым. 
В дуэльном клубе не просят оповещать о причине дуэли, обязательно лишь соблюдать правила. Тренировки могут проходить параллельно, бои же обычно требуют прерывания происходящего. Сражающиеся поднимаются на постамент, разделенный на две части. Пересекать линию запрещено, спускаться до завершения дуэли приравнивается к поражению. Остановить бой могут только глава клуба и его куратор. В клубе не могут состоять первокурсники. 
Куратор Клуба – Профессор Далтон 
Глава Клуба – 
В клубе состоят: 
1)Конрад Сайкс- Хаффлпаф 
2)Аллан Росс- Хаффлпаф 
3)Кит Макмиллан – Хаффлпаф 
4)Рори О`Риган – Гриффиндор 
5)Киари О`Риган - Гриффиндор 
6)Альбус Дамблдор – Гриффиндор 
7)Рэнер Спиннет - Гриффиндор 
8)Рейлин Спиннет - Гриффиндор 
9)Мортимер Райс – Рейвенкло 
10)Розмари Эшли – Рейвенкло 
11)Сириус Блэк II – Слизерин 
12)Ричард Мальсибер – Слизерин 
13)Октавиан Малфой – Слизерин 
6) Квиддичная команда факультета / Хогвартса 

Магический спорт номер один. Звезды квиддича – звезды школы. У них всегда если что – тренировка, и преподаватели даже не проверяют. Но это полновесный спортивный кружок и придется бегать и играть в мяч (по жизни) Девушки играют в квиддич ( и уже существуют женские команды) Ваше отношение к этому – на откуп. 
Тренер Команды - Профессор Люпин 
Капитан Команды Хогвартса - Альбус Дамблдор 
Ловцы - Альбус Дамблдор (Гриффиндор) 
Охотники – Сириус Блэк II (Слизерин), Хэспер Гамп (Слизерин) 
Загонщики – Марк Лестрейндж (Слизерин), Мира Ластэль (Гриффиндор) 
Вратари – Карактак Бёрк (Слизерин), Аллан Росс (Хаффлпаф) 
7) Клуб Зельеварения 
Самый загадочный клуб. Директор очень редко посещает его. Каким-то образом клуб все еще держится, но на очень нерегулярных началах. Чтобы попасть туда, надо узнать,кто в нем состоит и попросить его покровительства и приглашения на сбор лаборатории. Директор посылает на кухню при таких вопросах, профессор Далтон просто не запоминает эту информацию. 
Однако, говорят, особенно выдающимся зельеварам приглашения выдает сам Директор. А те, кто состоит в клубе - могут сварить все, от глотка живой смерти до Феликс Фелицис и Оборотного Зелья. 
Куратор клуба- Директор Блэк/замещающие преподаватели 
Глава клуба - неизвестен 
8) Клуб Unitatem 
Тремудрый турнир уже не за горами! Сможем ли мы достойно встретить наших гостей, если практически ничего не знаем о пребывающих к нам делегациях? 
Да что там говорить! Мы мало что знаем и о собственных студентах, а ведь среди нас есть представители множества различных стран: Британии, Шотландии, Уэльса, Индии, Франции и даже Австрии! 
Посему, с сегодняшнего дня открывается новый клуб – Unitatem (в пер. с лат. «Единство»), где мы будем рады видеть представителей любых наций! Здесь вы сможете не только услышать про культуру и обычаи разных стран мира, но и наглядно с ним познакомиться - еженедельно мы будем проводить тематические вечера, посвящённые разным странам. А во время Турнира мы с радостью примем в клубе гостей из Шармбатона и Дурмстранга! 
Место и время первой встречи клуба будут объявлены позднее, но, приоткроем завесу тайны, посвящена она будет Шотландии! 
А пока, желающие вступить в Unitatem , могут обратиться к главе клуба – Михаэлю Тило Каде или же к достопочтенному куратору – профессору Раджаникату. 
Мы рады всем, кто так же как и мы считает, что для магии границ не существует! 
Куратор клуба: Профессор Раджаникат 
Глава клуба: Михаэль Тило Каде 

О Хогвартсе 
-Коммуникации 
1)Совиная почта - на территории школы есть совятня, откуда Вы можете отправить письмо. Даже если там Ваша сова, Вам придется сначала дойти до совятни, и отправить письмо. Подозвать ее манком/щелчком из любой точки Хогвартса не получится - это дань модели. Порвать/изъять отправленное (опущенное в ящик) письмо нельзя. Сова улетела. А вот сбить/перехватить сову, летящую К человеку - можно. Игротех-сова оповестит,удалось Вам это или нет. 
2)Каминная сеть только налаживается повсеместно и пока очень редка. Она есть далеко не во всех домах, в Хогвартсе есть только один камин, у директора. На время Турнира он заблокирован из соображений безопасности. 
3)Порт-ключи дороги и сложны в изготовлении. Изготовление портключей - поставленное на учет в министерстве ремесло, не любой артефактолог в состоянии его изготовить. Портключи работают на территории Хогвартса 
4)Аппарация невозможна на территории Хогвартса. 
5)Известно, что домовые эльфы подчиняются хозяину замка и его дворецкому. Войти в Хогвартс со своим домовиком- можно, но вот поселиться там с ним - нельзя, это прописано в правилах школы. По взаимодействиям с домовыми эльфами - помните, на каком курсе Гарри узнал об их существовании? Примерно так же часты Ваши пересечения с домовиками. Они есть на кухне, они прибирают территорию. Но в комнатах порядок - это Ваша ответственность, помните реалии викторианки. Даже если в родном поместьи Вы привыкли, что все делают домовые эльфы-смиритесь. Позвать эльфа и что-либо приказать ему Вы не можете. Чаще всего эльфы предпочитают передвигаться незаметно. Говорят, единственное исключение из правил - сын директора, член семьи Блэк. 
Хогсмид 
Деревня существует, и процветает. На выходные/каникулы вы отправляетесь туда чинно прогуливаться и поедать мороженое в Трех Метлах. Однако на игре она не моделируется, чтобы "дойти до Хогсмида и обратно" Вам нужно на три часа выпасть из игрового времени. Если Вы на это готовы- мастер проведет Вам краткую словеску, но помните, на время Турнира покидать Хогвартс запрещено. 
Библиотека 
Запретная секция Хогвартса - место, в котором хранятся "спорные", "ненадежные" и великие монументальные труды волшебников и литература запрещенная к прочтению широкой публикой в определенные временные отрезки. 
Правильно обращаться со знанием такого порядка способны только очень надежные и осознанные маги. Доступ к запретной секции можно получить начиная с 5 курса, за особые заслуги, идеальную успеваемость или рекомендации нескольких профессоров. 
Говорят, литературу по темной магии можно найти в запретной секции библиотеки Хогвартса, однако доступ туда при директорстве Блэка - это исчезающе ценная привелегия. Редкие смельчаки пытались штурмовать запретную секцию хитростью или наглостью - вламываясь в ночи, или когда все были на каникулах. Ходят байки,что одного такого взломщика библиотекарь Стэнли левитировал в мед.блок по частям. Старшие курсы рассуждают, что все запретное и темномагическое, что можно было, мистер Блэк вынес в свою личную библиотеку, а вот штурмовать его- уже вызов не для слабонервных. 
Кубок Школы 
1891 - Слизерин 
1892 - Рейвенкло 
1893 - Хаффлпаф 
1894 - Рейвенкло 
1895 - Рейвенкло 
1896 - Гриффиндор 
1897 - Слизерин 
1898 - Хаффлпаф 

В прошлом году вся школа писала тесты для комиссии по Турниру, результаты были показаны довольно низкие, и многие студенты жаловались на головную боль. Отличился только Марк Лестрендж, в новом учебном году назначенный префектом школы. 
Квиддичный кубок Школы 
1891 - Слизерин 
1892 - Рейвенкло 
1893 - Хаффлпаф 
1894 - Хаффлпаф 
1895 - Слизерин 
1896 - Гриффиндор 
1897 - Гриффиндор 
1898 - Гриффиндор 
Префекты (старосты) 
Старост факультетов назначают деканы. Старосту школы - директор. Отношения в иерархии примерно аналогичны. Директор может урезать зарплату декану, декан директору-нет. Старосты факультетов неприкосновенны (в известном смысле) для других студентов и старост факультетов. Староста школы может наказывать всех учеников вне зависимости от регалий 

Префекты — носители «малой власти», представители руководства колледжа в стане студентов. Их распоряжения и наказания также не оспариваются. Вместе с тем, префекты обязаны решать все проблемы, возникающие среди сокурсников. Так что, если что-то случилось, вы не бежите к преподавателю или директору, нет, вы идете к префекту. 

Также, префекты факультетов ограничены в наказаниях чужим факультетам (не могут выдавать отработки и палки - могут лишь донести информацию о том,что данный студент заслужил отработки и палки соответствующему старосте факультета, декану или старосте школы) 
Староста=префект. Сложности перевода. 

