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Чары 

Всем магам, так или иначе, управляющим законами окружающего мира, приходилось сталкиваться с чужой творческой силой, изменяющей законы функционирования самого волшебника. Иначе говоря, приходилось плясать под чужую Дудку. О том, как в таком случае реагирует творческая натура мага на Заклинание противника и написан этот текст. Он разделен на маленькие кусочки, посвященные каждому заклинанию и его уровням. В каждом абзаце рассматривается ситуация, когда заклинание вас поразило.

Класс Протего уникален тем, что заклинания этого класса ориентированы на противников. Ими практически невозможно пользоваться для уничтожения физических препятствий. От заклинаний этого класса действует Щит Протего, который формирует полупрозрачный рыцарский Щит фронтально перед вами. На уровне Ультимы этот Щит обретает способность укрыть вас от физической атаки когтями, клинковым оружием, формируя заграждение всего на одну секунду. Но порой секунды бывает достаточно, что бы спастись. Так же хочется заметить что Щит Протего – единственный которым вы можете если что защитить не себя, а своего друга, если на него кто-то напал.

	Название/Действие
	Эффект
	Щит

	Импедимента

Подсечь ноги в выпаде оппоненту

Вы не можете стоять и немедленно опускаетесь в полу лежачее положение.
	Сознание:Да. 
Положение – сидячее, горизонтальное.
Возможность перемещаться – ползком.
Возможность речевого общения – полная.
Возможность продолжать бой – Симпла. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	Протего

Сверху вниз сначала справа налево, потом слева направо… На каждое действие по слову 

Протего… Максима

Может быть скастовано на другого человека 

	Тарант Аллегра

Выход через низ. Три вращательных движения против часовой стрелки с указанием на ноги оппонента
	Сознание: Да.
Положение – вертикальное.
Возможность перемещаться – быстрый танец.
Возможность речевого общения – полная.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	

	Силенцио

Обратная семерка с горизонтальной палочкой на уровне горла оппонента
	Сознание: Да.
Положение – вертикальное.
Возможность перемещаться – полная.
Возможность речевого общения – отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	

	Риктусемпра

Каст не из стойки. Молния перед грудью от себя к себе и выпад в сторону оппонента
	Сознание: Смешанное, затем восстанавливается.
Положение – горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует. Конвульсивные подергивания.
Возможность речевого общения – отсутствует 
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 5 минут. (300)
	Дефендо

Из стойки через низ… Палочка концом вниз обводит куполом вокруг головы в финале она опускается, подняться на ципочки и сделать ключ левой рукой.

	Инкарцеро

Из стойки через низ… три витка против часовой на уровне талии груди и шеи и затягивание вверх.
	Руки приматывает к туловищу и полностью «забинтовывает» ноги.

Сознание: Да.
Положение – горизонтальное.
Возможность перемещаться – Прыжками с прижатыми руками к телу.
Возможность речевого общения – полная.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	

	Менто Менорес
Стойка левым боком к противнику, палочка обратным хватом. Развернуться скрестив руки (палочка наверху), отшагнуть назад с выпадом разводя руки на уровне головы.
	На вас нападает сильный страх самого образа вашего противника.

Сознание: Да.
Положение – вертикальное.
Возможность перемещаться – полная.
Возможность речевого общения – полная.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	

	Петрификус таталос

Выпад через низ. Поворот в право, скрестить руки на груди
	Сознание: Да.
Положение – вертикальное или горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует.
Возможность речевого общения – отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	

	Ступефай

Через низ, рисуется единица как бы щелкая противника по голове.
	Сознание: отсутствует.
Положение – горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует.
Возможность речевого общения – отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	Энервейт

Прикоснутья палочкой к темени. Выход через низ и буква V перед собой

	Ахелитус

Через верх… рисуется две восьмерки (к себе от себя) а потом затягивается на уровне шеи.
	Сознание: замутненное.
Положение – вертикальное, затем сидячее, или горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует.
Возможность речевого общения – отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 30 минут. (1800)
	

	Инсендио
Из стойки через низ… захват энергии обеими руками, два оборота палочки над головой и выброс струи пламени в оппонента.
	Сознание: Полное, затем отсутствует
Положение – вертикальное (не больше 2х мин.) горизонтальное.
Возможность перемещаться – Возможен хаотический бег. Катание по земле.
Возможность речевого общения – полная. При потере сознания отключается.
Возможность продолжать бой – отсутствует. 
Длительность эффекта – 60 минут (3600)
	Делювиум
Руки в поклон 15 века, отшаг назад, руки через верх, выпад вперед руки сложены лодочкой к противнику

	Торменцио
Выпад через низ, три проворота на одном уровне а потом оттяг назад с помощью левой руки
	Сознание: полное.
Положение – горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует.
Возможность речевого общения – отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует.
Длительность эффекта – 45 мин (2700)
Если не остановить действие заклятья наступит смерть. А пока вас просо рвет.
	Флоритус
Огненные чаши, правая на пол такта опережает, потом на ципочки.

	Коньюктивитус
Шторку на глаза, потом вывести руку вперед, сначала большим пальцем вниз, потом вверх.
	Сознание: полное.
Положение – вертикальное.
Возможность перемещаться – затруднена – полная слепота.
Возможность речевого общения – полное.
Возможность продолжать бой – затруднена (через 5 мин) – полная слепота.
Длительность эффекта – 60 мин (3600)
	Сенсус Виденди 
Снять капюшон, вывести руку через низ и сделать ключ левой рукой

	Экспелиармус
Вперед-назад, палочка налевое плечо, на правое, выпад в сторону оппонента
	Сознание: полное.
Положение – вертикальное.
Возможность перемещаться – полная.
Возможность речевого общения – полная.
Возможность продолжать бой – отсутствует.
Длительность эффекта – мгновенно.
	Парабеллум
Шаг вправо, поклон, руки раскрылись в сторону оппонента.


Нужно сказать пару слов о щитах ВИП классов. Сами по себе щиты являются не столько щитами, сколько заклятьями, приспособленными современным волшебным миром под Щиты. Щит от заклинания Торменцио - заклятье Флоридус само по себе благотворно действует на растения, ускоряя рост и усиливая цветение. Градация воздействия описана на примере Мандрагоры, рост которой ускоряется на Симпле вдвое, на Максиме сводя его к суткам, а на Ультиме и вовсе за 2 часа. Щит от Конъюктивитуса – Сенсус Виденди, обостряет зрение, позволяя разглядеть предметы на очень большом расстоянии, или же исследовать без всякого микроскопа самые маленькие детали. Его еще называют Заклятьем Астронома, ибо многие маги в средневековье использовали его на Максиме и немногие на Ультиме для наблюдения за звездным небом. Щит от Экспеллиармуса – заклятье Парабеллум прочно вошло в обиход, как официальное приветствие противника на дуэли. Считается, что если противники не выполнили этого заклинания до церемонии – то дуэль признается злонамеренным убийством. Ученые маги говорят, что у этого ритуала есть и более прозаичный смысл – так проверялись волшебные палочки на предмет подлога. Если палочка безотказно выполняла Парабеллум, то не было причин считать свое оружие непригодным.

Аврорские Заклятья.

Аврорскими называются заклятья принятые к использованию в структуре Аврората и доблестно охраняемые оной структурой. Это означает, что научиться им где-либо, кроме Аврората – проблематично. Эти заклинания обладают рядом особенностей. Их влияние на волшебников порой зависит от состояния жертвы и некоторые моменты их реакции на определенные состояния сознания до сих пор не изучены.
Экзитус Виталис. 
Словесное описание действия заклинания:
Данное заклинание является парным. Вторая его половина – Экзитус Леталис - утеряна в древности. Впрочем, действие данного заклинания как нельзя подходит Аврорам. Оно вводит вас в состояние глухой комы. Вы ничего не ощущаете, не разговариваете, не двигаетесь, только дышите. В таком состоянии вы можете находиться сколь угодно долго, и вас не составит труда транспортировать в камеру временного заключения, или на эшафот. Говорят, что все в мире имеет конец, и эти чары, разумеется, тоже выветриваются, но срок их действия представляет из себя не часы, а недели и месяцы. Так же известны случаи, когда пациентов не удавалось вывести из состояния комы. А вывести их может только опытный колдомедик. 
Резюме:
Сознание: отсутствует.
Положение – горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует.
Возможность речевого общения – отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует.
Длительность эффекта – постоянно, до снятия.
Лаэза Кордис.
Словесное описание действия заклинания:
Заклинание вызывает у своей жертвы сердечный приступ разной степени силы, в зависимости от силы заклинания. Вы хватаетесь за сердце, задыхаетесь, чувствуете острую боль. Вы не может колдовать или ходить, но может разговаривать полушепотом, если находится в сознании, или провалиться в обморок до самой смерти (выбор на усмотрение жертвы). Смерть от сердечного приступа наступает в течение 15 минут (900), если заклинание – Лаэза Кордис, или в течение 7 минут (420), если заклинание Лаэза Кордис Ультима. Волшебника от неминуемой смерти может спасти только опытный колдомедик, если успеет, конечно.
Резюме:
Сознание: полное или отсутствует.
Положение – горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует.
Возможность речевого общения – полная или отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует.
Длительность эффекта – 15 (900) или 7 (420).
Заклинание приводит к смерти.
Щит от Лаэзы Кордис – Фибриляциум Сангвис имеет значимые для колдомедицины свойства и применяется там в нуждах колдомедиков.

Специальные Боевые Заклинания.

Фуга Темперо.
Словесное описание действия заклинания:
Сначала вы ничего не ощущаете, но действие этого редкого проклятья таково, что за 40 минут пройдет вся ваша оставшаяся жизнь. Вы постареете и умрете за 40 минут. Первые 30 минут, вы будете замечать только внешние признаки старения – седина, морщины, но последние 10 минут, уложат вас в постель, вы ощутите несколько сердечных приступов, схватите свой инфаркт, и наконец умрете от старости. Заклинание нельзя отменить, но опытные колдомедики могут остановить процесс на той стадии, на которой застигнут его, или замедлить его в десятки раз.
Резюме:
Сознание: полное.
Положение – вертикальное , последние 10 мин - горизонтальное.
Возможность перемещаться – полная, последние 10 минут - отсутствует.
Возможность речевого общения – полная.
Возможность продолжать бой – полная, последние 10 минут - отсутствует.
Длительность эффекта – 40 минут.
Заклинание приводит к смерти.

Флексио Флуктус Аэрис 
Словесное описание действия заклинания:
В вас попадает поток воздуха и откидывает вас на пять метров. Когда вы падаете вас отключает на 5 минут. 
Резюме:
Сознание: полное.
Положение – горизонтальное.
Возможность перемещаться – отсутствует.
Возможность речевого общения – отсутствует.
Возможность продолжать бой – отсутствует.
Длительность эффекта – 5 минут (300).

Щит от Флексио Флуктус Аэрис - Конверсио Флуктус Аэрис специфичен тем, что не нейтрализует действие заклинания, а лишь отводит поток воздуха в сторону. Считается, что поток воздуха после этого заклинания приобретает некоторые задатки разумной мыслительной деятельности. Эти заключения основаны на наблюдении о том, что если в битве больше, чем два участника, то поток воздуха, сотворенный первым отклоненный вторым, всегда попадает в третьего, если он не успеет перевести его дальше. Существует теория, в которой утверждается, что именно таким образом рождаются ветра. На уровне Максима волшебник может не просто отвести от себя поток воздуха, но и перенаправить его в любого человека по своему выбору. 

На этом наше неполное собрание Чар для начинающих окончено.
Благодарю за чтение разговорника. Учите чары и правильно их отыгрывайте.