Префект Гриффиндора - Альбус Дамблдор 
Префект Слизерина - Карактак Бёрк 
Префект Рейвенкло - Шайла Ламонт 
Префект Хаффлпафа - Аллан Росс 

Префект школы - Марк Лестрейндж 
Префект школы - Ирма Гойл 

ВНИМАНИЕ: Префекты НЕ могут наказывать делегатов. Они могут лишь сообщить о нарушениях профессорам или директорам делегаций. 
Префект делегации Шармбатона - Луи Максимиллиан де Кастильмор 
Префект делегации Дурмштранга - 

О Турнире 
Тремудрый турнир (ТрИмудрый турнир, Турнир Трех Волшебников - англ. Triwizard Tournament) — старинное состязание юных магов, в котором участвуют по одному представителю от трёх магических школ: Хогвартса, Дурмштранга и Шармбатона. Представителей школ, называемых отныне «чемпионами школы», выбирает Кубок огня. Далее «чемпионы» состязаются в трёх турах.
История Турнира 
Турнир был основан примерно шестьсот лет назад как товарищеское соревнование между тремя крупнейшими школами волшебства — Хогвартсом, Шармбатоном и Дурмштрангом. Каждую школу представлял выбранный чемпион, и эти три чемпиона состязались в трёх магических заданиях. Школы постановили проводить Турнир каждые пять лет, и было общепризнано, что это наилучший путь налаживания дружеских связей между колдовской молодёжью разных национальностей. Поговаривают,что сейчас число жертв на этих соревнованиях возросло настолько, что Турнир придется прекратить. Возможно, это сплетни 

1)Интервал между турами может быть от дня до нескольких месяцев. (В рамках игры все происходит за два дня и три ночи) 
2)На каждом туре «чемпионы» получают сходное магическое и часто смертельно опасное задание. В соответствии с качеством и быстротой выполнения каждый участник получает некое количество очков. Набравший во всех турах самое большое число баллов становится победителем. 
3)Нарушающий правила школы, турнира, поступающий "неспортивно" по отношению к другим чемпионам, задерживающийся, или не выполняющий задание, чемпион получает штрафные баллы, учитывающиеся во времени последнего испытания. 
4)Принято поддерживать чемпиона своей школы, даже если Вы не совсем согласны с выбором Кубка 
Выдержки из Устава Турнира: 
-В турнире может принимать участие только волшебник, достигший 16-летнего возраста, поместивший свиток со своим именем в Кубок Огня (круг вокруг Кубка не может преступить волшебник до 16 лет) 
-Кубок выбирает чемпиона наиболее честным образом (МГ НЕ ЗНАЕТ, кто будет чемпионом от каждой из школ, однако это будет и не тупой рэндом, есть некоторые неозвучиваемые игрокам принципы отбора. На игре будет возможность повлиять на вероятность выпадения своего имени в Кубке - но рассказывать, какая она Вам никто не будет. Или почти никто)) 
-Чемпион школы, выбывший из соревнований по медицинским/магическим причинам не переизбирается, и школе засчитывается поражение 
-Приоритет медимагов во время турнира - чемпионы школ 
-Отозвать свою заявку (имя,брошенное в кубок) - невозможно. 
-Во время подготовки к заданиям турнира чемпионы могут пользоваться любой помощью соучеников, получать сведения из библиотеки и учебников, писать письма. 
-Организаторы турнира могут заявить "команду" чемпиона - до 4х учеников его школы. Команда будет помогать чемпиону не только во время подготовки, но и во время непосредственного выполнения одного задания. 
-Чемпионы имеют право на острочку любой магической дуэли до конца турнира 
-Пространство, на котором проходит задание турнира, защищено от магии зрителей оного. Колдовать на территории заданий помимо чемпионов могут только взрослые волшебники в случае непредвиденной опасности. 
Кубок Турнира 
Представляет собой награду победителя Турнира и проводит пять лет в выигравшей Школе. В данный момент Кубок на Турнир привозит школа Шармбатон (чемпион 1884 года - Эжени Ластэль) 
Через полгода после победы в турнире мадмуазель Ластэль погибла. Из непроверенных источников известно, что ее не смогли излечить от проклятия, полученного в ходе испытаний Турнира (от чемпиона-конкурента, или чего-то или кого-то другого - не сообщается) 

Магическая Британия. Особенности 
Курс министерства 
Политический курс Министерства магии и лично министра магии – Фэриса Спэвина, направлен на усиление разграничения волшебников и немагического населения. В апреле 1899 года была принята поправка к Международному статуту о секретности, действующая только на территории магической Великобритании и направленная на ограничение взаимодействий так называемых «деревенских колдунов» и магглов. Согласно этой поправке, волшебники не имеют права продавать слабые зелья или заниматься «знахарством» в отношении немагического населения, даже если при этом не совершается явно магических действий. Для контроля за исполнением закона в Министерстве сформирована специальная группа в Секторе борьбы с неправомерным использованием магии. 
Поговаривают, что решениями министра Спэвина в значительной мере манипулируют его ближайшие сподвижники: глава Департамента магического правопорядка Лайонелл Фоули, недавно сменивший на этом посту Джастуса Пилливикла, и руководитель Отдела тайн Понтий Гор – бессменно занимающий этот пост последние 60 лет. 
Известно, что Лайонелл Фоули сильно ужесточил правила внутреннего распорядка в департаменте, что вызвало несколько громких увольнений. В частности, приняли решение оставить работу в Министерстве заместитель бывшего главы департамента Орабелла Амбридж и глава отдела оперативного реагирования – Хьюго Прюэтт. 
Обычаи 
Для каждой национальной группы характерно особое поведение и восприятие мира вцелом. Более контрастные (англичане, французы, русские, румыны, словены) - примерно знают, как это играется. Рассмотрим различия наций внутри Хогвартса. 

Если Вы ирландец: 
-Вы не можете наплевательски относиться к вопросу свободы Вашей страны. 
-Ваш виски ЛУЧШЕ шотландского! Даже если Вы его не пробовали. 
-Англичане порой смотрят на Вас косо. 
-Сиды, лепреконы, малые народцы и пустые холмы - это верование, нормальное для народа. Также,как в России детей пугают бабой ягой, Вас в детстве стращали банши, а родители задумывались при ответе на вопрос - кто реальнее, Дану или Святой Патрик. В каждом роду есть встречавшиеся с эльфами и даже их исследователи. 
-Вы знаете,чем знаменит святой Патрик и почему все не любят змей 
-Вы бываете агрессивны. Возможно, где-то в глубине души. 
-Скорее всего, Вы умеете пить и неплохо танцуете 
-Вы хоть раз в жизни находили четырехлистный клевер 
-Вы не путаете Самайн и Белтайн 
-Во всем лесном живут маленькие духи и феи. И друиды умеют с ними разговаривать. 

Если Вы шотландец: 
-Вы не можете наплевательски относиться к вопросу Вашей страны 
-Ваш виски ЛУЧШЕ ирландского! Даже если Вы его не пробовали. 
-Англичане порой смотрят на Вас косо. 
-Лох - это озеро,а не оскорбление 
-Килт - это НЕ юбка и у Вас есть 101 комментарий по этому поводу 
-Вы определенно умеете драться 
-Вы бережливы 
-Знаменитый сейчас Конан Дойль - Ваш земляк 
-Чертополох,единороги, вороны. 
-Волынка мелодичная. 
-Вы скорее всего принадлежите к потомкам какого-либо клана. Маленького,но гордого. 
-Это ваши земляки сделали Самайн Хэллоуином 
-Британцы - те, о ком вы знаете сотню анекдотов вида «Ты только посмотри, - сказал Господь. - Вот мое лучшее творение! Чудные горы, мужественные мужчины, прекрасные женщины, чудесная прохладная погода. И еще даровал я им красивую музыку и особый напиток под названием виски. Испробуй». Гавриил посмаковал виски, похвалил Господа и сказал: «Прекрасно! Но не кажется ли Тебе, что Ты слишком расщедрился? Не боишься их избаловать? Может, добавить ложечку дегтя в их бочку меда?» На что Господь ответствовал: «Знал бы ты, каких я подсунул им соседей!» 
Если Вы валлиец: 
-Вы уже можете наплевательски относиться к вопросу Вашей страны 
-Виски - не самый лучший напиток на свете 
-Англичане порой смотрят на Вас косо. 
-Да нормальный в Уэльсе язык! 
-Вы называете себя кимрами и не любите, когда вас так называют другие. Валлиец=иностранец 
-Красный дракон - ваш символ, и ирландские драконы ни в какое сравнение... 
-Стоунхендж - не единственное, что можно посмотреть в Уэльсе. Но это доказательство того,что ваши друиды - круче их друидов. 
-У Вас не самая крупная страна, но не это главное 
-Артур, Мерлин, все это исконно английское, конеееечно... 
-Овцы. Везде. Они уже слегка раздражают. 
-В Ваших предках скорее всего есть разбойник. Иногда даже не один. 
-У Вас явно все в порядке с рунами и руническим письмом 

А также очень сильны стереотипы. 
-Ирландцы агрессивные, ненормальные и рыжие. 
-Шотландцы жадные, ненормальные и в юбках. 
-Валийцы заносчивые, ненормальные и невнятно говорят 
Привилегии: 
У любой аристократической семьи есть свои уставы, законы и правила. Иногда современные семьи уже в силу времени не могут выполнять свои заповеди, но это свято и чтится. Магглам такие привилегии жаловали Короли и Королевы. Выдержка из списка дворянских привилегий магов: 
1) Никто не смеет будить Кэрроу, если Кэрроу не велел сам. 
2) Никто не смеет прерывать Гампа, когда тот молится. 
3) Лонгботтому нельзя отказать в приглашении на танец 
4) Блэк может садиться без приглашения, когда пожелает. 
5) Малфой обязан ни перед кем не становиться на колени 
6) Никто не должен прерывать Берка, пока он считает. 
7) Никто не должен прерывать Крауча, делающего счастливой женщину. 
8) Нотт имеет право прямого обращения к министру и королю и никто не должен ему в этом мешать. 
9) Никто не должен перебивать Селвина, когда тот произносит речь. 
10) Никто не может разговаривать с Мельборном, пока он не умоется с утра 
11) Никто не может перекладывать на другое место вещи Олливандера 
12) Никто не смеет требовать долг у Лестренджа 
13) Розье никогда не берет сдачи у торговца 
14) Никто не смеет ломать руки Эйвери 
15) Руквуд имеет право не снимать головного убора при министре и короле 
16) Никто не смеет не отвечать на вопрос Роули 

Ситуация в магическом мире 
Великобритания 
За последние 30 лет Великобритания растеряла часть влияния в Европе, но тем не менее, остаётся одной из главенствующих держав. Сказалась потеря поддержки Франции после подписания Великобританией в 1870 году общеевропейской ноты протеста против магической обороны Эльзаса и Лотарингии, вмешательство в европейскую политику Нового света, а также возвышение Германии и усиление её влияния в восточной Европе. С другой стороны, обострились внутренние национальные противоречия. 

Англия 
Английская магическая аристократия ощущает всё большее давление со стороны магглорождённых и полукровок. Они начинают формировать социально активные группы, и пока в праве требовать равных возможностей в построении карьеры и получении руководящих должностей в министерстве магии. На последних выборах министра магии один из кандидатов оказался полукровкой. 
Реакционные фракции чистокровных волшебников, чувствуя угрозу собственным интересам, стремятся продавить законопроекты, ограничивающие влияние магглорождённых на политику Министерства. Пока - безуспешно. Курс на мирное существование, магов слишком мало, полукровок и магглорожденных - больше. 

Уэльс 
Валлийцы лишились независимости ещё в 16 веке, во времена Генриха VIII. К концу 18 века национальные культурные традиции в большинстве своём были утрачены как маггловским, так и магическим обществами. Местная аристократия смешивалась с английской и переезжала в Лондон, простолюдины обязаны были общаться на английском. Лишь в некоторых областях и самых консервативных или националистически настроенных семьях сохранялся валлийский язык, старинные обычаи и знания. В начале 19 века увлечение культурой и историей Уэльса неожиданно вошло в моду, многие книги были переведены на валлийский, магическое общество вспомнило, что сам Мерлин был родом из этих мест. В настоящее время интерес к Уэльсу не утихает, что стимулирует появление патриотических организаций и идей о необходимости борьбы за независимость от Англии. 

Шотландия 
В 1707 году шотландским и английским парламентами был принят «Акт об унии», результатом которого стало слияние Англии и Шотландии в единое государство – Великобританию. Несмотря та то, что с той поры прошло почти двести лет национально-освободительное движение в Шотландии не ослабевает. И если аристократия равнинной Шотландии сравнительно легко нашла общий язык в английской, то многие горные кланы на своих землях до сих пор подчиняются только собственным законам. В Шотландии маги и магглы взаимодействуют намного чаще, чем в Англии. Деревенские ведьмы и знахарки пользуются большим почётом. Шотландские маги регулярно объединяются с ирландскими в борьбе за восстановление независимости. 

Ирландия 
Магическая Ирландия является самостоятельной политической силой с собственным правительством, независимым от Великобритании. Вместе с тем маги ирландцы очень лично переживают разделение маггловской Ирландии и часто принимают весьма деятельное участие в борьбе ирландского национального движения за независимость Северной Ирландии от Великобритании. Деревенские волшебники Ирландии, как и их коллеги шотландцы, намного чаще вступают в контакты с маггловским миром, поддерживая веру населения в магию. В маггловском мире уже появилась ИРА. 
Германия 
Объединение Германии завершилось в 1871 году, когда «железный канцлер», он же могущественный волшебник, Отто фон Бисмарк практически насильно возвёл прусского короля Вильгельма I на императорский престол. 
Сейчас, спустя почти 30 лет, Германия – это мощная индустриальная держава и одна из самых грозных машин войны в Европе. Во многих аспектах она намного обогнала бывшего европейского лидера – Великобританию. Если бы речь шла только о маггловской индустриализации, это мало волновало бы магическое сообщество. Но во главе Германии фактически стоит волшебник,перешедший на сторону магглов. 
Таким образом, повышение активности Германии в международной политике: деятельная помощь Российской империи в освобождении Румынии и Балкан в целом от Османского владычества, заключение союза с Австро-Венгрией и Италией и фактически определяющее влияние на политический курс магических сообществ этих стран, а также налаживание контактов с магической элитой Российской империи – заставляет задумываться о конечных целях Германии как магглов, так и магов. 
Франция 
Историческая конкуренция между немецким и французским магическим сообществом вышла на новый виток после потери Францией богатых магическими металлами и минералами Эльзаса и Лотарингии во франко-прусской войне 1870 года. Французское магическое сообщество всё ещё недовольно общеевропейской нотой протеста против начала магического противостояния в регионе, помешавшей остановить захват региона. Эльзасские и Лотарингские маги-французы регулярно устраивают протестные акции. Наиболее радикальных депортируют на территорию Франции без права повторного въезда. 
Полным ходом идут изменения в обществе. Если в Англии и Германии господствуют иерархия и дисциплина, то Франция проходит очередной исторический период построения свободного равноправного общества. 
Магическая Франция – главное поле межкультурной магической коммуникации в Европе. Здесь каждый год проводят множество конференций, съездов, выставок и соревнований, на которых царит дух веселья и свободы. В том числе этим объясняется большое количество учёных-магов, выбирающих Францию в качестве основного места жительства. Германия, Великобритания и Россия стараются оттянуть часть магических мероприятий на свою территорию, но пока обойти Францию на этом поле не удалось никому. 
Румыния 
Совсем недавно Румыния еще была частью Османской империи; отделение магической Румынии началось с формирования Магического Приказа в 1874 году, при активном участии Серджу Чаушеску. Это явилось одним из толчков, побудившим схожие процессы в маггловском мире, хотя до того магический мир Румынии держался обособленно от магглов, поддерживая страшные легенды про вампиров и прочую нечисть. Но ввиду новых политических процессов во всем мире маги решили объединяться с маггловской частью страны, и Кароль I стал королем Румынии при поддержке Магического Приказа. 
В магическом мире же Приказ сразу взял курс на полную независимость от всех и вся, что, естественно, нервировало большие державы. На Румынию пытались влиять, используя как шантаж, так и подкуп; но глава Магического Приказа, Серджу Чаушеску, был неподкупен. В 1893 году про-британская партия набрала наибольший вес из всех политических партий Румынии, и в начале зимы обвинила Серджа в заговоре против всех и вся и использовании Империо на подчиненных. Его собирались судить, но он оказал сопротивление при аресте и в ходе задержания был убит вместе с женой. 
В дальнейшем магическая Румыния оказалась под сильным влиянием Британии. Понемногу набирают силу про-германские партии, но пока что их вес незначителен. Чаушеску считается преступником, позиция "полной независимости Румынии" непопулярна внутри страны. 
Сербия 
До 1888 года маггловская Сербия оставалась аграрной страной с неразвитой промышленностью и находилась в полной зависимости от Австро-Венгрии. А магическая Сербия являлась незначительным сателлитом магической Австро-Венгрии. 
Сейчас, вдохновлённая примером Румынии, Сербия старается выйти из тени своих покровителей. Однако магическая Сербия не имеет собственного правительства и подчиняется Австро-Венгрии. 
В последние годы магическая Европа наконец узнала о некоторых ценных открытиях, сделанных сербскими медимагами и зельеварами. К сожалению, они не слишком активно участвуют в развитии и популяризации достижений европейской магической науки. 
Магическое сообщество Сербии в первую очередь представлено природными колдунами и ведьмами, знахарями и артефактологами. Среди сербских волшебников довольно часто встречаются талантливые медимаги. 
Испания 
В 19 веке Испания пережила пять маггловских буржуазных революций подряд. Все они по тем или иным причинам провалились. В данный момент на престоле сидит малолетний Альфонс XIII с матерью в качестве регента. Реакционная политика восстановленной монархии привела к сближению маггловской Испании с Германией и Австро-Венгрией. 
Магическое правительство Испании было реформировано в период первой испанской республики и продолжает сближение с идеологически более близкой Францией. Отдельные аристократические рода волшебников Испании придерживаются монархических взглядов и считают, что для буйного нрава испанцев, а ещё более каталонцев и басков, больше подходит единовластный сильный лидер, а не парламент. 
Таким образом, немногочисленное крайне правое крыло испанского магического парламента формируют сторонники имперской политики и сближения с фон Бисмарком, а либеральный центр и социалисты ратуют за усиление контактов с Францией. 
Российская империя 
В 1613 году на престол Русского царства взошёл Михаил Фёдорович Романов – первый из династии правителей-магов. Ведовской приказ (впоследствии Коллегия тайных искусств и Министерство чародейства и волшебства) накладывает на каждого монарха непреложный обет, что в части руководства людьми в ведовстве не сведущими, а также в делах с иноземными державами, будет он сколь возможно избегать применения тайных наук, чтобы не навлечь на государство колдовской войны. Злые языки поговаривают, что достижениям 18 и частично 19 века Российская империя обязана тому, что императорам как-то удавалось обходить непреложный обет. 
Также ходят слухи, что на августейшей фамилии лежит древнее проклятие. Других объяснений тому, что не реже чем раз в два поколения в семье появляется маг редкой мощи, а остальные члены семьи или обладают минимальными способностями, или способности их и вовсе заблокированы и позволяют разве что противиться стороннему воздействию. Выбирать невесту наследнику престола по магическому потенциалу не принято, в конце концов в Европе не так много принцесс-магов. Некоторые чистокровные семьи полагают, что от магглов всё зло и в этих «противоестественных союзах» кроется причина магического недуга, поразившего августейшую семью. 
Николай II, опять же по слухам, и вовсе – сквиб. Два года назад магическая часть двора была обескуражена появлением некоего Григория Распутина – колдуна-самоучки, зельевара и предсказателя из далёкой сибирской деревни, утверждающего, что может вылечить императора. 
За прошедшее с момента появления Распутина время, при дворе произошли существенные перестановки. Тех волшебников, кто проявлял открытое недовольство персоной императорского любимца, отправили в самые дальние губернии. Среди них оказались двое наиболее одарённых магически родственников Николая II: великий князь Сергей Александрович и великая княгиня Ольга Александровна. Некоторые из тех, кто возмущался тихо, лишились должностей. 
В настоящее время Распутин имеет огромное влияние на императорскую семью, но маггловской общественности о нём пока ничего не известно. После гибели Александра II, который и без особых способностей к магическому искусству справлялся с непростым нравом своих подданных-колдунов, магическая Российская империя начала тяготеть к политической изоляции. Она традиционно поддерживает балканские народы, хранящие схожие магические традиции, но в остальном участвует в магической жизни в роли таинственной и потенциально опасной грозовой тучи на горизонте. 