Зельеварение

Зельеварение и алхимия

В Магическом мире существуют Алхимия и Зельеварение. Алхимия – древняя высшая наука. Зельеварение – род практики. Но Зельеварение зависит от Алхимии, является в определенном смысле ее производной. 

ЗЕЛЬЕВАРЕНИЕ

Три способа магического изменения мира и место Зельеварения в их ряду:

1) чары; то есть жесткое и моментальное воздействие на предмет, приводящее к его деформации, уничтожению, либо видоизменению способов его существования.

2) трансфигурация; то есть метаморфозы, производимые с предметом более мягко. В данном случае происходит чуть более длительное воздействие на форму предмета притом, что его сущность остается неизменной 

3) изготовление и употребление магических составов, то есть собственно варка зелий. Это медленное и мягкое воздействие на предмет за счет кропотливой работы. В результате происходит (часто достаточно стойкое) изменение широкого спектра свойств предмета.

Зелья подразделяются на классы по уровню сложности:

1. Обычные зелья - простые составы, которые может сварить любой (независимо от возраста и образования) волшебник, обладающий правильной тинктурой.

2. Зелья вип-класса - составы, варке которых надо обучаться у Мастера Зелий (как минимум, не прогуливая уроки зельеварения в школе). Просто наличия тинктуры для получения пригодного к использованию результата не достаточно.

3. Зелья ультра-класса. Эти составы могут варить только Мастера Зелий, обучившиеся их варить, или авторы этих зелий.

Зелья подразделяются на классы по характеру действия:

Каждый волшебник состоит из 7 тел разного уровня плотности, образующих его, как уникального Мага и находящихся в сложной системе зависимостей друг от друга.

1. физическое тело;

2. эфирное тело;

3. астральное тело;

4. ментальное тело;

5. каузальное тело (тело событий и судьбы);

6. буддхиальное тело (тело мировоззрения)

7. атманическое тело (тело идеалов).

 Каждое из зелий действует на то или иное из этих семи тел. 

Варка идет на трех уровнях (один внешний и два скрытых):

- материальный пласт (требует от зельевара знания свойств живых и неживых объектов материального мира. Систематизация ингредиентов, особенности их получения и хранения, а также правила работы с ними, должны быть хорошо знакомы мастеру зелий. Все этапы материальной работы требуют четкости выполнения, хорошего уровня концентрации внимания и безупречной аккуратности. Является наиболее простым из всех трех и, конечно же, научиться просто правильно смешивать, греть и засыпать ингредиенты довольно легко. Именно поэтому данная сторона работы должна безупречно выполняться, чтобы вы знали (в случае неуспеха), что проблемы связаны не с нарушением временного режима и не с тем, что вы ошиблись, добавив неподходящий ингредиент).  

- символический пласт (Для того, чтобы не превратиться из волшебника в кулинара, новичку следует сконцентрироваться на втором уровне, то есть символических процессах. Иногда процесс приготовления зелья на символическом уровне может даже укладываться в некий сюжет, сказку или притчу. Но чаще это взаимодействие с символами неким несобытийным образом связанных между собой объектов. Тут любому волшебнику поможет яркое воображение и внимание к нюансам переживаний. Последнее необходимо для правильного понимания происходящего. Необходимо также знание алхимической символики и общий культурный уровень).

- духовный пласт  (для неопытных зельеваров происходит почти целиком на бессознательном уровне. Соответственно, контролировать процесс или даже просто пребывать в нем, ориентируясь в первую очередь на эту сферу, будет почти невозможно

Принцип – в основе своей алхимический. 

Зельеварение занимается варкой составов. Высшая Алхимия – Великим Деланием. 

АЛХИМИЯ

Цель – Трансмутация. Трансмутация – превращение, последний этап Великого Делания. То есть - получение Философского Камня – вещества, являющегося катализатором для превращения неблагородных металлов в золото, а так же дарующего бессмертие.

Опять же процесс идет как внутренний, так и внешний: в атаноре (алхимическая печь) и в сознании Мастера.

Внешний аспект Делания:

Искусственное изготовление благородных металлов (в основном - золота), обретение физического бессмертия. Работа с химическими элементами, определенная строгими правилами. База – теория Серы, Ртути, и Соли.

Ртуть (Меркурий) – женское начало (Душа)

Сера (Сульфур) – мужское начало (Дух)

Соль – связующее, катализатор (Тело).

Внутренний аспект Делания:

Преображение личности Алхимика, духовный рост, постижение высших принципов творения. Золото — то свечение духа, которым обладает человек. Бессмертие лишь попутно, не цель.

Смысл любой алхимической операции — увеличение света изнутри самого алхимика.

Огонь в сердце, горелка — лишь отражение этого огня.

В сознании Мастера совершается Алхимический Брак – гармоническое соединение Внутренней Женщины (Душа) и Внутреннего Мужчины (Дух, Логос). Таким образом рождался Алхимический Андрогин.

Внутренняя работа невозможна без физической стороны варки. Но внешняя работа без внутреннего аспекта бессмысленна и не приведет к желаемому результату.

В основе лежит закон единства материи. Материя едина, но принимает различные формы, комбинируясь сама с собой и производя бесчисленное множество новых тел. Первичная материя – хаос, или мировая субстанция – не есть определенное тело, но она обладает свойствами всех тел. Отсюда – возможность трансмутации (превращения) одного в другое.

Основным методом алхимии является аналогия, принцип подобия. Практически вся деятельность алхимиков – это попытки воспроизвести в ограниченных рамках то, что изначально происходило в космическом масштабе, в процессе организации первозданного Хаоса под действием проникающего Света. Строгое соответствие между Вселенной в целом и лабораторными процессами – суть исследований. Это накладывало практически невыполнимые условия, ибо во внимание должно было быть принято ВСЕ: расположение планет, время года, магнетизм и т.п.

Алхимия — это магический процесс, искатель истины погружается в нее, как в сказочный мир, и там ищет ответы на вопросы, обращенные к самому себе. Алхимические операции подобны процессу индивидуации, поиску Себя - основы личности. Искания, которые начинаются с абсолютной тьмы бессознательного, находят свое продолжение в расчленении составных частей психики и их глубинном анализе, до тех пор, пока реальные ценности бытия не усваиваются сознанием и не используются в повседневной жизни

Истоки Алхимии

Алхимия фактически зародилась вместе с примитивной металлургией. От нее были взяты навыки обращения с огнем, идея возможности превращения одного в другое, передача секретов внутри узкой группы людей, т.е. отношение «наставник – ученик» и др. По времени – ранняя антика (обособление профессиональных социальных групп). При этом Homo divinans, человек магический предшествует Homo faber, человеку умелому, обладающему знаниями и навыками. Позднее происходит проникновение «чудотворной символики» закрытых профессиональных групп в религиозные обряды и оккультные учения. 

Само изобретение (открытие) алхимического знания приписывают Гермесу Триждывеличайшему (Трисмегисту). Сведения о нем разнятся. По некоторым версиям – это не столько бог древних греков, сколько маг,  житель Александрии Египетской. Также его соотносят с египетским богом Тотом или пророком Идрисом. Основной жизненный труд, давший миру собственно алхимию – Изумрудная Скрижаль.

Активное развитие Алхимия получила в Средневековой Европе, как до, так и после принятия Статута о Секретности. 

Алхимические операции:

Трехчастное деление:

• Нигредо (черный) — говорит о смерти. Состав умирает. Алхимические процессы всегда начинаются со смерти. Символ — змея. Стихия — вода. В человеке — все жидкости, исключая кровь. Часто соединяют черный цвет с темно-зеленым (излучение царства мертвых). 

На духовном уровне – черная меланхолия, категоричность и мрачность суждений, грехопадение, - процессы, ведущие к тому, чтобы увидеть свою темную сторону, пройди Ад внутри себя, осознать и принять это. Очень тяжелая и опасная стадия, из которой дух рискует не выбраться.

• Альбедо (белый) — очищение. Стихия — воздух. В человеке — органы дыхания. Алхимическая красота — все, что не искажено. Получаются все панацеи и вещества, которые возвращают материи состояние изначальной красоты, здоровья.

На духовном уровне – очищение, возвышение над ненужным, принятие своего бессознательного, открытость и свет. Опыт растворения себя в ткани мира. Период ожидания и готовности к переменам.

• Рубедо (алый) Стихия – огонь. Философский камень называют алым львом. Получаются составы, превращающие количественные изменения в качественные, трансмутации. Здесь и есть настоящее волшебство. В человеке — сердце, кровь. 

На духовном уровне – свершение Алхимического Брака, рождение Идеальной Личности. 

Семичастное деление (по Планетам):

Стадии также соответствовали земным металлам, которые должны сменять друг друга на пути последовательной трансмутации (превращения свинца в золото). Также этим металлам соответствовали планеты. 

Свинец – Сатурн – кальцинация 

Олово – Юпитер – сублимация 

Железо – Марс – растворение 

Медь – Венера – гниение (разложение) 

Серебро – Луна – дистилляция 

Ртуть – Меркурий – коагуляция (сгущение) 

Золото – Солнце – проекция (превращение)

Двенадцатичастное деление (по знаком Зодиака):

1. Овен — кальцинация или обжиг (огнем преображается природа)

2. Телец — сгущение или коагуляция (затвердевание)

3. Близнецы — фиксация (закрепление свойств)

4. Рак — растворение 

5. Лев — варка

6. Дева — дистилляция

7. Весы — сублимация или возгонка  (выветривание, избавление от воды)

8. Скорпион — сепарация (разделение)

9. Стрелец — размягчение (испепеление, обращение в порошок)

10. Козерог — кристаллизация, ферментация

11. Водолей — мультипликация (увеличение, умножение)

12. Рыбы — проекция (соединение продукта с материей) 

И вновь напоминаю: каждый из этих этапов идет как в реторте, так и внутри мастера.

Внутренняя Алхимия в ракурсе ЗоТИ
Какова же суть Трансмутации для любого Мага?

В любом из Вас изначально есть как Темная (Нигредо) так и Светлая (Альбедо) стороны. Изначально – это зародыши, которые развиваются либо равномерно, либо один перерастает, подминает под себя другой.  Волшебник, безвозвратно поглощенный собственным Нигредо становится Темным Магом. Но не стоит и абсолютно отрицать в своей душе Черное, позиционируя себя как абсолютно Светлого, сияющего, без какой либо примеси! Это самообман.

Внутренняя Трансмутация состоит в том, чтобы узнать в себе и Тьму и Свет, принять их, переработать. И тогда наступит Рубедо – Алая стадия сочетания. Мудрость, которая выше и Тьмы и Света.

Приложение 1

Изумрудная Скрижаль Гермеса Трисмегиста

Не ложь говорю, а истину изрекаю.

То, что внизу, подобно тому, что вверху, а то, что вверху, подобно тому, что внизу. И всё это только для того, чтобы свершить чудо одного-единственного.

Точно так же, как все сущие вещи возникли из мысли этого одного-единственного, так стали эти вещи вещами действительными и действенными лишь путём упрощения применительно случаю того же самого одного-единственного, единого.

Солнце – его отец. Луна – матерь его. Ветер вынашивает его во чреве своём. Земля вскармливает его.

Единое, и только оно, – первопричина всяческого совершенства – повсеместно, всегда.

Мощь его есть наимощнейшая мощь – и даже более того! – и явлена в безграничии своём на Земле.

Отдели же землю от огня, тонкое от грубого с величайшей осторожностью, с трепетным тщанием.

Тонкий, легчайший огнь, возлетев к небесам, тотчас же низойдёт на землю. Так свершится единение всех вещей – горних и дольних. И вот уже вселенская слава в дланях твоих. И вот уже – разве не видишь? – мрак бежит прочь. Прочь.