Сетка ролей
Первокурсники: 
1) Фабиус Флинт - игрок Эльфа 
Милый, спокойный, высокий, симпатичный мальчик. Много путешествовал, периодически впадает в прорицательский транс. Любит читать стихи и петь. 
Галантен по отношению к дамам, влюбчив не по годам. 
Боится распределения на не тот факультет из-за гнева дедушки. С удовольствием идет на контакт со всеми новыми знакомыми, но с оглядкой на национальность и чистоту крови. Скрывает свои провалы в некоторых науках. Гордится своим аристократическим происхождением, немного сноб. 
2) Полина Олливандер - игрок Винсент 
3) Ньют Скамандер - игрок Лида 
Ньют Скамандер - первокурсник из простой чистокровной аврорской семьи. Сирота, его воспитывает бабушка. Похоже, по стопам родителей он не пойдет, потому что обожает животных. Его мечта - научиться летать на драконе и стать зоомагом. Ещё он любит страшилки, легенды и тайны. У него есть обожаемый старший брат-аврор и кузина в Австралии.Искренний и любопытный ребенок, впрочем, не лишенный лукавства и... своеобразного чувства юмора. 
4) Хлоя Поттер - роль занята 
5) Септимус Уизли 
6) Аберфорт Дамблдор - 
7) Кассандра Ваблатски - игрок Джу 
Невысокая девочка с большими глазами, которые как будто смотрят прямо в душу. Восторженная мечтательница, удивляющаяся и восхищающаяся каждой мелочи, увиденной в школе, ведь сколько себя помнит, Кассандра всегда хотела попасть в Хогвартс. Немного стеснительна, первая не идет на контакт, но охотно откликнется на чужую просьбу и с удовольствием согласится на предложение поучаствовать в авантюре.Постоянно носит с собой пергамент и время от времени что-то туда записывает. Любит природу, в частности животных, а по слухам имеет талант отыскивать пропавшие вещи. Немного побаивается распределения и встречи с товарищами по факультету, потому что не уверена, что сумеет найти с ними общий язык. 
8) Элина Актон - игрок Нару 
Любит людей, жизнь. Не оставит друга в беде . Часто влезает в переделки и рискованные приключения, любит розыгрыши. Немного неуклюжа, может случайно (или не очень случайно) что-нибудь сломать или взорвать, доверчива. 
9)Корделия Шаклбот - игрок Ичика 
10)Хармони Шаклбот - игрок Алиса 
Гриффиндор 
3 курс 
1) Аманда Маклагген - игрок Анориэль 
Младшая сестра Линды и Блисаргона МакЛагген. Громкая, шумная, представления о хороших манерах теоретические - умеет вести себя прилично, когда того требует ситуация, но пренебрегает этим, когда ситуация того не требует жёстко. Не скрывает своего отношения к окружающим, будь то дружба или откровенная неприязнь. Редко первая инициирует конфликт, но легко реагирует на непонравившиеся слова или действия и редко стремится сгладить острые углы. Готова стоять горой за свою семью, свой факультет и Шотландию. Если внутри любой из упомянутых групп возникаю разногласия, это внутренние дела и на линию поведения в отношении посторонних это не влияет. При всей своей буйности и конфликтности (а Аманда может и недобрым словом, и заклинанием в глаз засветить) весьма отзывчива и всегда готова помочь друзьям и тем, к кому не испытывает откровенной неприязни. 
В этом году приезжает в Хогвартс ослепшей. Вплоть до конца предыдущего учебного года со зрением у неё точно всё было в порядке. 
2) Мира Ластэль - игрок Джесс Ю 
Мира - русская француженка в английской школе, только что перевелась из Дурмштранга по воле отца (отчего именно-страшная тайна, Мира предпочитает об этом не говорить). Жизнерадостная бойкая девушка, играющая в квиддич (загонщик с по-дурмштранговски тяжелой рукой). Опережает хогвартских дам в модных тенденциях, очень дорого и стильно одевается. При этом абсолютно не заносчива, и естественно прекрасно относится к представителям не-британских национальностей. Распределение будет проходиться на игре (элемент метагейма неизбежен) 
3) Блисаргон Маклагген - игрок Тегра 
Молчаливый парень в очках, с волосами расцветки взрыва(нечто похожее на пламя), перевязанными лентой. Высокомерен, но строго следит за манерами. Постоянно что-то записывает в небольшую книжку. Может часами пропадать, наблюдая за новыми видами животных или гуляя по лесу. Азартен в изучении заклинаний. 

5 курс 
1) Рэйнер Спиннет - игрок Шульдих 
Брат-близнец Рэйлин. Общительный, улыбчивый и обаятельный. Никогда не откажет другу в помощи. Честный. Терпеть не может ложь в любых ее проявлениях. Если кто-то его обманул, простить не сможет. 
Терпеливый. Его сложно вывести из себя. Но если это удалось - мало никому не покажется. Не побрезгует пустить в ход даже кулаки. 
Любит пошутить и повеселиться вместе с друзьями. Часто шуточки заканчиваются в кабинете у директора. Что касается учебы, то до детального состояния выводит только те предметы, которые сам считает нужными. Остальным хламом предпочитает не забивать себе голову. 
Очень любит свою "младшую" сестру и старается защищать ее от любых неприятностей. Тем, кто ее обидел - лучше не появляться на пути. 
2) Рэйлин Спиннет - игрок Рэми 
Сестра-близнец Рэйнера. Добрая, милая, общительная девочка. Веселая непоседа. Довольно неплохо учится, особенно по любимым предметам. Нелюбимые - пролетают мимо ее ушек. Если это в ее силах и в пределах возможностей - обязательно поможет в трудной ситуации. На самом деле уговорить не сложно, она всегда за любой кипиш кроме голодовки. Кстати, поесть тоже любит ) 
Она оптимистка и во всем старается найти что-то хорошее, поэтому ее очень трудно обидеть, но если такое все же случилось - можно закапываться. Некоторые когда-то проверили и им не понравилось. 
Очень любит своего "старшего" братика и старается выгородить его после всех шалостей, которые он натворил (если сама конечно в них не участвовала). 
3) Инетт Малфой - игрок Таль 
Шляпа ошиблась. Жизнь ведется в режиме friends only. Стучите, но вам вряд ли откроют. Или вы действительно считаете, что наследнице рода Малфой будет с вами интересно? 
Явственно отчеркивает "свой" круг общения от всех остальных, отчего от неё постоянно можно нарваться на обидную и неполиткорректную колкость. Не любит не-англичан и холодно относится к магглорожденным, что не стесняется показывать словом. До дела не доходит - предпочитает колкость, а не выкалывание глаз. 
Часто проказничает вместе с близнецами-Спиннетами, однако чаще других выходит сухой из воды и по мере сил выгораживает друзей. Гордится своим происхождением, однако бесится, если в ней сначала видят Малфоя, а только потом её саму. Может легко обидеться, однако сначала даст сдачи, а только потом пойдет реветь в углу без лишних глаз. Человек настроения. 
Самым близким на свете человеком считает своего брата, очень к нему привязана. Старается всячески разрушить любые его симпатии к другим людям, считая их недостаточно достойными, однако мечтает, чтобы брат нашел свое счастье. И намеревается всячески ему в этом помочь. Без спроса, само собой. 
7 курс 
1) Альбус Дамблдор - игрок Эрринг ПРЕФЕКТ Гриффиндора 
Альбус Дамблдор - умен, амбициозен и местами странен. Кажется, он старается успеть все. Драм кружок, кружок по фото. А точнее, зелья, квиддич, трансфигурация, чары, и побольше. Видимо, из-за подобной перегрузки иногда рассказывает о ночных гуляньях Кривокрылых Гроздехворей. Как староста иногда бывает суров, иногда - закрывает глаза. Возможно, как раз руководствуясь этими самыми гуляньями Гроздехворей. Говорят, на первом курсе с его семьей случилась какая-то странная и немного неприятная история. Но сам Дамблдор отмахивается и обворожительно улыбается. Ну как можно предположить, что у такого очаровательного юноши могли быть неприятности? 
Альбус всячески старается сделать так, чтобы на факультете была дружеская атмосфера, сглаживая конфликты и разбавляя их своим, местами странным, чувством юмора. 
По отцу семья магических аристократов, но мать-ведьма из семьи магглов выбивается из "идеальной сказки чистокровных волшебников" 
2) Рори О`Риган - игрок Марина 
рыжий ирландец, который всегда готов подраться, причем ему не всегда нужен для этого повод. Лучший в боевой магии на факультете, а, возможно, и в школе. Не лезет за словом в карман, может хамить равно, как соученикам, так и префектам, и преподавателям. Имеет репутацию чокнутого 
3) Киари О`Риган - игрок Гидеон 
Брат-близнец Рори. Черноволосый ирландец с дурным характером. Одинаково любит хорошую драку, красивые танцы, узнавать новое и говорить гадости. Сочетает жизнерадостность с жестокостью. В чем-то старомоден, его взгляды на жизнь несовременны, но это не его проблемы. 
4) Линда Маклагген - игрок Дариана 
Девочка, с которой все случается. Дежурный доброволец у всех преподавателей. Если выбирают наобум - выберут ее. Зато очень везучая. Глядя на Линду сразу понятно, почему Гриффиндор. Просто так в драку не лезет, но на обиды отвечает жестко. За себя и за тех, кого считает своими в данной ситуации. Легко и с удовольствием соглашается помочь любому, кто попросит. Главное чтобы не была зла на этого кого-то. Точно умеет вести себя, как положено леди, но когда не дает себе труда держать себя в руках - прорезаются несколько мужские замашки. Дружит с близнецами ирландцами со своего курса.
Рейвенкло 
3 курс 
1) Розмари Эшли - игрок Серая Дымка 
Младшая дочь Джеймса Эшли, исследователя темных искусств, сестра Александра Эшли. Дружелюбна, любознательна. Довольно впечатлительна. До последнего года производила впечатление тихого, идеально воспитанного ребенка, однако в последнее время характер несколько изменился, то по-прежнему проводит всё свободное время с друзьями, старшим братом и его компанией, то задумчиво пропадает в библиотеке. Однако на учебе это не сильно сказывается, очень любит узнавать что-то новое, поэтому профессора обладают непререкаемым авторитетом. 
2) Мортимер Райс - игрок Поль 
Валлиец. Деятельный юноша из портового города с плохими манерами и едкий на язык. Всегда носит с собой колоду таро, гадает всем желающим и не желающим слышать его пророчества. Иногда зачем-то следит за определёнными студентами, следуя за ними как тень. Также увлекается зельеварением, ищет информацию о редких и сложных зельях. Не сошёлся характерами с половиной факультета Слизерин. По слухам, его родители держат подпольный опиумный салон где-то в Уэльсе. 
3) Бонни Мельборн - игрок Ата 
Младший отпрыск небогатого и нестарого, но гордого дворянского рода. Избалованная младшая сестра старшекурсника. Живи на пару десятков лет позже - точно сочувствовала бы суфражисткам. 
5 курс 
1)Олдос Яксли -игрок Кор 
Нелюдимый и сторонящийся активного общения со сверстниками юноша, если только это не касается науки. Увлекается артефактологией и ритуалистикой, проводит собственные эксперименты, за что постоянно получает по голове от преподавателей (хотя большинство из них увенчиваются успехом). Светского общества сторонится, предпочитая заседать в библиотеке. К дамам относится с уважением, но матримониальных поползновений не проявляет. К социальным, этническим и прочим группам в целом относится стереотипно, но если собеседник проявляет ум и стремление к знаниям - тут не важно, какой он крови, национальности или происхождения. 
Физически силён, плечист, в защиту собственной чести может дать в челюсть прямо на месте или вызвать на дуэль. В конце четвёртого курса в ходе эксперимента внешне повзрослел на три года и отрастил усы и бороду. На насмешки не реагирует, утверждая, что это придаёт ему солидности. 
Младший брат заместителя по спец. вопросам Совета попечителей Хогвартса Люциуса Яксли, но его заметно сторонится. 

2)Кристиан Мельборн - игрок Каспаров 
Родился в небогатой, но гордой семье мелкопоместного провинциального дворянина. 
Есть младшая сестра.Увлекается зельеварением, так же занимается боевой магией и защитой от тёмных искусств. 
3) Илайн Хейли - игрок Шелти 
Илайн Хейли - знатным происхождением не отличается, чистотой крови не кичится. В целом - умна, довольно талантлива, любит учиться и имеет хорошую успеваемость. Очень дружелюбна - к людям со своей дружбой не лезет и не навязывается, но всегда доброжелательна, готова помочь, поддержать, выслушать, активно посодействовать или просто налить воды и молча постоять рядом. Умеет хранить тайны. Не лезет вперед, не жаждет признания, лидерские качества если и есть, то спят очень крепко. 
7 курс 
1) Александр Эшли - игрок Джедайт 
Старший сын Джеймса Эшли, исследователя темных искусств из Кэмбриджа, брат Розмари Эшли. Дружелюбный, любознательный, воспитанный (когда надо) молодой человек, присматривает за сестрой. Библиотека - второй дом. 
2)Шайла Ламонт - игрок Джин ПРЕФЕКТ Рейвенкло 
Староста факультета Рейвенкло. Клан горной Шотландии и этим все сказано. Хорошо учится, хорошо выглядит, из хорошей семьи, с хорошей репутацией. Идеальный маникюр и всегда начищенные туфли. Очень любит животных и не очень - жесткие регламенты. Приветлива, улыбчива, но - немного себе на уме. 
3) Регулус Блэк - игрок Нефрит 
Сын младшего брата директора Хогвартса. Родители погибли, когда он учился на первом курсе. Как истинный Рейвенкловец безупречно учится, много времени посвящает образованию. Прекрасно воспитан и всегда готов помочь даме, даже если это первоклассница с Хаффлпафа, которая разбудила его облив холодной водой. Состоит в дуэльном клубе, тщеславен и заносчив как и положено Блэку. По своим собственным словах, плохо танцует. 
4) Миранда Эббот - игрок Лэсси 
Дочь чистокровного английского рода, о чем всегда помнит и старается вести себя достойно. Честь семьи на первом месте. Несколько свысока смотрит на магглорожденных и иностранцев. Одержима ЗОТИ вплоть до изучения темной магии (по слухам - чтобы защититься от собственной бабушки). Обожает магических животных и мечтает заниматься исследованиями; куда пропала ее д

Слизерин: 
3 курс 
1) Оскар Кэрроу -игрок Риц 
2) Виктория Кэрроу - игрок Тея 
Виктория - истинная представительница древнего чистокровного магического рода, «Маленькая леди» - идеально подходящее для нее описание. 
Слишком маленькая и хрупкая для своего возраста, со светлыми кудрями, окружающим со стороны кажется милой девочкой из сказки о принцессах. Всегда придерживается этикета, и ждет того же от других, ведет себя предельно вежливо, и, хотя довольно высокомерна, не позволяет себе нарушать правила приличий. 
Нежно любит своего брата-близнеца, считает его самым замечательным в мире человеком. 
Чаще всего ее можно видеть где-нибудь с книгой и блокнотом. Увлечена Прорицаниями, имеет предрасположенность к ним и ментальной магии. 
3) Винсент Конрад Роули - игрок Вэлл 
Винсент Роули - младший сын древней чистокровной магической семьи, известной своими яркими представителями в сфере политики, после смерти старшего брата (в прошлом году) неожиданно ставший наследником рода. Винсент - воспитанный, тихий юноша, увлекающийся ритуалогией и артефактологией, стеснительный и неконфликтный - абсолютная противоположность погибшему год назад при невыясненных обстоятельствах Конраду Роули (Слизерин). После смерти наследника рода, на Винсента возложили слишком много ожиданий, с которыми ему сложно справиться, отчего он стал ещё более замкнутым. Сейчас Винсент должен был учиться на 4 курсе, но из-за смерти брата и семейных проблем пропустил практически весь предыдущий год и пошел с сентября снова на третий курс. 
Винсент тянется к общению со старшими, пытаясь учиться у них, однако восхищение от того, как уверенно держатся юные аристократы не очень помогает ему самому. 
5 курс 
1) Арфанг Лонгботтом-игрок Маркус 
Будущий глава рода Лонгботтомов. Обучен этикету и манерам, ведет себя вежливо со всеми, по крайней мере так кажется. С более близкими знакомыми позволяет свободу в общении, хотя и там может уходить в официальный тон и на "вы". Увлеченная натура и может часами говорить об интересном для него предмете, но при этом и слушать умеет, хотя, если тема ему не интересна, то вежливо сделает вид. С детства дружит с Сириусом Блеком II, проявляет к нему заботу, хотя и с удовольствием поддевает. 
Как известно, Лонгботтомы имеют традицию: будущий глава рода имеет право на самостоятельный выбор невесты до своего 16тилетия при условии чистокровности избранницы. На данный момент объявлений о помолвке не было. 
2) Сириус Блэк II - игрок ТМП 
Блэк. Мистер Сириус Блэк II. Замкнут. Нелюдим. Молчалив и хмур. Имеет ближний круг и семью (факультет). Остальных или не замечает, или старается свести общение к минимуму. Не любит выскочек, тиранов, деспотов, слишком умных, слишком тупых. 
Блэк слишком Блэк, что бы обращать внимание на вас. Предельно вежлив.(опять-таки, если это не гостиная). Никогда не поможет сам. Никогда не протянет руку помощи, если вы не "свой". Дружить с ним сложно, но возможно. Враждовать... Ему это без-раз-лич-но. 
3)Ричард Мальсибер - игрок Капель 
Ричард Мальсибер представитель одной из древнейших магических фамилий Англии, настолько древнейшей, что даже древнее проклятье на семье есть, правда никто не знает как оно проявляется и скорее всего это одна из легенд, которыми овеяны все магические семьи. Отец Гарольд Мальсибер один из лучших боевых магов магичиской Британии, своего рода знаменитость, мать покойная Октавия Мальсибер, в девичестве Крауч. 
Ричард типичный представитель факультета Слизерин, вежливый и чопорный, саркастичный, слегка болезненного вида и всегда максимально одетый, скорее всего, чтоб не простудился. Не терпит панибратства. Несколько раз наказывался за прогулы уроков Предсказания, но так и не исправился. Дружен с Марком Септимусом Лестрейнджем 
4) Персиваль Прюэтт - игрок Сэнди 
7 курс 
1)Октавиан Малфой - игрок Рауль 
Прекрасно воспитанный сноб. Эгоист, амбициозен, жесток, самовлюблен. Равнодушный почти ко всем и ко всему, по крайней мере внешне. Впрочем, не скрывает своего нежного отношения к сестре и определенного пиетета к старшим. сомнительного отношения к прочим тоже не скрывает. На конфликты, впрочем, не нарывается - спорить с убогими - это унизительно. 
2)Карактак Бёрк - игрок Анхоран ПРЕФЕКТ Слизерина 
Карактак Бёрк - сумрачный, скрытный человек, который делится своими мыслями только с узким кругом ближайших друзей. Выглядит всегда достойно, застегнут на все пуговицы. Сдержан, вежлив, внешне равнодушен. Отлично разбирается в темной магии и проводит многие часы в библиотеке, тем не менее заучкой его назвать нельзя. В неинтересных ему предметах не блещет. Некоторые, особенно прорицание, считает бесполезными. Достаточно консервативен во взглядах на политику и социальную жизнь магического общества. Не слишком любит свое сложнопроизносимое имя и не возражает против школьного прозвища: Кракен. 
3)Хэспер Гамп - игрок Кель 
Хэспер Гамп чистокровная волшебница принадлежащая к древнему аристократическому магическому роду Гампов. Родом из южной Англии из графства Гемпшир. Будущая невеста Сириуса Блэка. Яркая, веселая, эгоистичная девушка, которая искренне наслаждается жизнью и теми благами, которые ей предоставлены. Склонна к азартным поступкам и приключениям. Настолько уверенна в своей исключительности, что не воспринимает отказов. Имеет большую склонность к чарам и любит красивые сложные заклинания. 
4)Марк Септимус Лестрейндж - игрок Нарвен ПРЕФЕКТ Школы Хогвартс 
Хаффлпаф: 
3 курс 
1)Блэр Сандбург - игрок Ллариан 
2)Мелани Макмиллан - игрок Анастасия 
Мелани не чужды логика и рациональное мышление; но ей 14 и она, разумеется, может ошибаться. С чужими она не очень эмоциональна, но открывается с теми, к кому привыкла или кому доверяет. Может отодвигать эмоции в ситуациях, когда они мешают найти решение. 
Справедливость ценит выше внешних приличий; и при необходимости может нарушить этикет, чтобы справедливость восстановить. 
Очень дорожит своей семьей; на многое готова ради семьи и друзей. 
Посещает клуб домоводства и дуэльный клуб. 
Старшие курсы могли как-то запомнить существование Мелани по клубам, или по тому, что в самом начале первого курса Мелани какое-то время(не очень долго) довольно часто старалась встретится или с Бертрамом Макмилланом (старший брат) или Китом Макмилланом (дядя). 
3)Дана О`Нил - игрок Чароит 
Трудолюбивая и забавная крестьянка с косичками и веснушками. Вечно таскающая с собой овечку, кучу травок и каких-то штук, подбирающая все интересное и тянущая это в свою комнату. Дана честна и никогда не возьмет чужого, если знает, что это чужое. К грибам и ягодам это не относится. Немного косноязычна, говорит на простом наречии и не всегда может найти нужные слова, из-за чего нередко попадает в неловкие ситуации. Когда не знает, что сказать, краснеет и смотрит в пол. Часто ходит босиком и имеет привычку обнимать деревья, бродит по лесу, собирает всякое и поет песни. С удовольствием помогает старшим и с разрешения профессора травологии возится с полезными растениями. Веселая, оптимистичная и не склонная к душевным терзаниям девочка. 
5 курс 
1)Бертрам Уильям Макмиллан - игрок Вернер 
2)Конрад Сайкс - игрок Алан 
Весьма скрытный, неохотно завязывающий новые отношения и ценящий уединение, но в целом дружелюбный молодой человек. Впрочем, был таким не всегда - на 1 курсе ни с кем не разговаривал, от пытающихся завязать общение шарахался, всё свободное время проводил где угодно, лишь бы подальше от людей. Особо настойчивых желающих пообщаться грубо посылал ко всем чертям и хватался за палочку, не раз имел по этому поводу разговор с деканом и директором. Однокурсники прозвали "дикарём". Начиная со второго курса "пошёл на поправку", и на данный момент наладил отношения с большинством товарищей по факультету и частично с других факультетов, участвует в жизни факультета и общественной жизни школы. Прозвище сейчас используется только теми, с кем отношения остались не налаженными. 
3)Аделина Гринграсс - игрок Марго 
Жизнерадостная девушка. Приветлива и вежлива со всеми, вне зависимости от их статуса и происхождения. Свободолюбивая. Не любит, когда ей указывают или решают за нее. Если уверена в чем-то, то готова отстаивать свою позицию.Тем не менее конфликты не любит и старается их избегать.Готова помочь, если кому-то требуется ее помощь. 
Следит за своей внешностью, уделяя большое внимание деталям. Обожает красоту и утончённость во всем: в одежде, интерьере, искусстве. Вообще, очень любит искусство, особенно литературу. Читает много и с удовольствием: стихи и прозу. 
Мечтает о приключениях и путешествиях. Очень любопытная и любознательная. Учится хорошо, особенно по тем предметам, которые даются с лёгкостью. На некоторых занятиях откровенно скучает, но потом старательно доучивает - и в итоге получает высокие баллы. Не любит ЗОТИ: как ни старается освоить, успехов особенных по этому предмету не имеет. Ей также не даются боевая и ментальная магия. Любит зельеварение, с удовольствием занимается артефактологией и медимагией. 
4) Лотта Помфри (Шарлотта Инесс Помфри) - игрок Стрикс 
Дочь коломедика из Св. Мунго и маглы, наполовину француженка. От того, когда волнуется, начинает говорить с легким акцентом и путается в словах. 
Мечтает о карьере колдомедика, а вовсе не о сказочных принцах, язвительная, смешливая, ничего не принимает на веру и стремится докопаться до сути. Раздражает преподавателей стремлением задавать множество подчас неудобных вопросов. Шокирует приличных девочек врачебными байками и циничными шутками. 
Увлечена травологией. Крайне самостоятельна и решительна до упрямства. 
Дружелюбна со всеми, но терпеть не может снобизм и высокомерие. 
7 курс 
1)Ирма Гойл - игрок Мария ПРЕФЕКТ школы Хогвартс 
Красивая дисциплинированная девушка. Знает, как должно быть и сделает так,чтобы знали Вы. Задает много вопросов, всегда по существу. Амбициозна и явно далеко пойдет. Такие становились министрами и судьями, умело обходя шовинистические рамки. 
2)Кит Макмиллан - игрок Джонатан 
Кит - ходящий кошмар для чужого личного пространства, защитник всех обиженных и обделенных. С его стремлением спасти всех он вполне мог бы оказаться и на Гриффиндоре, но звезды сложились иначе. Он дружелюбен настолько, что, кажется, вызвать неприязнь у этого парня решительно невозможно, не чурается тяжелой или занудной работы, а в приоритетах его неизменно стоит семья. 
3) Аллан Росс - игрок Джастин 
18 лет, чистокровный волшебник, аристократ. По происхождению Шотландец, чем очень гордится и, что сказывается на его отношении к официальному этикету. Веселый, справедливый, честный и общительный парень, который никогда не откажет в помощи другому человеку, вне зависимости от факультета. 4 года назад его брат закончил Рейвенкло. Вратарь в команде Хаффлпаффа. Состоит в дуэльном клубе. 
4) Михаэль Тило Каде - игрок Чиби 
Перевёлся в Хогвартс всего год назад, до этого учился в Дурмстранге. Добрый, приятный юноша, совсем не отвечающий стандартным представлениям об ученик Дурмстранга. Увлекается предсказаниями, но получаются они у него из рук вон плохо. Тем не менее проводит очень много времени на дополнительных занятиях с Профессором Раджаникатом. По слухам имеет официальное разрешение от директора на посещение комнат декана Хаффлпафа для дополнительных занятий в любое время суток, в том числе после отбоя. 