Это и есть та сила сил – и даже ещё сильнее, – потому что самое тончайшее, самое легчайшее улавливается ею, а самое тяжёлое ею пронзено, ею проникновенно.

Так, так всё сотворено. Так!

Бессчётны и удивительны грядущие применения столь прекрасно сотворенного мира, всех вещей этого мира.

Вот почему Гермес Трижды Величайший – имя моё. Три сферы философии подвластны мне. Три!

Но... умолкаю, возвестив всё, что хотел, про деяние Солнца. Умолкаю.

Приложение 2

7 принципов герметики

1. Принцип ментализма

Все есть Мысль.

2. Принцип соответствия (аналогии) 

Как вверху, так и внизу; как внизу, так и вверху. 

3. Принцип вибрации

Ничто не покоится - все движется, все вибрирует.

4. Принцип полярности

Все двойственно, все имеет полюса. Все имеет свой антипод (свою противоположность), противоположности идентичны по природе, но различны по степени. Крайности сходятся. Все истины ничто иное, как полуистины. Все парадоксы можно примирить.

5. Принцип ритма

Все течет, втекает и вытекает, все имеет свои приливы, все поднимается и падает - маятникообразное колебание проявляется во всем. Мера колебания налево есть мера колебания направо. Ритмы компенсируются.

6. Принцип причины и следствия

Каждый принцип имеет свое следствие, каждое следствие имеет свою причину. Все совершается в соответствии с законом. Случай есть ничто иное, как имя закона, который не распознан. Существует много планов причинности, но ничто не ускользает от закона.

7. Принцип пола

Пол во всем - все имеет свой мужской и женский принцип. Пол проявляется во всех плоскостях.

Термины:


Тинктура – это основной термин, которым описывается процесс измышления состава, его композиция и особенности приготовления.
Котел – огнеупорная посуда, в которой готовится состав. Делятся на:

· турки (кофейные, любого металла) 

· ковши (любого металла и размера) 

· миски (металлические и керамические. Кастрюля – это тоже миска) 

· посудина *(все, что не указано, но отвечает следующим требованиям: малый размер, огнеупорность или термостойкость, герметичность. Примером посудины является стеклянная банка, серебряный кубок, поварешка, золотая или хрустальная рюмка, флакон от духов, пробирка и т.д.)

Ингредиенты – то, что засовывается в основу.
Основа – главная жидкость, из которой готовится зелье.
Варка – процесс приготовления состава (даже если его не надо греть).
Стадия – тот или иной этап процесса варки.

На Хогвартских сезонах присутствуют и могут присутствовать
· указанные в книжках Ро составы, кроме самых сложных (воздействие которые не ясно, как моделировать). Любовные напитки, веритасерум, костерост, сонное зелье, аконит, противоожоговая мазь. Оборотное зелье (вопрос моделирования открыт). Напиток Живой Смерти (путешествие на тот свет с возвратом, сильный наркотик).

· составы, на которые нет прямого указания в книжках – но они со всей очевидностью должны присутствовать в мире (медицина, хулиганство, тоники). Умиротворяющий бальзам (антистресс), антипохмелин, переохладин, и т.д. 

· составы из «золотого фонда фанфикшна», потому что они красивы и делают мир глубже. Андрогиновое зелье (временная смена пола), Глоток надежды, Оглушающее зелье (анальгетик, психотроп, дает бесчувствие), Возбуждающее зелье (недо-эйфория, стимулятор), увеличитель потенции, зелье Забвения (вытесняет неприятное воспоминание).

· Составы, в которых возникла надобность по игре. (Продолжают фонд фанфикшна) Рука Фемиды (приступ справедливости), «Вспомнить все» (лечит от обливейта), Жизнь Взаймы (концентрированно пережить чужой опыт), Преступление и Наказание (концентрированно пережить собственный опыт), Счастливый Брак (удачно выйти замуж), Смягчитель Жестокости (улучшает характер), Львиный Зев (безрассудство и отвага) и т.д. Творческий плацдарм для студентов перед ТРИТОНами.

Тинктура

Всякое зелье состоит из: 

1. Некой цели, для которой зелье готовится/пьется. Она отражена в названии. Лодка плавает так, как и называется. 

2. Выбора основы и перечня ингредиентов, которые для этого придумываются, подбираются, корректируются и т.д. Каждый элемент списка воздействует на что-то в человеке (настроение, мысли, витальную силу), и это, в общем, соответствует правде. То есть чайный лист тонизирует, кофе мобилизует, вино освобождает, приправы – смотрите бабкин словарь. 

3. Особенностей приготовления. 

4. Особенностей приема.

Правила тинктуры
1. Выбор основы (что кипятить?). Как правило это: 

· вода 

· спирт, водка 

· вино 

· вазелин (мази) 

· эль 

· сок 

· молоко (разведенная сгущенка с сахаром или без).


Цветом отмечены популярные основы, остальные не использовались, но могут и даже должны. 

В школьной терминологии (Это важно для школьников и аптек.)

· Вода – вода

· Спирт – спирт или водка

· Вино красное – кровь (кагор – драконья, сухарь – девичья и т.д.)

· Вино белое – слезы (так же)

· Эль, медовуха - солод

· Сок – сок волшебных растений или выделения (сопли дьявола). 

· Молоко – молоко того или иного волшебного животного

· Вазелин – гной бубонтюбора

2. Выбор ингредиентов. Зелья могут быть 

· сладкими (типа чайчик) 

· солеными (типа супчик) 

· на спирту (типа аптечные капли) 

· непищевыми (мази, распылители и т.д.).


Все промежуточные стадии одобрены Министерством (хотелось бы лишь исключить эксперименты с последним пунктом).

Основные ингредиенты
В зависимости от вкуса, который подсказывает воображение (вкус отражает цель состава и его название), подбираются основные ингредиенты. В результате должно получиться безвредное пахучее пойло, которое ни в одном баре не нальют (свидетельство его волшебной природы).
Например, для Глотка Надежды основными ингредиентами являются вода (основа), шоколад (в качестве какао-порошка) и молоко (допустим, единорога).

Связующие (дополнительные) элементы - усилители вкуса или цвета.

· Горечь – дает экстракт полыни в спирт или водку. 

· Кислоту – гранулы лимонной кислоты 

· Сладкое - сахар и его заменители, фруктоза. 

· Соль – понятно.. 

· Травы, пряности, пищевые красители.


Например, для Глотка Надежды таковым элементом будет экстракт полыни, сахар (при учете несладкого молока – допустим, от гиппогрифа) и, возможно, корица.

Волшебные элементы – капли или крошки чего-либо странного (щепоть табака, пепла, мела, капля эфирного масла, тройного одеколона, лепестки цветов, экстракты розы и т.д.), воздействующие прямо на клиента. Основная фишка. Это может быть драгоценный или полудрагоценный камень, положенный на дно емкости (варить с ним, или сливать готовый состав на него). 
Например, для Глотка Надежды показательным является ЛИЧНОЕ ЧИСЛО капель экстракта полыни, добавленное сверх базового.

Волшебное слово – латинская формула или слово, произносимое в процессе приготовления состава в определенный момент.
Например, для Глотка Надежды это слово каждый знает сам и произносит про себя

3. Приготовление:

Кроме кулинарной методики и техники безопасности учитывается:

· направление размешивания. По часовой стрелке – для усиления жизненной силы (всякие эйфории), против – для убийства тех или иных свойств (например, ликвидировать панику). Яды мешаются против ч\с, противоядия – по. 

· время суток для приготовления (в некоторых случаях) 

· посуда (керамика, стекло, металл). 

· волшебная формула, произносимая в определенный момент (если она есть) 

· одежда волшебника (продвинутый курс, тяжелый случай, карается Азкабаном)

Типы зелий по приготовлению:

Путь открытого огня (варка) 
Отвар (как кофе)
Экстракт (выброс цвета, запаха и вкуса в спирт на водяной бане. Можно, видимо, экстрагировать не только в спирт), но называться это будет иначе.
Настой (нечто пухнет в кипятке некое время)

Путь закрытого огня (гниение)
Брожение (классика пива и самогона. В нечто сладкое добавляются хлебные дрожжи, солод или хмель, все закрывается и ставится в темный угол на несколько дней, недель, месяцев, до конца войны)

Частности 
Холодная смесь (в холодный томатный сок (или во что угодно) добавляются соль, приправы, перец, экстракт базилика (неск. капель), и все это время мешается по той и другой часовой стрелке. Самостоятельно не используется – только как часть сложного состава.
Многоосновная смесь – слив нескольких основ по принципу «Кровавой Мери». То, что прореагирует с человеком первым – должно быть сверху, это спиртовые части зелья. Что последним – самое тяжелое, оно останется на дне. То есть такое зелье сливается «задом наперед».

Типы зелий и составов по воздействию:

6. Телесные. Изменяют тело (костерост, оборотное, формально - андрогиновое). Все мази и распылители вроде «Тьма Египетская» (перуанский порошок) находятся здесь. Яды.

7. Эфирные. Корректируют или меняют состояние здоровья (энергетику). Все лечащие и восстанавливающие (антипохмелин, от соплей, антистресс, сонное, эйфория, возбуждающие стимуляторы). Умиротворяющий бальзам. Неформально – АндрогиновоеJ). Булавочное зелье (для потенции).

8. Чувственные – эмпатические. Работают с эмоциями и чувствами. Приворот, Амартенция (симпатическое зелье), отворот (антипатическое), оглушающее (апатическое). Напиток Живой Смерти. Глоток надежды. Всякие составы смелости, и т.д.

9. Ментальные. Все, что связано с памятью, сознанием и мышлением. Веритасерум. Аконит. Зелье Забвения или Воспоминания.

10. Событийные (каузальные). Определяют (создают) события. Фелис Фелицитас (нет), Счастливый Брак, Рука Фемиды, зелье «Чертов Неудачник» (если бы было)

11. и 7. Тут находится продвинутая алхимия, где выясняются вопросы предназначения человека

Волшебные предметы 

Среди волшебных предметов можно особо выделить артефакты, каждый из которых обладает уникальными свойствами. Процесс создания артефакта очень сложен и требует исключительных затрат, поэтому на игре создание артефактов маловероятно. Свойства артефактов, уже присутствующих на игре, известны их владельцам и мастерам. 

Студенты ветви Светоча с помощью ритуальной магии и трансфигурации занимаются созданием распространённых и востребованных в волшебном сообществе предметов – волшебных палочек, мётел, думосливов и т.п. 

Амулеты
Амулет отличается от прочих волшебных предметов тем, что является одноразовым или действует ограниченный промежуток времени. Наиболее распространёны в Дурмстранге амулеты, которые делают на ветви Винограда из трав и камней, а также на ветви Светоча – с помощью ритуальной магии и трансфигурации. 

Большинство амулетов однократно защищает от эффекта определённой чары, сглаза или другого негативного воздействия. Такой амулет нужно постоянно носить на себе. В ситуации, когда вы хотите задействовать амулет для защиты от чего-либо, вам нужно поднять вверх руку и громко сказать «Амулет». В боевой ситуации можно сначала закончить текущее действие, а потом объявить действие амулета. 

Ритуалы
Ритуал – эта одна из форм древней, ещё беспалочковой магии. В общем случае, ритуал состоит из строго определённой последовательности действий, имеющих аллегорический смысл и направленных на получение определённого эффекта. Изучением ритуальной магии занимаются студенты ветви Светоча. Использование ритуальной магии очень опасно, малейшая ошибка может привести к смерти и другим печальным последствиям. Ритуал может потребовать мастера для его отслеживания.
Ритуальная магия

Базовый глоссарий:

Ритуал – логическая последовательность движений, манипуляций предметами и внутренними энергиями для произведения желаемого эффекта, производимая в специальном состоянии сознания, которое позволяет направлять энергию в нужном направлении.