Делегация. Шармбатон

Школа не является исключительно женской. 
Директор - мсье Моргейн Нуартье (Амнелл) 

Черная Лилия 
1)Вивьен Женевьев Розье 
2) Регина Моран - игрок Либера 
3)Пеппер Перес Гальдос - игрок Рыжая 
Дочь Бенито Переса Гальдоса, скандально известного писателя и политика. Сестры Соль и Пеппер - испанки, полукровки, простолюдинки и магические близняшки. По характеру они похожи: как и положено испанкам, очень общительны и жизнерадостны, весьма темпераментны и строптивы. Капризны, горделивы, любят внимание к себе и когда о них заботятся, но при этом если забота переходит в какие-то ограничения свободы, то громкого скандала вам не избежать. Прямолинейны, честны, любят странные испанские выражения и украшения. Пеппи считает себя старшей, ревностно относится к вниманию сестры и любит заканчивать за ней предложения. 
Пеппи любит ментальную магию, предсказывать всем подряд всякие гадости (и, что хуже всего, они чаще всего сбываются), запоем читает тонны книг и шьет экстравагантные наряды. Часто бывает задумчивой и мечтательной, порою говорит загадками, весьма неуклюжа, не любит прикосновений. Умеет находить общий язык с людьми. Недавно ознакомилась с трудами Олимпии де Гуж и до сих пор пребывает под впечатлением. 

Лазурная Лилия 
4) Анри Розье - 
5) Соль Перес Гальдос - игрок Аллен 
Дочь Бенито Переса Гальдоса, скандально известного писателя и политика. Сестры Соль и Пеппер - испанки, полукровки, простолюдинки и магические близняшки. По характеру они похожи: как и положено испанкам, очень общительны и жизнерадостны, весьма темпераментны и строптивы. Капризны, горделивы, любят внимание к себе и когда о них заботятся, но при этом если забота переходит в какие-то ограничения свободы, то громкого скандала вам не избежать. Прямолинейны, честны, любят странные испанские выражения и украшения. Соль считает себя старшей, ревностно относится к вниманию сестры и любит заканчивать за ней предложения. 
Соль любит боевую магию, квиддич и танцы. Социально неловкий человек (этическое бревно), совсем не понимает намеков, с трудом интерпретирует эмоции. Не мастер изящных формулировок. Бывает задумчивой. Любит приключения, зачастую сама себе их создает и втягивает в них сестру, которая с воплями восторга в них вляпывается. 
6) Луи Максимиллиан де Кастильмор - игрок Мичиру 
Среднего роста блондин, с вьющимися крупными кудрями волосами. Улыбчивый и дружелюбный молодой человек. Любознателен, иногда не в меру, впрочем границ не переходит. Прекрасно владеет боевой магией, а любимый предмет - Защита От Темных Искусств. Всегда рад найти приключение, или же поучаствовать в уже найденном кем то. Защищает слабых и старается сперва решить дело миром, а уж если миров не выходит...ну тогда готовимся к войне. Отходчив, обиды забывает быстро. В детстве перечитал всю библиотеку своего отца и добрался до библиотеки деда. Знает много интересных вещей. Никогда не откажет в помощи, если попросить. Романтичен и умеет красиво ухаживать за девушками. 
7)Этьен Легран-Гроссо - игрок Грин 

Белая Лилия 
8)Арлетта Дюваль - игрок Teito 
Травник местного пошиба и поставщик разнообразных настоек на этих самых травок. Девочка не от мира сего, вечно в облаках. Впрочем, не обольщайтесь на эту видимую невинность и хлопанье длинными ресницами. Юная леди вполне способна проклясть и отделать под орех обидчиков себя/своих сокурсниц/младшекурсников. 
9) Рэндал Федерик де Монти-Эддингтон - игрок Тома 
Учтивый юноша из маггловского высшего общества. С огромной теплотой относится к любым растительным формам жизни, обладает большим талантом к травологии. Бывает невнимательным и рассеянным, но только не тогда, когда дело касается занятий в теплицах и на открытом воздухе, бесед о ботанике и путешествиях. С удовольствием помогает одногруппникам и ученикам с других факультетов подтянуть его любимый предмет. 
10) Мишель Леони Маре - игрок Джуи 
Родом из Монако, последняя представительница некогда многочисленного рода Маре. Ее родители были известными исследователями морских магических существ, не так давно погибли во время одной из экспедиций. Сама Мишель мечтает продолжить карьеру на родине, в недавно открытом Океанографическом институте, исследовать моря, искать морские сокровища, артефакты, и найти легендарную Атлантиду. 
А пока эта романтичная авантюристка учится на седьмом курсе Шармбатона 
Делегация. Дурмштранг

Школа не является исключительно мужской. 
Господарь - Владу Каркарофф (Гакхан) 

Золотая ветвь 
1)Геллерт Гриндевальд - игрок Матильда 
Геллерт Гриндевальд самый молодой старшекурсник Дурмштранга. Золотая ветвь. Поглощен учебой, кажется, больше, чем всеми развлечениями, что дарует молодость. И даже спорт оставляет его равнодушным. 
2)Ладислав Драгош -игрок Ханна 
Выглядит старше сверстников. Немногословен, обладает убедительным взглядом, после которого остается неприятное впечатление, что кто то разогнул пару ваших извилин и посмотрел есть там душа или как. Явно интересуется иностранцами, видно никогда раньше не видел. Резкий контраст между довольно аристократичной внешностью, и грубыми армейскими манерами, привычка к четкости, к жесткости и к резкому выражению мыслей. Закрыв глаза очень легко представить как этот вот Драгош въезжает в ворота верхом на медведе с посохом наперевес. Если вы слышали расхожие представления о том, каков типичный парень из Дурмстранга - перед вами подходящий под штампы экземпляр) Разве что, рассчитывать на его тупость не советуем. 
3)Гюнтер Винтерхальтер - игрок Регулус 
Рыжеволосый, зеленоглазый. От постоянного ощущения холода постоянно носит перчатки и чаще всего шарф. Именно его с завидной регулярностью можно увидеть у взорвавшегося на уроке зельеварения котла. Кто знает, может прадед его прадеда проклял его когда-то ради спортивного интереса и теперь хихикает за рамой какого-нибудь портрета? 

Серебряная ветвь 
4)Агнесса Чаушеску - игрок Дор 
Дочь Серджу Чаушеску, бывшего Главы Магического Приказа Румынии (государственного преступника, в конце 1893 года осужденного за применение непростительных заклинаний к подчиненным, при аресте оказавшего сопротивление и поэтому погибшего, вместе с женой). 
Воспитывается дальними родственниками. Никогда не была за пределами Румынии. 
В ответ слова в адрес семьи Агнесса мгновенно лезет в драку, не смущаясь использовать как палочку, так и кулаки. Кого-то она таки заставила высказываться осторожнее, с кем-то до сих пор в конфронтации. Серебряная ветвь подошла ей отлично; девушка выросла боевая, прямолинейная (если она вас не любит — вы узнаете об этом лично от неё), ничего не боящаяся, с характером тяжелым (и хорошо поставленным ударом). Близких друзей нету. Личной жизни нету. Стальные яйца — есть. 
Сейчас она — одна из лучших на своем курсе, бьет половину парней, но всё равно удивительно, что на турнир её взяли: 5 курс, «боевик», девчонка, дочь Чаушеску... Впрочем, шутить по этому поводу может быть небезопасно. 
5) В процессе обсуждения - игрок Лукреция 
6)Лев Смирнофф - игрок Волчек 
Внушительный русский за плечом Гриндевальда. Говорил с акцентом, но за время обучения в Дурмштранге практически выучил английский и немецкий. С французским проблемы. 
Отец, граф Смирнов был убит сторонниками Распутина. Воспитывался матерью и дядей, часто получает посылки из дома. Сильный боевой маг. 
Богат.Характер агрессивный и дерзкий. Был на стажировке во Франции. 
7) Матеуш Могила - игрок Гризка 
Матеуш Могила, 18 лет. Еще один верный друг и соратник Гриндевальда: если тот скажет подпрыгнуть, Матеуш даже не спросит, как высоко, просто потом починит потолок. Ясновельможный польско-валашский пан, хотя по манерам - медведь медведем, особенно в отношении прекрасных дам. Говорят, что он с ними вообще не разговаривает из презрения. Как учится у пани Ковач, Крам и вон дер Бау - загадка! Вероятно, плохо. Увлекается историей, спьяну грезит Великой Польшей, и всех заставляет искать ее на карте. В качестве указки использует боевой посох, так что многие - находят! В мирное время тих и незлобив, если не сердить зверя. 

Медная ветвь 
8)Илса Шварцдорн - игрок ЛенЛен 
9)Данош Чёра (Данча) - игрок Гэлли 
Данош Чёра, для своих Данча. Цыган, шумный, веселый, незамолкающий. Нарывается всегда и на все. Если его не слышно уже полчаса - жди беды. Если господарь нехорошим голосом спрашивает "Где этот???" - он имеет в виду именно Данчу. Любит страшные сказки, магических и не только животных, к блестящим вещам относится примерно как сорока. Историю своего попадания в 
Дурмштранг всегда начинает со слов "везли меня в тюрьму", дальнейшие подробности всегда изобретает новые. Учился читать и писать уже в Дурмштранге. Самая частая его фраза звучит так: "Душой клянусь, я тут ни при чем!" 

Преподаватели. Хогвартс 
Директор 
Профессор Финеас Найджелус Блэк (Цубаса) 
Преподаватель Зельеварения 
 Награждён орденом Мерлина первой степени. Умён, интеллигентен, носит бородку клинышком. Был женат на Урсуле Флинт, отец Сириуса Блэка II, Финеаса Блэка, Сигнуса Блэка II, Бельвины Блэк, Арктуруса Блэка.При всём уме и талантах, Финеаса никак нельзя назвать хорошим педагогом. Он не способен снизойти до детских страданий, понять, что ребёнок способен на не менее глубокие переживания, чем взрослый, хотя причины, эти переживания вызвавшие, кажутся со взрослой точки зрения смехотворными. 
Декан Гриффиндора- 
Профессор Александр Лайелл Люпин (Станислав) 
Преподаватель Полетов, тренер Квиддичной команды 
Спокойный немногословный спортсмен, ловец, ушедший из большого спорта из-за инцидента со снитчем. Его отправили одноразовым порт-ключм снитчем в Сахару, дабы команда "Пушки Педдл" не смогла одержать победы. Мистер Люпин добрался до Англии самостоятельно через месяц, и неохотно отвечал на вопросы журналистов и взволнованных болельщиков, что Сахара без волшебной палочки страшна, но не смертельна. Объявлен национальным героем, но не пришел на вручение награды, с тех пор не в почете у Министерства, зато был принят в Хогвартс преподавателен. Герой большинства мальчишек-младшекурсников, строгий, но справедливый тренер. Холост, что является предметом обсуждения и ажиотажа у девушек-старшекурсниц. 
Декан Рейвенкло - 
Профессор Эльвира Гуссокл ( Шоен) 
Преподаватель Заклинаний 
Профессор Гуссокл веселая нравом женщина с серьезными глазами и легкой улыбкой на губах. 
Эльвира из древней магической семьи. Воспитывалась в строгости, но сохранила азарт и интерес ко всему необычному. Училась в школе Хогвартс на факультете Рейвенкло. По окончании школы отправилась в Америку изучать особенности магических существ. В 1876 году была приглашена на работу в Хогвартс на место преподавателя Чар и Заклинаний. Каждый год на летних каникулах покидает Хогвартс продолжая кататься в разные страны мира и изучая особенности магии в разных странах. К работе относится с педантичностью и максимальным вниманием. Замужем, с тремя детьми. 
Декан Слизерина - 
Профессор Уолтер Арагон (Рейнард) 
Преподаватель Трансфигурации 
Чистокровный, род Арагонов известен в Англии со времён Вильгельма Завоевателя. А дед Уолтера был министром магии. Сам мистер Арагон вдовец, его единственная дочь Маргарет воспитывается в семье его сестры Лилиан (в замужестве Макмиллан). 
Уолтер - образцовый экземпляр ученого и джентльмена. Он требователен к себе и к студентам, увлечен наукой. Его облик всегда безупречен и строг. Добиться хороших баллов на его лекциях могут только лучшие и наиболее старательные студенты. На досуге изучает саламандр. 
Декан Хаффлпаффа - 
Профессор Абхей Раджаникат (Марион) 
Преподаватель Прорицания 
Пивз окрестил профессора "мерзким индусом с подозрительным тюрбаном". 
Профессор Раджаникат горд, суров порой до жестокости, строг в вопросах иерархии, не переносит пренебрежения к себе, своим подопечным или своему горячо любимому предмету. Он преподает Предсказания как сложную дисциплину, где для успеха необходимо приложение многих усилий, но и награда за это следует соответствующая. Считает себя одним из доказательств несомненного превосходства своего предмета над другими: благодаря чему еще нечистокровный выходец из колониальной Индии смог бы занять место декана в лучшей школе метрополии? 
Сторонник телесных наказаний. Никогда не откажет в помощи достойному. Пользующиеся его благосклонностью ученики могут обратиться к нему за предсказанием по личному вопросу и быть уверены, что будет сохранена конфиденциальность. А вот о тех, кто пренебрегает его занятиями, поговаривают, что их наказывает сама Судьба. Говорят, женат на трех женщинах разом. 
Преподаватель ЗОТИ 
Профессор Ирвин Далтон (Тай) 
Очень активный, резкий и неэтичный преподаватель. Мистер Далтон всклокочен, часто в запятнанном бордовыми пятнами лабораторном халате под мантией, вечно куда-то идет и постоянно что-то исследует "вот уже вторую неделю". Сумасшедший ученый, как он есть. Малоэмоционален, логичен и быстр. Определяет, где Вы были, что делали и почему не пришли на занятие - по одному короткому взгляду. Младшекурсники верят,что он сильнейший менталист и просто считывает это в Вашей голове. Много курит, может сбежать с урока потому что его осенило, иногда перепрыгнув через парту. Преподает кратко, скачет по темам, но объясняет доходчиво. По слухам, стажировался в маггловских учебных заведениях и не верит в магию. 
Высокоактивный социопат. Потому холост. 
Преподаватель Истории магии 
Профессор Бартоломью Биннс (Сакура) 
Почтенный профессор умер этим летом... И продолжил преподавать, не заметив этого. Призрак. 
Самые занудные лекции в вашей жизни! Если Вы еще не спите, приходите сюда! Тысяча нудных подробностей о прошлом! Тысяча и одна нудная подробность о войнах гоблинов! Снова с вами ваш любимый учитель истории! Даже устройство ноги таракана интереснее, чем это! На моих занятиях отличники начинают зевать на 15 минуте монолога и единицы дотягивают до конца урока в сознании. А самое главное - эта информация вам нигде и никогда не пригодится! 
Женат? Холост? Вы серьезно? 
Преподаватель Ухода за Магическими Существами 
Бернард МакКарти (Изамира) 
29 лет, выходец из ирландской семьи. Выпускник Хаффлпафа, закончив школу, Бернард пустился в авантюры. Он искал и ловил редких существ, или же просто собирал о них сведения.Теперь Бернард МакКарти сам преподаёт в Хогвартсе. В школе сейчас учатся два дальних его родственника - О'Риганы. 
Профессор постоянно ходит в шкуре, будто сам он какой-то зверь, мантию же надевает только на торжественные случаи, да и то с большой неохотой, в подобной одежде он явно чувствует себя неловко. Профессор МакКарти славен в школе не только своей страстью к животным, но и тем, что проявляет не меньший, хоть и платонический интерес к девушкам. Он всегда готов сделать им комплимент (иногда специфический, можно сказать профессиональный), помочь им в школьных делах (к сожалению, разбирается он в основном только в животных) или повести себя с ними как джентельмен, хотя никогда не позволяет себе лишнего. Однако упорно ходят слухи, что с той или иной девушкой он позволил себе большее и видели, как он с кем-то целуется. Эта галантность и слухи очень бесят жену профессора МакКарти, которая приезжает к нему на каникулы. Каждый её приезд где-то в пределах школы или окрестностей можно услышать крики, взрывы, звук пощёчин и многое другое, ссоры идут очень бурно. Потом столь же бурно идёт примерение, но обычно уже за закрытыми дверьми. На текущий день всё успокаивается, а на следующий начинается снова - и так до тех пор, пока супруга не уедет из Хогвартса. После её визитов профессор МакКарти ещё с месяц ходит немного рассеянный и с широкой улыбкой на лице. 
Преподаватель Травологии 
Кэтлин Элеанор Фергюсон ( Ирен) 
Представительница древнего, известного и уважаемого шотландского рода - правда, известного и уважаемого в узких кругах, исключительно в горах Шотландии. Милая, улыбчивая и симпатичная женщина тридцати лет, но выглядит куда моложе, так что её порой можно принять за студентку. Кстати, выпускница Хаффлпаффа. 
Простая в общении, не гнушается ручного труда (а без этого в травологии никак), не признаёт турнюров - и выглядит как стандартная деревенская ведьма. Иногда носит венки из сушёных или свежих трав и цветов. Ходят слухи, что она немного не в своём уме, потому что часто разговаривает с растениями - и уважает их больше, чем людей. И если вам хватило ума цапнуть голой рукой ядовитый сумах - вы себе сами злобный дятел, добро пожаловать в больничное крыло, а сочувствия не дождётесь. Увлекается вышивкой, пьёт отвар мяты вместо чая - и поит им под настроение любимых учеников. На лето уезжает на родину, гулять по горам и вересковым пустошам. Замужем, двое детей. 
Преподаватель ритуалистики 
Рихард Розеггер. (Рудольфус) 
36 лет, немец. Преподаватель Ритуальной магии. Выпускник Медной Ветви Дурмстранга. Классический фанат своей области магии, помешанный на ней. 
После окончания Дурмстранга долгое время путешествовал, набирался опыта и знаний. Увлечение всей его жизни - совершенствование уже существующих ритуалов. Прежде чем поступить на службу в Хогвартс, он написал несколько книг по Ритуальной магии, которые получили положительную критику. После своего первого года преподавания Розеггер усовершенствовал программу обучения и написал учебник "Ритуальные символы и связи" Из преподавательской практики: вел годовой факультатив по ритуалам в Дурмстранге в прошлом году, один раз в неделю, в целях практики. 
Розеггер внешне спокоен и собран, как настоящий немец, кажется, что ничто не способно вывести его из себя. Кажется. Тем, кто не видел его за делом. Рихард оживает именно в тот момент, когда начинает работать над очередной магической задачей. В связи с этим он особенно ценит в учениках увлеченность, интерес к познанию, бесстрашие, любопытство и готовность идти к своей цели. 
А вот что не любит, так это любые попытки сорвать урок или нарушить дисциплину. Причем расценить как срыв урока он может даже криво начерченный учеником круг. 
Сторонник телесных наказаний. Не женат, о детях ничего неизвестно. 