Ритуальное сознание – специфически настроенное состояние сознания, в котором сознательный и духовный разум мага действуют согласованно и позволяют магу явственно ощущать и направлять энергии магического поля. Для различных по целенаправленности ритуалов состояние разума может быть как трансовым (когда сознание подчиняется подсознанию), так и сознательным. ВНИМАНИЕ! – ритуалы категории «Рубедо» проводятся исключительно в трансовом состоянии (что в переводе на технически доступный язык означает – нет отыгрыша, нет результата). Ритуалы категории «Нигредо» и «Альбедо» не требуют транса.

Категории ритуалов – в зависимости от используемых энергий ритуалы классифицируются на три основных категории:

· Черные ритуалы (иначе называют некромантией). Все ритуалы (даже некромедицина), которые оперируют потоками энергии из Бездны, призывают сущностей нижнего мира или используют этот мир для перемещений (именно порталы)

· Белые ритуалы. Все ритуалы, которые оперируют энергиями верхнего мира: перемещение, исцеление, даже нанесение вреда можно производить за счет данных энергий. Большинство ритуалистов не работают с энергиями верхнего мира из-за сложности обращения.

· Серые ритуалы (иначе называются элементальными). Ритуалы, которые обращаются к одному из земных элементов. Большинство ритуалистов работают именно с этой категорией ритуалов

Страж ритуала – человек, страхующий ведущего ритуала (участвует  в ритуалах второго круга и выше).

Может страховать как энергетические потоки, так и внешнюю угрозу. В идеале, чтобы Страж был способен, в случае необходимости, минимизировать как энергетические последствия (откат), так и внешнюю физическую угрозу. 

Ход ритуала: как и любое магическое действо, ритуал требует максимальной сосредоточенности от волшебника, и, учитывая зыбкость собственной структуры ритуала – даже в большей степени, нежели чары. Однако если чары характеризуются закрепленной и стандартной формулой, то в основе ритуалистики лежит, прежде всего, творческое начало. Также ритуалистика требует отличного знания базовых принципов и законов магического мира, знания и понимания материй, с которыми приходится работать в системе ритуала, а также системного подхода и высокой точности реализации.
Проведение ритуала любой степени сложности и любой категории состоит из:

- подготовительного этапа (определения целей, объектов и задач ритуала, разработки фигур, силовых линий, вспомогательных и стихийных элементов и пр.)
- первого этапа (построение структуры, синхронизация, призыв сил, активация структуры)
- второго этапа (собственно взаимодействие с активированной структурой)
- третьего этапа – этап завершения, «закрытия» ритуала.

Круги ритуалистики: 

По мере обучения и развития магического потенциала специалист (ритуалист)  не только достигает нового круга, включающего в себя более сложные  могущественные ритуалы, но и развивает свои навыки внутри уровня, постигая новые грани и возможности науки, тем самым усложняя и усиливая структуру и действия ритуала внутри одной градации. Проще говоря, внутри каждого круга есть внутренняя градация.

Стоит заметить, что, если простейшие ритуалы первого круга доступны практически всем, у кого есть знания, талант и разум (что встречается не повсеместно), то ритуалы первого круга творческого порядка, и выше, даже при наличии точных знаний (например, вы нашли описание и схему ритуала в старинной книге) - при воспроизведении несут колоссальную опасность любому волшебнику, вне зависимости от его магического потенциала, если только он не специалист-ритуалист. 

В зависимости от желаемого эффекта и сложности ритуала, можно выделить однонаправленные, имеющую конкретную одну цель, ритуалы и много направленные, имеющие несколько целей и/или территориально разнесенный эффект как свой результат. 

Фигуры ритуала –  геометрическая фигура или их совокупность (круг, квадрат, звезда и т.п.) между собой и дополнительными линиями, выступающих как стабилизатор. Чем больше у фигуры углов - тем больше площадь энергетического прорыва. Например: внутренняя площадь треугольника при сторонах 10 см. меньше, чем внутренняя площадь квадрата при сторонах 10 см. Размер фигуры не имеет значения, фигура ритуала чертится того размера, с которым удобно работать (учитывая место для проводника, свечей и прочего доп. материала). Внешний круг блокирует прорыв энергии, поэтому внимательно следим за его симметрией, и также за тем, чтобы не разомкнуть его случайно или намеренно. Разомкнутый внешний круг приведет к энергетическому выбросу, усилению отката в несколько раз ДЛЯ ВСЕХ участников ритуала и полному, эпическому, былинному провалу ваших чаяний.

Фигуры и уровни:

В ритуалах первого круга чаще всего используется 1 фигура внутри круга, либо фигура с линиями внутри круга.

В ритуалах второго круга чаще всего используется 2 фигуры связанные между собой внутри внешнего круга.

Ритуалы третьего круга строятся на нескольких малых кругах и проводятся несколькими ритуалистами (требуют участия нескольких волшебников едино моментно). Фигура ритуала всегда состоит из нескольких малых кругов, которые объединяются в одну большую фигуру.

Фигуры и категории:

Черные ритуалы используют чаще всего пентаграмму как основную фигуру ритуала

Белые ритуалы используют семи лучевую звезду в качестве основной фигуры ритуала

Серые ритуалы используют как основную фигуру правильные многоугольники.

Линии - доп. источник направленной  энергии, т.е волшебник стабилизирует ее при помощи собственных а) воли, б) усилия, в) маг. потенциала. Чем больше линий - тем больше возможностей они предоставляют, но и тем больше контроля требуют. Когда есть фигура - это и есть стабилизатор, доп. линии - есть обуздание, преобразование энергии и направление оной в нужное русло.  Опытные ритуалисты предпочитают использовать линии как можно реже, заменяя их грамотно простроенной фигурой.

Центр ритуала - место энергетического прорыва в геометрическом центре фигуры ритуала. Чаще всего стабилизируется элементальной свечой.

Ориентирование фигуры – фигура ритуала всегда строго ориентирована относительно сторон света. В каждом конкретном случаен по своему, чаще всего используется ориентация на север.

Движения в ходе ритуала – ритуалист может совершать движение внутри круга в ходе ритуала. Принято двигаться по часовой стрелке, если ритуал созидающий, и против часовой, если ритуал несет в себе разрушение.

Место проведения ритуала – чем ближе цель к месту проведения ритуала, тем больше шансов на успех у ритуалиста. Некоторые ритуалы возможно проводить только в определенных местах. Поднять инфери в чистом поле у Вас вряд ли получится, также как и призвать на службу водного голема в пустыне.

Элементальные свечи – вспомогательный материал, помогающий привнести дополнительные энергетические потоки в структуру ритуала. Цвета свечей соотносятся с базовыми стихийными элементами (земля, вода, огонь, воздух). Элемент, наиболее приближенный волшебнику, это тот, который соответствует зодиакальному знаку (согласно общепринятому гиппарховскому зодиаку). Например, родились вы под знаком Девы, стихия земля (стабилизатор), дружественная стихия (поддержка) – вода, противоположная стихия – воздух (катализатор), усиливающая – огонь. Близкая стихия служит стабилизатором, противоположная – катализатором. Логично, что центр ритуала и внешний круг всегда стабилизируются. Расстановка прочих элементов зависит от целей, уровня и задач ритуала, обосновывается логически.

Элементальные свечи применяются в соответствующих ритуалах. Ритуалы Бездны и Верхнего мира чаще всего используют белые и черные простые свечи.

Технологические описания уровней ритуалов

Ритуалы первого круга

Ритуалы «доступного порядка».

Возможно после достижения волшебником 15 лет.

А) Простейшие ритуалы.

· подразумевает использование треугольника, заключённого в круг, четырёх свечей (три угла и центр) элемента, наиболее приближенного волшебнику. Поле воздействия и возможностей подобного ритуала ограничивается слабой эффективностью и  недоступностью большинства возможностей ритуалистики.

Б) Ритуалы, схема которых известна и опробована не одним поколением.

· ритуал второго круга прорицания (с 16 лет, если у волшебника есть явная способность к прорицанию)

· простейший защитный ритуал для защиты дома, места, предмета, с возможным элементом «сигнальной чары».

Ритуалы «творческого порядка».

Доступны волшебнику с 15 лет (под руководством взрослого специалиста), если он начал специализироваться на ритуалистике, если нет - являются смертельно опасными. 

Подразумевает в процессе создании элементы творчества при наличии схем. На первом уровне используются: усложнённые «круги», усложнённые элементальные взаимосвязи, речитатив (либо музыка), магия жертвенности.

Далее, мы описываем известные схемы, которые можно использовать при создании ритуала, начиная с простейшего и заканчивая сложнейшим. Каждый сложный элемент позволяет ритуалу стать более эффективным и расширяет возможности специалиста.

«Круги»:

· треугольник в круге
· квадрат в круге

· ромб в круге

· восьмиугольник в круге

· дополнительный круг внутри фигуры.

«Речитатив»

Самосочинённое обращение волшебника к энергии (вселенной, персонализации стихийных начал – см. любую мифологию), по сути, работает как слово-заклинание. Являет собой предельно точно сформулированную и выраженную вербально цель ритуала, то есть, просьбу ко вселенной выполнить наше желание. Условная схема – обращение к тонкому миру, выражение желания, аргументация в пользу выполнения желания. Может заменяться и/или усиливаться музыкальным трансом. Усиливает эффект ритуала. Желание должно формулировать четко и ясно, ритуалист не просит, а требует то, что хочет получить.

«Жертва» - собственный волос, кусочек кожи или ногтя, капля крови в конце ритуала. Для ритуалов уровня ультима – жертва духа (откат в виде расстройств психики, неврозов, психозов, нарушений сна, безумия как итога). Жертвой может выступать и другое живое существо: заклание агнцев на альтарь.

Ритуалы второго круга

Ритуалы «доступного порядка».

Возможны после достижения волшебником 21 года (под руководством ритуалиста- специалиста), с 23 лет самостоятельно.

Все ритуалы данного уровня опасны, усложнение ритуалов не рекомендуется до достижения тридцати лет для специалистов, для НЕ специалистов второй уровень будет опасен для жизни вне зависимости от маг. потенциала волшебника. 

А) Простейшие ритуалы.

- подразумевает использование правильного восьмиугольника, заключённого в круг, 8 элементальных свечей, центр замкнут на свече элемента волшебника.

Б) Ритуалы, схема которых известна и опробована не одним поколением.

- ритуал третьего круга прорицания 

- усложнённый защитный ритуал для защиты дома, места, предмета, с возможным элементом «сигнальной чары». 

Ритуалы «творческого порядка».

Доступны при усиленном самостоятельном изучении с 21 года (под руководством взрослого специалиста), с 23 лет - самостоятельно.

Подразумевает в процессе создании элементы творчества при наличии схем. На втором уровне используются: усложнённые «круги» и круги внутри фигуры, усложнённые элементальные взаимосвязи, речитатив, магия «жертвенности».

Далее, мы описываем известные схемы, которые можно использовать при создании ритуала, начиная с простейшего и заканчивая сложнейшим. Каждый сложный элемент позволяет ритуалу стать более эффективным и расширяет возможности специалиста.

«Круги»:

· восьмиугольник в круге

· восьмиугольник в круге со вписанным кругом

· квадрат в круге внутри фигуры - дополнительный круг

· ромб в круге, внутри фигуры дополнительный круг.

· круг, от центра круга к его границе от 4 до 10 линий.

· круг, от центра круга к его границе от 4 до 10 линий, любая фигура внутри круга.

Каждая линия, точка соприкосновения, фигура – обосновываются логически.

«Элементальные свечи»

· четыре элемента, завязанные на элементе наиболее близком волшебнику.

· четыре элемента, завязанные на элементе наиболее далёком волшебнику.

· то количество элементов, которое требует круг- необходимость расположения каждого из элементов в том порядке, в котором их расставил волшебник, требует продуманного обоснования.

 Многонаправленные ритуалы.

Доступны только волшебнику-специалисту, изучающему ритуалогию не менее десяти лет!

Каждый круг повторяется трижды и связывается между собой линиями или прямым соприкосновением кругов.

Чем ближе территориально волшебник к намеченной цели, тем вероятнее успех ритуала.

Жертва, речитатив - обязательны.

Если специалист выполняет его в одиночку, крайне вероятно истощение маг. возможностей как минимум на пару дней, максимум - ограничение в возможностях на неделю и более.

Ритуалы третьего круга

Ритуалы «доступного порядка».

Возможны после достижения волшебником - специалистом 40 лет.

Все ритуалы данного уровня смертельно опасны, усложнение ритуалов не рекомендуется до достижения пятидесяти лет для специалистов, для НЕ специалистов третий уровень непременно приведёт к гибели. Участие других волшебников вероятно только как доп. источников энергии или связующих линий под чутким руководством специалиста.

А) Простейшие Ритуалы.

Нет.

Б) Ритуалы, схема которых известна и опробована не одним поколением.

Нет.

Ритуалы «творческого порядка».

Доступны волшебнику- специалисту по достижению сорока лет, однако рекомендуется приступать к практике только под руководством специалиста более высокого порядка, хотя бы первые три ритуала.

 Доступны только специалистам!

Подразумевает в процессе создания использование элементов творчества при наличии примерных схем. На втором уровне используются: сложные круги, сложные речитативы, обязательная «жертва», сложные взаимодействия элементов. Каждый ритуал третьего уровня - есть проявление творчества специалиста-ритуалиста.
      Далее мы описываем те обязательные условия, без которых ритуал третьего уровня неосуществим, с учетом того, что готовых схем не существует. Весь третий уровень построен на творческом начале, знаниях и творческом потенциале волшебника

Фигуры ритуала: все фигуры составные, состоят из нескольких кругов, которые объединены в один большой. Могут использоваться нетривиальные фигуры: такие как спираль, неправильные многоугольники и т.д. Возможно использование незамкнутого внешнего контура. В качестве усиления фигуры ритуала могут выступать рунические надпси, несущие определенный обоснованный смысл. Каждая линия, точка соприкосновения, фигура – обосновываются логически.

«Элементальные свечи»

Наличие как минимум 2 свечей от каждого элемента обязательно. Замыкание на свече элемента близкого волшебнику ослабляет ритуал, противоположной - усиливает, можно выбрать нейтральный элемент - это идеальный стабилизирующий закон при котором волшебник не рискует, но и не подстраховывается. Отказ от близкого элемента является моментом некой «ментальной» жертвенности.

Расположения каждого из элементов в том порядке, в котором их расставил волшебник, требует продуманного обоснования.

«Речитатив»

Самосочинённое обращение волшебника к энергии, по сути, работает как слово-заклинание, является непременным его условием. Речитатив начинает с того момента, как поджигается первая свеча, до момента «жертвы».

«Жертва»

                       - собственный волос, кусочек кожи или ногтя, капля крови в начале и конце ритуала, жертва духа обязательна от ведущего ритуала. 

                       - в случае участия других волшебников, кроме ритуалиста-специалиста, каждый участник должен принести «кругу» свою жертву.

 Ритуалы «веерного характера».

Каждый составной круг повторяется, минимум, пять раз. Они связывается между собой линией или прямым соприкосновением кругов.

Чем ближе территориально волшебник к намеченной цели, тем вероятнее успех ритуала.

Жертва и длинный речитатив - обязательны.

Самостоятельное выполнение ритуала невозможно до достижения 70 лет.
Общие ограничения на все ритуалы.

· Ритуал не может убить. Сила духа живого существа настолько сильна, а желание жизни, являющееся одним из основных принципов – так сильно, что даже самая мощная структура ритуала не может напрямую превзойти ее. Иными словами, ритуалом можно причинить боль, наслать болезнь и так далее, но напрямую убить, пересилить Право на Жизнь – нельзя. Даже в структуре чар есть только одно подобное заклинание, и то является необратимым.

· Ритуал не может воскресить. По той же причине. Сила жизни либо есть, либо нет. Можно привязать дух (призрак) к месту смерти, можно поднять тело неромантическими ритуалами, но восстановить разорванную связь духа и тела, произошедшую в момент смерти, невозможно.  В случае неудачи, ни один из участников ритуала не сможет избежать негативных последствий, с того самого момента как элементы «расставлены» по схеме «круга». Однако градация повреждений происходит из учёта важности элемента в «цепи». Так ведущий ритуала, связывающая стихийная свеча и «центр» всегда получают больший урон, нежели боковые «лучи».

Общий список возможных достижений с помощью ритуалов.

· Первый круг:

А)  создание простых предметов без энергетического заряда (на тот случай, если в колдомедицинском блоке кончился галоперидол, а в библиотеке – книжки с картинками)

Б) ритуал второго круга прорицания (с 16 лет, если у волшебника есть явная способность к прорицанию)

В) простейший защитный ритуал для защиты дома, места, предмета, с возможным элементом «сигнальной чары», наложение невидимости на место/предмет и/или отвлекающего заклятия, работающей на лиц не старше 18-ти лет

Г) под руководством специалиста, в большом круге, с мощным откатом и массой веселья – вызов духов мертвых, разговор типа «допрос» третьей степени.

· Второй круг:

А) ритуал третьего круга прорицания 

Б) усложнённый защитный ритуал для защиты дома, места, предмета, с возможным элементом «сигнальной чары», наложение заклятия отвлечения внимания (по тому же принципу, что предыдущий, действует на лиц не старше 40 лет)

В) Все основные ритуалы происходят именно на втором круге. Большая часть ритуалов Бездны и Верхнего мира – ритуалы второго круга. 

· Третий круг:

Возможно почти все, главное правильно сформулировать

Артефактология

Технология изготовления уже известных студентам артефактов будет им передана. Здесь приведен список необходимых предметов.

Старший курс:

1. Заготовка для волшебной палочки
Собственно, заготовка. Палочка (дерево, возможно пластик, при условии, что он не выглядит откровенной пластмассой), разделенная вдоль на две половинки с желобками внутри, или целая, с углублением в торце рукояти. «Начинка» палочки, по вашему выбору (часть тела волшебного животного). Это может быть перо, шерсть, волос, что-либо еще, внешне примерно соответствующее одному из ингредиентов, используемых как сердцевина палочки. Список пород дерева и часто используемых ингредиентов будет приложен отдельно.

2. Заготовка для портключа. 
Специальная заготовка не требуется, для изготовления портключа пригоден любой не обладающий иными магическими свойствами предмет.
Перо или коготь дириколя. (Может быть использовано перо феникса)

Спецкурс
3. Заготовка для оберега. (зачарованный предмет, защищающий от одного определенного заклинания.)
Немного ткани или кожи для изготовления ладанки. Шнурок/цепочка. Ингредиенты, взятые от магических животных. Драгоценные или полудрагоценные камни (камешки, стразы). Магические травы. Списки трав, камней, животных ингредиентов будут приложены отдельно.

Средний курс. Материал освоен студентами старшего курса.

1. Заготовка для артефакта типа «волшебный мешок»
Шкатулка/мешочек/футляр. Стразы.

2. Заготовка для «рябинового клинка»
Ветка дерева/ деревянная пластина/вырезанный из дерева кинжал длиной 6-7см. 

Младший курс. Артефакты, изготовление которых уже освоено всеми студентами.

1. Заготовка для охранной печати на документ.
Воск или парафин красного цвета/сургуч. Штамп.

2. Симпатические чернила
Молоко/лимон/сода. Тонкая кисть или перьевая ручка.

3. Заготовка для неразрывной ленты.
Атласная ленточка.

4. Заготовка для волшебного фонаря.
Фонарик, используемый для люмоса/диоды и батарейки/другой вариант светодиодного фонарика.
Магические перемещения
0. Общая часть

Некоторые локации на территории базы (будут обозначены специально) считаются удаленными, добраться до них можно только одним из описанных ниже способов, но не пешком. Если вы гуляете по территории и проходите мимо, рекомендуем вам эти места не замечать. 

При мгновенных перемещениях для того, чтобы добраться из начальной точки в конечную, используется раскрытый над головой зонт, который обозначает, что персонажа в этом месте нет. Находящийся под зонтом не останавливается, никаких игровых действий вокруг не видит и не слышит, никак не контактирует с окружающим миром. Зонт является маткомпонентом, в мире игры его не существует и он неотчуждаем.

1. Полет на метле

Летать на метле может любой волшебник, у которого есть две ноги и хотя бы одна рука. Волшебная палочка для этого не нужна. Во время полета метла должна быть поднята над головой. Можно лететь вдвоем, вместе взявшись за метлу. 

Долететь до удаленной локации на метле может любой волшебник, который бывал там ранее; или летит в сопровождении проводника, который бывал там ранее; или с помощью Лигиллименции получил описание маршрута у волшебника, который бывал там ранее. 

На метле можно использовать заклинания Люмос, Нокс и Мобиликорпус. А сам летящий уязвим только для заклинания Авада Кедавра и летающих тварей - Дементора, Дракона и т.д.

2. Аппарация

Мгновенное перемещение. Аппарировать может любой волшебник на любое расстояние, в том числе – в удаленные локации. Чтобы волшебник мог аппарировать в какое-то место, необходимо, чтобы он бывал там раньше и помнил об этом. Вместе с собой можно аппарировать до двух живых или неживых существ, в том числе против их воли - для этого нужно крепко их держать и/или им нужно крепко держаться за аппарирующего. Нельзя аппарировать из помещения или в помещение, только на улице!

В мире игры для Аппарации нужна только волшебная палочка. При моделировании также используются петарды "Корсар" №1 и №2 или аналогичные. Петарды неотчуждаемы, в мире игры их не существует. Порядок действий при аппарации: 1) петарда поджигается, 2) петарда хлопает, 3) вслух произносится заклинание «Аппарейт» и место назначения. (Обозначение места назначения является частью заклинания, произносить его обязательно и его можно подслушать.) В месте назначения поджигается вторая петарда, после её хлопка волшебник закрывает зонт и появляется в этом месте. 

3. Портключ

Мгновенное перемещение. Портключ – это артефакт, который позволяет однократно переместиться в место, определённое его создателем. Активируется портключ без палочки и заклинаний, прикосновением (в т.ч. случайным) к нему голым участком кожи. Количество участников не ограничено - сколько смогут одновременно коснуться, столько и переместятся. Появление в месте назначения происходит в момент закрытия зонта. 

Каждый портключ маркирован наклейкой зеленого цвета, на которой написан его номер. Если вы активировали портключ, место назначения которого вам неизвестно, откройте зонт и подойдите к мастерам (домовым). Вас направят.

Умение создавать портключи является редким и согласовывается с мастерами. 

4. Портал

Мгновенное перемещение. Портал позволяет перемещать сколько угодно людей или других существ на любые расстояния и через любые преграды, создавая своего рода "дверной проем" в пространстве между точкой входа и точкой выхода. Движение одностороннее, войти в точке выхода нельзя. Открывшийся портал в точке выхода из него выглядит как пиротехнический фонтан. 

Умение создавать и открывать порталы является редким и согласовывается с мастерами.