Делегации 

Шармбатон 
Директор мсье Моргейн Нуартье (Амнелл) 
Один из самых талантливых менталистов Европы, мсье Нуартье известен своей экстравагантностью, гедонизмом, вежливой речью и изрядной долей цинизма, впрочем, вполне характерной для того, кто неплохо изучил чужие умы. По слухам, вступив в должность директора Шармбатона, первым делом отменил телесные наказания в своей школе, аргументировав это тем, что страх и боль способны лишь затуманить разум, а уж никак не мотивировать студентов прилежно изучать преподаваемые им науки. Щедр как на похвалы талантливым студентам, так и на язвительные комментарии и причудливые взыскания тем, кто, на его взгляд недостаточно прилежен. Ходят слухи, что свое странное имя для Франции имя он получил в честь легендарной колдуньи Морганы, которой он якобы приходится дальним потомком. Сам он эти слухи не подтверждает и не опровергает. 

Эстер де ЛяКруа (Нефретто) 
Заместитель директора по воспитательной работе, преподавательница этикета. 
Лучшая выпускница Лазурной Лилии 1890 года и самая молодая зам. директора за всю историю Академии. Единственная наследница чистокровного рода ЛяКруа, известного своей почти маниакальной замкнутостью. Поговаривают даже, что представители семейства в своем уединенном поместье занимаются темными искусствами, а дед Эстер - покойный Себастиан де Ля Круа, был самым настоящим вампиром. Впрочем, не исключено, что основание этих слухов - зависть, ведь ЛяКруа фантастически богаты. 
Мадемуазель де ЛяКруа не замужем и, поговаривают, немного помешана на чистоте крови, потому отвергает всех нечистокровных поклонников. Любит балы и роскошь. Ненавистна многим ученикам Академии за заносчивый нрав и гордыню. Другие же ее напротив обожают, а строгие взыскания объясняют тем, что госпожа просто требовательна. 

Мадам Камилла В. Фриттон (призрак) 
Предыдущая директриса Шармбатона. Она была найдена мертвой в карете, в которой школьники путешествуют на Турнир. С тех пор ее призрак там и поселился, мадам Фриттон не верит,что умерла и продолжает терроризировать учеников и учениц советами и указаниями. Не любит мсье Нуартье, делает вид,что его не существует. 
Дурмштранг 
Господарь Владу Каркарофф (Гакхан) 
По происхождению - румынский цыган. Он появился на свет в таборе, любит вспоминать об этом при случае. 
Человек грубый и жесткий. Любые психологические проблемы подростков считает следствием недостаточной физической работы и нехватки телесных наказаний - и то, и другое, кстати, для него необходимые и достаточные составляющие педагогического процесса. Уверен, что Шармбатон, в котором отменили телесные наказания, в ближайшие годы превратится в зверинец. 
Специализировался в боевой магии, именно ее считает самой важной частью волшебства. При этом с презрением высказывается о бойцах, не умеющих перемежать боевые чары элементами рукопашного боя, говорит о таких: "Воин, который ни хрена не может без своей волшебной палочки - стоит никак не дороже своей волшебной палочки". 
Пристрастен и нередко несправедлив к студентам, но считает эти качества проявлениями своего естественного права. 
Прочие взрослые: 
Журналист Ежедневного Пророка - Колин Грант 
Амбициозный молодой человек, прославившийся своими скандальными статьями. Сделал головокружительную карьеру в журналистике всего за пять лет после выпуска из Хогвартса. Говорят, может достать тайну из-за семи печатей и трех Империусов. 
Журналистка Ежедневного Пророка - Джулия Мэллоун 
Спокойная неконфликтная женщина, ведет записи и стенографирует. Никогда не перевирает слов в интервью, освещает только громкие международные события. 
Глава Совета попечителей Хогвартса - Каспер Крауч 
Грозный и справедливый человек, обладающий громким голосом и неколебимыми принципами. Если бы все его поправки были приняты, Хогвартс, говорят, стал бы военным магическим училищем наподобие Дурмштранга. Все правила Хогвартса на данный момент согласованы и завизированы Советом и подписью мистера Крауча. Его сын поступает в Хогвартс в этом году. 
Заместитель по спец. вопросам Совета попечителей Хогвартса - Люциус Яксли 
Скользкий и вежливый блондин, влезет без мыла на любую конференцию/мероприятие, журналисты его не любят, но голосом Совета по-прежнему является он. Его младший брат учится в Рейвенкло. 
Член Совета Попечителей Хогвартса - Ульрик Гамп 
Жесткий и уверенный в себе джентльмен, с идеальной репутацией. Его дочь учится в Слизерине. 
Дворецкий Хогвартса 
Завхоз Хогвартса - Шеймус Флаерти 
Ирландец, которого всегда видят в слишком сосредоточенном для трезвого человека состоянии. Однако, он прекрасно знает, где что находится, четко выполняет обязанности, решает возникающие проблемы на ура, и поэтому до сих пор держится на должности. 
Библиотекарь Мистер Стэнли Маккто-то(ни одному студенту не удалось расслышать его фамилию, поэтому Стэнли. Иногда "мистер Стэнли") 
Библиотекарь Стэнли. Так стар, что даже во времена учёбы нынешнего директора уже был сед. Сюртук Стэнли всегда в книжной пыли, волосы всклокочены, а взгляд устремлён в грядущее. Библиотекарь никому не смотрит в глаза и всех называет "мис-сье", независимо от пола и возраста. Кажется, что память его не сохранила ничего, кроме точного перечня всех книг библиотеки Хогвартса и мест их расположения. И да, он всё время куда-то идёт. 

Добиралово и координация 
База "Кот Матроскин" - база коттеджного типа, не очень просторна в самих коттеджах, но весьма велика по территории, где не будет цивилов, делящих базу с вами. Рядом находится озеро. Соответственно летом стоит подумать о том, чтобы защититься от комаров.) Мг завезет спирали и антимоскитные свечи для улицы,но все же.) 
На автомобиле: 
От Санкт-Петербурга в сторону Выборга едете либо по трассе ЗСД Скандинавия либо по Выборгскому шоссе до заправки ВТК (она там единственная, примерно в 60 км). Сразу после заправки поворачиваете направо и спускаетесь на старую Выборгскую трассу.  
Далее едете прямо до посёлка Красносельское. После автобусной остановки в Красносельском, примерно через 300 метров вы увидите с правой стороны указатель Правдино. 
Поворачиваете направо и едете ещё примерно 2 км по лесной дороге. С правой стороны дороги вы увидите деревянный забор и баннер рядом с въездом на территорию базы отдыха. 
На электричке: 
С Финляндского вокзала 

до ж\д ст.Кирилловское. Доставка до базы отдыха от поселка Кирилловское на такси, стоимость 600 рублей (о необходимости заказа такси нужно сообщить за ранее). 

На автобусе:
От станции метро Парнас: 

От ст. метро Парнас маршрутное такси № 600 (ходит каждые 40 минут) следует до посёлка Первомайское. Далее, от п. Первомайское на автобусе №200 до посёлка Красносельское, там мы можем вас встретить, до нашей базы останется всего 2 км. 
Рассписание автобуса №200: каждый день в 9:00, 14:00, 20:20 
Или от Первомайского можно добраться к нам на такси, стоимость 600 рублей (о необходимости заказа такси нужно сообщить заранее). 