То, что стоит знать о рунах всем.

1.Что такое руны?

Руны - магические и алфавитные знаки, использовавшиеся народами Европы от черноморского побережья до далекой Гренландии. Руны высекали на камнях или вырезали на дереве, ими украшали оружие, посуду, различные предметы, писали заклинания над входом в дом и на носах кораблей. Они просты в изображении, их можно нанести прямыми линиями. 

2.Чьи руны используются чаще всего?

Скандинавские, так называемый Старший Футарк, 24 штуки. Они выглядят вот так 
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3.Что могут руны?

С помощью рун можно узнать ответ на любой вопрос, воспользовавшись ими для гадания. Рунами можно придать себе удачи, защитить себя или близкого человека, излечить, придать привлекательности или влюбить в себя. Маг, изучающий руны углубленно, способен нанести любой вред с помощью рун, хорошо, что для этого надо потратить на изучение годы.

4.Как реагировать, если встретится человек с любыми рунами на лице?

Внезапно вы ощутили, что этот человек чрезвычайно привлекает вас в сексуальном плане. Действуйте соответственно.

5.Как реагировать, если вы увидели, что у человека руны на любой другой части тела, кроме лица,  или на каком-то предмете.

Как вам хочется. Вы видите человека, который либо сам разбирается в рунах, либо знаком с кем-то, кто в них разбирается, и в данный момент он находится под каким-то заклятьем.

6.Как реагировать, если на вас нанесли руны, тайно или явно? 

Обязательно проконтролируйте, чтоб вам дали инструкцию на бумаге по действию рун, не надейтесь на свою память. Следуйте инструкции.

7.Если вы нашли предмет с рунами на нем, и при нем нет инструкции? 

 То это неведомый для вас артефакт, который стоит отнести рунологу или артефактологу, желательно не касаясь его голой кожей.

8.Если вы обнаружили на себе руны, но у вас нет инструкции?

Идите к рунологу или артефактологу, видимо, вас заколдовали, сами руны не стирайте, можно попасть в больничное крыло.

9.Что делать, если вам встретился человек с обсыпанным золотыми блестками лицом?

Всячески подыгрывать ему, соглашаться на его просьбы, идти ему навстречу во всем, поддаваться, даже если вы в сто раз лучше умеете играть, к примеру, в волшебные шахматы. Этот человек находится под заклятьем удачи.

10.Можно ли самому стирать написанные на ком-то руны, если ты учился этому?

Можно без последствий стирать написанные  тобой руны. Если написаны другим – то стирать только  специальным способом (обучат на факультативе). Если стереть просто так -  отнимется рука (не  будет работать рабочая (левая для левшей, напр.) рука).

11.Можно ли самому стирать руны, написанные на ком-либо, если рунику не знаешь?

Нет, нельзя, и руны не сотрешь, и с последствиями в больничное крыло попадешь. Руки отнимутся.

Малефиции
Малефиции – один из разделов магии, основанный на использовании сконцентрированных негативных чувств и эмоций волей мага вложенных в слова проклятья. Малефиции делятся на 3 категории, по увеличению силы воздействия – сглазы, порчи и проклятья. 
Формулировки малефиций основаны на использовании устаревших слов русского языка из словаря Даля в качестве эпитетов или сравнений по отношению к жертве. У каждого малефика есть свой словарь слов, которые он может использовать. Обучиться использованию нового слова и добавить его в свой словарь можно 2 путями:
· Узнать слово и его значение от опытного взрослого малефика (преподавателя), записать в свой словарь. 
· При успешном применении сглаза на малефика, он может записать использованное при этом слово в свой словарь. Помните, что для практического применения вам все равно необходимо узнать значение слова.  
Слова в рамках игры “одноразовые” - после успешного применения слова (жертва попала под эффект сглаза) использованное слово теряет силу на неделю (до конца игры) и необратимо вычеркивается из словаря. 
Защита от малефиций также строится на знании слов и их значений. Чем обширнее словарь - тем сильнее малефик. Поэтому малефики дорожат своими словарями, пополняют набор слов и держат их в тайне. 
На начало игры в словарях студентов-малефиков ветвей Ножа и Винограда может быть до 14 слов, у студентов других ветвей, посещавших в прошлые годы курс Малефиций – до 7 слов. Студенты, которые отказались от изучения Малефиций, не имеют словаря и накладывать малефиции не могут. 
1. Сглазы
Простейший уровень, доступный любому волшебнику, обучавшемуся малефициям. Эффект сглаза длится 15 минут. Воздействия могут быть только на тело волшебника (физическое тело, в том числе речь, слух, зрение и т.д.), и могут быть только обратимыми, т.е. пройдут без следа по окончании действия магии.
В Дурмстранге сглазы довольно часто используются для различных хулиганств. 
Для наложения сглаза малефик должен:
· Слепить снежок (помните, что снег в Дурмстранге лежит почти круглый год). Внутри здания школы вместо снежка можно использовать шапку. 
· Сконцентрировать всю свою злость и прочий негатив, посмотреть на жертву
· Не отрывая взгляда от жертвы, громко и четко, чтобы жертва слышала, произнести формулу, содержащую 3 части (порядок частей не важен): 
· имя жертвы (не обязательно полное, одного имени или фамилии достаточно). Если вы не знаете имени жертвы, то можно ее просто хоть как-то обозначить, чтобы игрок понял, что речь о нём.
· эпитеты или сравнения, сформулированные с использованием устаревшего слова  из индивидуального словаря малефика; 
· суть сглаза.
· Бросить снаряд в жертву. 
От снежка или шапки жертва может увернуться или спрятаться за препятствие - тогда сглаз не сработает. Можно спрятаться за другого человека - тогда сглаз достанется ему (даже именной). 
Очень сильные малефики, такие как преподаватель малефиций, могут сглазить без кидания снежка или шапки, а просто посмотрев на жертву и произнеся формулу сглаза. Защититься от такого сглаза можно так же, как и от обычного (см. ниже). 
Пример: Србенка Джейт кидает снежок и сглазит Альфреда Райха: «Альфред Райх, глупый ты алыра, чтоб тебе кричать ослом!». Также допустим вариант «Чтоб тебе кричать ослом, Альфред Райх, глупый ты алыра!». При этом устаревшее слово «алыра» есть в словаре малефика Србенки.
Защита от слаза:
Защититься от сглаза может любой волшебник, волшебная палочка для этого не нужна. На это есть примерно 3-5 секунд, пока сглаз не начал действовать. Варианты защиты:
1 Разгадать эпитет и использовать формулу: “Я не (суть эпитета) - (суть проклятья) сам!" или "Я не (суть эпитета) - не буду я (суть проклятья)!", сопровождая это специальным жестом: скрещенные с “кукишами” руки. Сглаз не срабатывает. 
2 Малефик может “вернуть” сглаз обидчику - атаковать в ответ, использовав слово из своего словаря по всем правилам. Обмен сглазами может продолжаться, пока у одного из малефиков не кончатся слова в словаре.
Пример: Србенка Джейт сглазит Альфреда Райха: «Альфред Райх, глупый ты алыра, чтоб тебе кричать ослом!». 
Если Альфред не сделает ничего - сглаз сработает и он будет кричать по-ослиному, а слово “алыра” потеряет силу в словаре Србенки - она не может его больше использовать в течение недели.
Альфред Райх может увернуться от снежка, сглаз не сработает. 
Но Альфред уже знает значение эпитета и спокойно может дать снежку попасть. Он показывает «кукиши» и отвечает Србенке: «Я не обманщик - не буду я кричать по-ослиному!», тем самым защищаясь от сглаза.
Если бы Альфред вовремя не сообразил, как отбить малефицию, он мог бы отбить ее своей – слепить снежок и кинуть в Србенку сглаз со словом из своего словаря: «Типун тебе на язык, ланья ты этакая Србенка!». 
Общие правила:
· Если в жертву попало несколько сглазов последовательно – срабатывает только первый. Эффекты сглазов или время их воздействия не суммируются. До окончания воздействия успешно примененного сглаза никакие другие сглазы не работают. Теряет силу только слово из прошедшего сглаза.
· Если в жертву попало несколько сглазов одновременно, что невозможно отличить, который был первым, она вправе сама выбрать тот, который успешно прошел. Остальные не имеют эффекта. Теряет силу только слово из прошедшего сглаза.
Снятие последствий сглаза:
Последствия сглаза могут снимать колдомедики с помощью заклинательных песен или амулетов. Также сглаз снимается опытными малефиками (например, преподавателем).
Вампиры.

Нежить высшего порядка. В отличии от обычной (поднятой и управляемой некромантом),

имеют собственное сознание (базирующееся на памяти тела, которое было возвращено

к жизни). Старые вампиры даже способны к самовоспроизводству – т.е. могут

создавать других вампиров, что и позволило в своем время принять противоречивый

Хофбургский эдикт (в 18 веке), перенесший вампиров юридически из разряда «продукты

некромантических обрядов», в раздел «разумные расы».

Общество признает существование подобных существ, они не являются незаконными

или подлежащими немедленному уничтожению – пока не совершают преступлений

(убийства, нападения для питания недобровольными жертвами, нарушение Статута

секретности). Однако этот статус в ближайшее время  может быть изменен решением Министерства Магии.

История создания и распространения вампиров

В Европе (конкретно восточной) все вампиры представляют собой потомков одного из 13

прародителей – бежавших из-под власти Целлариуса группы старых вампиров, создавших

собственных потомков и расселившихся за несколько веков по общирной территории.

С прошествием времени и с увеличением количества выпитой ( в т.ч волшебной) крови,

вампиры развиваются, достигая поистине пугающего могущества.

Условно можно разделить из на молодых и старых (старше 100 лет): 

Характерные черты - бледность, особенно когда вампир голоден. Не может использовать волшебную палочку. Нуждается в питании кровью.

Способности: - зов (на расстоянии), аналог приворота, аналог  империуса, атаки когтями, превращение в туман, превращение в летучую мышь, повышенная физическая сила. У некоторый старых - свои особые ( вроде магического страха, похожего на заклятье Менто Менорес)

Уязвимости: Инсендио ультима, осиновый кол (обездвиживает, пока находится в сердце). По слухам - не могут пересекать соляной круг, а так же входить в помещение, если не были хотя бы раз туда приглашены кем-то из живых.

Трансфигурация


Данный текст скорее рассчитан для игроков, чем для персонажей.
На игре вы можете встретить следующие странные штуковины:
- парольные двери (и не только двери),
- превращённые области.

Если на двери весит бумажка с надписью «метатрэпо»\«метатрепо максима»\«метатрепо ультима», значит эта дверь зачарована и откроется только при определённом условии. Если попытаетесь такую дверь открыть, то посмотрите на обратной стороне бумажки (либо в конверте) условие при котором дверь открывается. Если условие соблюдено, дверь отрылась. Если нет, то не открылась, а вы получили эффект заклинания ступифай соответствующего уровня (энервейт не поможет). 

ВАЖНО: ваш персонаж не узнаёт при проверке условие, а лишь понимает что оно не соблюдено.

Дверь зачарованную на уровне симпла («метерэпо») возможно открыть заклинанием Реперто, на уровне максима и ультима только Бомбардой.

Возможно встретит зачарованные таким образом не только двери. Но и сундуки, шкатулки, бутылки…

Если территория ограничена веревочкой на которой весят сложенные бумажки с надписью «метарэпо», то это область зачарованная с помощью трансфигурации. Если попадаете в такую область, прочитайте условия находящиеся на обратной стороне бумажки или конверте. Если существо соответствует определённым условиям то область применяет к нему определённую чару. Возможно единовременно (перешёл границу), возможно пока соответствует условию (пока на голове шляпа). чары могут быть разные, щиты спасут только от чар вип класса (при этом делать их нужно постоянно, пока соответствуете условию). 

ВАЖНО: персонаж не узнаёт условия области, но только понимает, что под данное условие попал или (не попал) и какая чара применина. 

Уничтожение, нарушение или снятие такой верёвочки возможно лишь по определённым правилам.
Что такое трансфигурация

Трансфигурация, или преображение суть область магии, занимающаяся превращением одних предметов в другие. 

Для объяснения принципа трансфигурации используются аристотелевские категории субстанции и акциденции. Субстанция – это сама суть предмета, акциденции – свойства временные, изменяемые. К акцидентальным свойствам относятся в том числе внешний вид и форма предмета. 

Трансфигурация, таким образом, меняет акцидентальные свойства – «форму». Трансфигуратор может заставить предмет «превратиться» в другой, то есть изменить его акцидентальные свойства. Но по сути предмет останется «тем же самым» - сохранит свои субстанциональные свойства. 

Законы Гампа

Чтобы предмет можно было трансфигурировать, он должен быть:

· Счетным. Не «вода в вино», а «стакан воды, в кувшин вина».

· Целым. Нельзя превратить часть целого (исключения есть).

· Немагическим. Магия, существующая в предмете, мешает его трансфигурации. Артефакты, зелья, многие волшебные существа, амулеты и пр. не трансфигурируются. Подробнее об этом правиле ниже.

· Материальным. Идеальные объекты и существа нематериального мира не подвержены трансфигурации.
· Отдельным. За один раз можно превратить только один предмет. Это правило зависит от того, можете ли вы представить предмет, как один. Если для вас часы – набор деталей и ничего больше, вам не удастся ни во что их трансфигурировать.
Как происходит трансфигурация

Суть трансфигурационного заклинания в том, что оно воздействует на конкретный предмет, меняя его акцидентальные свойства. 

Название предмета, который мы хотим превратить, нужно перевести на греческий язык. Также нам нужно греческое слово для предмета, который мы хотим получить. Затем мы вычисляем нумерологическую сумму обоих слов и получаем модуль разности этих чисел. Записанный вновь греческими буквами он дает там необходимую трансфигурационную формулу. Числовые значения букв даны в таблице:

	Α α
	ἄλφα — альфа
	1

	Β β
	βῆτα — бэта
	2

	Γ γ
	γάμμα — гамма
	3

	Δ δ
	δέλτα - дельта
	4

	Ε ε
	ἒ ψιλόν — э псилон
	5

	Ϝϝ
	Δίγαμμα (Ϝαυ) - дигамма
	6

	Ϛϛ
	Στίγμα — стигма
	6

	Ζ ζ
	ζῆτα — дзэта
	7

	Η η
	ἦτα — эта
	8

	Θ θ
	θῆτα — тета
	9

	Ι ι
	ἰῶτα — йота
	10

	Κ κ
	κάππα — каппа
	20

	Λ λ
	λάμβδα — лямбда
	30

	Μ μ
	μῦ — ми
	40

	Ν ν
	νῦ — ни
	50

	Ξ ξ
	ξῖ — кси
	60

	Ο ο
	ὂ μικρόν — о микрон
	70

	Π π
	πῖ — пи
	80

	ϘϙϞ ϟ
	Κόππα — коппа
	90

	Ρ ρ
	ῥῶ — ро
	100

	Σ σ
	σίγμα — сигма
	200

	Τ τ
	ταῦ — тау
	300

	Υ υ
	ὖ ψιλόν — ипсилон
	400

	Φ φ
	φῖ — фи
	500

	Χ χ
	χῖ — хи
	600

	Ψ ψ
	ψῖ — пси
	700

	Ω ω
	ὦ μέγα — омега
	800

	Ϡ
	Σαμπί — сампи
	900


Буквы «стигма» и «дигамма» имеют одинаковое числовое значение и могут использоваться друг вместо друга. После «сампи» со значением 900 идет снова «альфа» со значением 1000. таким образом можно записать любое число.

Пример трансфигурации:

Нам нужно превратить карпатского йети в топро.Топор по-гречески будет τσεκούρι.  Йети мы просто транслитерируем любым приемлемым способом. Например ιετυ. Мы вычисляем численные значения: ιετυ – 10+5+300+400=715, τσεκούρι = 1015. Разница будет равна 300. Записанная греческими буквами она даст τ «тау». Вот наша формула.

Для превращения нам будет нужен свиток. На нем должна быть записана формула:

йети -> топор

ιετυ -> τσεκούρι 

715       1015

      300 

        τ

Маг должен, держа этот свиток при себе, произнести формулу: «Йети в топор, «тау», метатрепо!», одновременно указывая на йети концом волшебной палочки и рисуя ей буквы формулы. На слове «метатрепо» («превращаю») конец палочки должен указывать на предмет.

Йети должен превратиться в топор, свиток должен испепелиться. Восстановить содержимое свитка по пеплу могут невыразимцы, или маги, владеющие трансфигурацией на уровне гамма-ультима.

· Расстояние для действия заклинания, стандартное – 2-7 метра. 

· После пребывания в ином виде сроком более 30 минут обратного превращения наблюдается кратковременная потеря ориентации сознания. Субъект примерно минуту не помнит  себя, а потом несколько минут «по инерции» ощущает себя частично тем предметом или существом, в которое он был превращен.

Если вы хотите превратить предмет несколько раз, вам следует в качестве первого слова использовать то, которое обозначает исходный предмет. Если йети превращен в топор и не вернулся в старую форму, обращать его еще раз надо, как «йети», а не как «топор». 

Если предмет трансфигурирован, он становится невосприимчив к трансфигурации такого же уровня, пока находится в измененном состоянии. Чтобы превратить его ещё раз, необходимо воспользоваться более высокими уровнями: Максима, Ультима.

Обратное превращение сопровождается громким хлопком.

Как превратить предмет обратно

Пример. Вы превратили йети в топор формулой «йети в топор тау, метатрепо максима!». Чтобы превратить топор обратно в йети, нужно произнести формулу «тау, метайоно метатрепо максима!», нарисовав эти символы концом палочки и показав на палку. Говорить «топор в йети» не надо.

Уровни трансфигурации

В процессе обучения выделяются следующие уровни трансфигурации:

· Альфа. Самый простой уровень. Позволяет записывать и производить заклинания типа «одно слово» в «одно слово». Действует только на неодушевленные предметы (карпатский йети – исключение). На уровне альфа для предметов обычно продолжают действовать законы сохранения массы и энергии. То есть йети превратится в очень большую палку, по весу примерно совпадающую с йети. 
· Бета. Позволяет записывать формулы «два слова» в «два слова». Например «большой молоток» в  «черная мантия». Действует на одушевленные предметы, за исключением разумных существ. Законы сохранения массы и вещества действуют, как для уровня альфа, если в формуле не задано иного.
· Гамма. Позволяет писать формулы любой длины. Действует на всех существ за некоторыми ограничениями. 
Кроме этих уровней, заклинания могут быть уровней симпла, максима, ультима. Действие различается по времени сохранения формы. Симпла – 5 минут, Максима – 15 минут, Ультима – 30 минут.

Развитие способностей к трансфигурации
Любой волшебник в состоянии выполнить трансфигурацию уровня альфа.
Когда волшебник понимает, как работает трансфигурация, он автоматически овладевает бета-трансфигурацией. Чтобы освоить трансфигурацию на уровне гамма на игре, вам нужно сдать экзамен преподавателю.
Техника безопасности
Чтобы с объектом вашей трансфигурации не случилось плохого, необходимо помнить, что:

· Пребывание в чуждом облике как правило мучительно для души (анимы) разумного существа. Поэтому после пребывания в таком облике более 45 минут в психике начитаются серьезные и часто необратимые изменения (из которых навязчивая идея «я табуретка» - ещё довольно безобидное; хуже будет, если вы забудете, как говорить).

· После пребывания в чуждом облике более 1 часа наступает смерть.

· Трансфигурация беременной женщины может привести к выкидышу.

Косметическая трансфигурация

С помощью трансфигурации можно менять цвет предмета, даже если он является частью целого. Эта особенность позволяет покрасить себе или другу волосы или глаза в другой цвет.  Косметическая трансфигурация не делает предмет невосприимчивым к трансфигурации.
Трансфигурация живых и разумных существ
При трансфигурации живого существа в другое живое существо оно не сохраняет своей памяти – только некоторые чувства и желания. Например, если вас превратить в лису, эта лиса, возможно, покусает человека, которого вы не любите.
На некоторых волшебных существ не действует трансфигурация некоторых ступеней и уровней.
Чтобы трансфигурировать волшебника необходимо знать его полное имя. 
При аппарации вы можете взять с собой двух человек. В это число входят и люди, трансфигурированные в предметы.
Если вы трансфигурируете человека в другого человека, или себя в другого человека, это не будет аналогом оборотного зелья. Вы не останетесь собой,  а будете чувствовать себя этим человеком. При этом вы будете помнить только то, что знаете о нем, его воспоминания останутся закрытыми. 
Трансфигурация волшебных существ
В общем случае трансфигурация действует на слабых волшебных существ и не действует на существ, называемых великолепными. Вообще действие трансфигурации на многих существ не определено, поскольку мало кто рискует экспериментировать с ними. 

На сверхволшебных существ трансфигурация не действует.

Трансфигурация и наложенные заклятия

Сильное проклятие или заклинание, наложенное на предмет или живое существо, может помешать трансфигурации, если оно изменяет субстанциональные (сущностные) свойства объекта (объект не является в полной мере собой). Так например трансфигурации не подвержена нежить (инфери, упыри, вампиры) или оборотень в волчьем облике. Наследственные проклятия или благословения, не изменяющие сущность объекта, не препятствуют трансфигурации.

По этим же причинам трансфигурации не подвержены так называемые волшебные артефакты – предметы, свойства которых были изменены при помощи магии. Это правило действует в общем случае, однако может случится и так, что создатель артефакта не изменил субстанциональных свойств (хотя это и редкость) и артефакт можно трансфигурировать.

Сформулированное правило не является законом трансфигурации. В теории любой предмет можно трансфигурировать, если знать его  настоящее и полное имя. Проблема волшебных артефактов и существ в том, что мы не знаем их истинных имен. В случае же волшебников, как было написано ранее, мы можем узнать имена, а значит и трансфигурировать их.

Щиты от трансфигурационных заклинаний
Щит выполняется посредством вычерчивания в воздухе буквы, обозначающей, от какого типа вы хотите защититься (альфа, бета, гамма), произнесения формулы «метайоно метатрепо», называния уровня (максима, ультима) и выполнения необходимого соматического компонента.  Щит не может быть освоен без знания нужного типа трансфигурации и без нужного уровня (пока у вас нет гамма-ультимы, щит на гамма-ультиме вы поставить не можете ).

Щитом более низких ступеней и  уровней можно отбить трансфигурацию более высоких ступеней и уровней с обычным результатом: волшебник, применивший такой щит, теряет сознание на 15 секунд. 

Щит работает, если и уровень, и степень равны иkb сильнее заклинания. То есть если в вас бросили заклинание бета-максима, вы не сможете отбить его ни щитом гамма-симпла, ни щитом альфа-ультима. 
Нуль-трансфигурация

Когда нумерологические суммы исходного слова и результата равны, трансфигурационная формула не содержит букв. Это называется нуль-трансфигурацией. 

· Нуль-трансфигурация неодушевленного предмета может длиться неограниченно долго.

· Нуль-трансфигурация живых существ длится вдвое дольше, чем обычная трансфигурация того же уровня и не дает неприятных эффектов от времени пребывания в ином облике.

· При нуль-трансфигурации в живое существо вы сохраняете свою память, знания чувства. (С некоторой поправкой на новый облик). 
Трансфигурация себя
Для нормальной трансфигурации себя магу необходимы два зеркала. Они ставятся друг напротив друга. Маг становится между ними и пишет формулу на одном из них в зеркальном отображении. Затем, повернувшись к другому зеркалу, он читает заклинание, указывая палочкой на свое отражение.

Некромедицина

Надо делать как надо, а как не надо делать – не надо!

Неизвестный некромедик

CORPUS I
Общие вопросы некромедицины

Доподлинно всем известно, что некромедицина представляет собой специальный раздел колдомедицины. Работа некромедицины суть мастерство в двух сферах: 

· жизни и смерти;

· физического тела: кровь, органы и части тела.

Несмотря на то, что с методической точки зрения, работа в каждой из двух сфер является самостоятельным направлением некромедицины, они, тем не менее, составляют единосущную природу и методологическое единство.

По большей части волшебники страдают от разнообразных проклятий и болезней магического характера, нежели, как таковых физических недугов, последние с успехом лечатся в рамках общей колдомедицины. В свою очередь, лечение в рамках некромедицины, за счет обращения к «изнаночной» стороне бытия волшебника, даёт хорошие результаты в тех случаях, когда традиционная колдомедицина не помогает. К таким случаям можно отнести разного рода тёмные проклятья, повреждения нанесённые волшебными существами, неживыми и потусторонними сущностями. Как правило, в этих случаях под угрозой находится жизнь пациента, и вопрос цены средств стоит не так остро.

На поверхностный взгляд методология некромедицины основывается на работе с физическим телом, поэтому многие волшебники считают её ритуалы оскверняющими суть естественной магии, а в целом методы некромедицины – оскорбляющими магическое искусство.
В действительности же, непревзойдённое мастерство некромедика состоит в сочетании тончайшей работы с узлами преобразования магической энергии, энергетическими потоками обоих потенциалов (а не только potentia vitae) и тонкими телами, со скрупулезной точностью и высокой концентрацией внимания и воли волшебника. Достаточно упомянуть тот факт, что некромедицина это акт жертвенности и мужества волшебника, перед хтоническими силами волшебного мира, а также борьба за жизнь и здоровье не для личной выгоды, но во спасение страждущих.

Важным этическим вопросом, является вопрос о том кого считать пациентом и каким образом фиксируется факт смерти. В мирное время, если пациент умер более чем десять минут назад, он считается окончательно мёртвым и лечению не подлежит. Нарушение этого правила квалифицируется как нарушение клятвы некромедика и применение Тёмной Магии.

CORPUS II
Кровь в некромедицине (substancia neсromedica)

Виды волшебной крови.

Кровь волшебника является универсальным проводником и носителем магической энергии. Она обладает естественным свойством переноса энергии жизни. В волшебниках течёт кровь, обогащенная витальностью (vita sanguis), а в неживых существах циркулирует кровь насыщенная некротической энергией (mortuus sanguis). Жизнь есть первопричина существования и витальность в некромедицине рассматривается как первичная сущность по отношению к некротической энергии. В свою очередь мертвая кровь представляет собой видоизмененную некротической энергией субстанцию. Свойства которой варьируют в зависимости от способа получения и насыщения некротической энергией.

Мёртвая кровь – кровь, текущая в жилах инфери, упырей и вампиров, представляет собой напитанную некротической энергией кровь волшебника. В отличие от живой крови она полностью лишена витальности, и не является агентом духа. Для магических нужд предпочтительно использовать кровь вампиров, т.к. её некротический заряд наиболее силён, но добыть кровь вампира очень сложно, поэтому, как правило, используется кровь упырей.

Основным свойством мёртвой крови является абсорбция витальности. Любое тело, обладающее жизненной энергией, постепенно теряет её при контакте с мёртвой кровью. Причём незначительная потеря происходит даже при наружном контакте, вызывая в случае длительного или регулярного контакта некроз контактирующих тканей – этим объясняется некроз кожи пальцев у людей, долгое время работающих с мёртвой кровью, так называемые «перчатки некроманта».

В случае же более активного участия в метаболизме реципиента (например, приёме внутрь или введении в кровь посредством инъекции) мёртвая кровь быстро поглощает витальность, в больших дозах (для человека – от литра до двух за один приём или более, при регулярном приёме) убивая жертву, а в малых – приводя к снижению жизненного тонуса, общему ухудшению здоровья, ослаблению иммунитета, и затруднению деятельности внутренних органов или членов тела.

Стадии отравления мёртвой кровью: снижение жизненного тонуса, высокая утомляемость, хроническая усталость, затем – снижение половой функции, падение иммунитета, затем – ухудшение жизнедеятельности внутренних органов: желудок-печень-почки-лёгкие-сердце-мозг, на фоне усыхания членов, и далее смерть.

Данное свойство широко используется для лечения грибков и лишаёв – растворы мёртвой крови уничтожают «лишнюю живность» пациента. Также раствором мёртвой крови обрабатываются культи конечностей после ампутации, с обязательным последующим прижиганием.

Некоторые волшебники практикуют даже очищение организма с помощью ежегодного принятия внутрь раствора мёртвой крови, но медициной данная процедура не одобряется. 

Нечистая кровь – является, искусственно модифицированной некромедиком мёртвой кровью, заряженной некротической энергией, приближенной по своим свойствам к «циркулирующей» в телах нежити.

Свой некротический заряд она приобретает, проходя через мёртвое сердце только что умершего волшебника. Здесь важно заметить, что её некротические свойства убывают со временем, поскольку она теряет подвижность не «циркулируя» в неживом теле. 

Время хранения нечистой крови напрямую зависит от уровня некротического заряда. Так например нечистая кровь уровня simpla сохраняет свои свойства сутки – двое. На уровне maxima 3-6 часов, а на уровне ultima 3-6 минут. Сохранение некротических свойств нечистой кровью также зависит от времени её застоя, влияния прямых солнечных лучей, отраженного света и т.п.
В некромедицине используется только нечистая кровь уровня simpla, поскольку кровь порядка выше, является продуктом однозначно Чёрной магии, и повсеместно строжайше запрещены к использованию.

В отличие от мёртвой крови, нечистая кровь гораздо более агрессивна ко всему, что содержит жизненную энергию. Она не вытягивает жизнь медленно, но уничтожает её в считанные секунды. Это быстрое поглощение приводит к тому, что жизненная энергия трансформируется в энергию некротическую, что приводит к самоанимации убитых с помощью нечистой крови объектов. Именно так появляются на свет ужасные кадавры, неконтролируемая нечисть, движимая чистой энергией смерти.

Отравление нечистой кровью практически не лечится, смерть наступает в течении нескольких минут, за которые человек испытывает ужасающие муки. Малые дозы вызывают необратимый некроз внутренних органов. Симптомы отравления нечистой кровью такие же, как и при отравлении мёртвой кровью, но гораздо более ярко выражены и проявляются быстрее. Именно поэтому Министерства стран, где разрешена некромедицина, строго контролируют изготовление нечистой крови, а также обучение заклинанию анимации.

Главной проблемой при лечении нечистой кровью является правильное определение дозировки активного компонента. Поскольку если дозировка будет недостаточной, процесс излечения будет неполным, и после временного улучшения наступит резкий кризис, вызванный тем, что недолеченный недуг получает импульс остаточной некроэнергиии, и поражает организм с ещё большей силой. Кроме того, остаточная некроэнергия производит разрушающее воздействие на излечиваемый орган или часть тела.

Так, например, недолеченная simpla через 7-8 минут кажущегося здоровья обернётся слабостью, а ещё через 7-8 – станет maxima, при этом остаточная некротическая энергия, в случае грубого нарушения методик лечения приводит к заражению тканей, органов, а в исключительных случаях, к их некрозу. Недолеченная maxima через полчаса достигает уровня ultima и приводит к нагноению и разложению излечиваемых органов и конечностей (подобно локальному tormencio maxima). Недолеченная ultima через час, как правило, приводит к смерти. Если же дозировка будет избыточной, то после лечения образуется избыток некроэнергии, который поражает тело, приводя к последствиям, сходным с отравлением мёртвой или, в худших случаях – нечистой кровью.
Нечистая кровь, как и неживая, применяется в лечении через создание Кровяных смесей. Практически все операции над телом требуют наличия подобных смесей, для омовения или вливания. Кровяные смеси также иногда называют Некрозельями, но это не совсем корректное определение. Некрозелья содержат в себе неживую и/или нечистую кровь, но также подразумевают под собой добавление дополнительных ингредиентов. Как-то – для лечения от ликантропии, необходимо добавить пыль серебра.

Факторы, влияющие на дозировку мер в смесях и некрозельях зависят от веса пациента, его состояния, состояния органов и членов, а также эффекта повреждения. Расчет оптимальной меры, просчет всех факторов  влияющих на больного – суть искусство некромедицины.

Одним из предметов изучения в рамках некромедицины является исследование взаимодействия живой и некротической крови и их влияние на состояние здоровья волшебника.

Кровь, извлеченная насильно, лишь в малой мере обладает качествами присущими живой, и подвижной крови волшебника. Наибольший интерес с точки зрения лечения представляет кровь добровольно отданная. В узких кругах называемая «Благородной». Работа с обычной и «Благородной» кровью мало чем отличаются, однако выдающиеся результаты наблюдаются во взаимодействии с нечистой крови именно с «Благородной». 

Следует уточнить, что термин «Благородство» по отношению к крови трактуется исключительно как акт доброй воли волшебника и не имеет отношения к её происхождению.

Теоретически предполагается существование «Сверхблагородной» крови, однако на практике её получение остаётся сомнительным фактом и не рассматривается в рамках некромедицины.

Отличительной особенностью работы с кровью в некромедицине является необходимость установления физического кровяного контакта между некромедиком и пациентом. Суть работы некромедика – запуск с помощью энергий жизни и смерти кровяного потока, через установление нового канала движения крови в разрыв с существующей циркуляцией крови и энергии.

Необходимо отметить, что воздействие посредством крови и влияние на механизм её движения, есть противодействие естественной природе вещей и само по себе может быть оправдано исключительно из соображения спасения жизни пациента.

Основными естественными каналами циркуляции крови в теле волшебника являются большой и малый круги кровообращения. В некромедицине применяются особые искусственно установленные кровяные каналы. 

Кровяной канал – это искусственно установленный канал движения крови. Кровяной канал может быть открытым (истечение крови в пространство) и замкнутым (связующим элементом системы циркуляции крови пациента и некромедика).

Открытый канал, необходим для сбора крови или создания замкнутого канала. Он устанавливается следующим образом: в месте открытия канала, ритуальным ножом делается небольшой надрез. Наиболее удобной формой надреза канала является линия или крест.

Для открытия канала может также использоваться чара APERIRE (контактное заклинание, на части тела, в которой отворяется кровяной канал, палочкой рисуется знак ( "Лямбда").

Замкнутый канал представляет собой два связанных открытых канала образующих единую систему циркуляции крови между пациентом и некромедиком. 

Активация замкнутого канала выполняется следующим образом. Подготавливаются две кровавых смеси: первая из равного количества крови некромедика и мертвой крови, вторая из крови пациента и мертвой крови. Первой смесью покрывается лезвие ритуального ножа и делается надрез в месте открытия канала на теле пациента. Второй смесью, аналогичным образом открывается канал на теле некромедика.

Поскольку циркуляция крови через искусственный канал требует значительных усилий некромедика, перекачиваемый объём крови ограничен его возможностями. Даже некромедик высочайшей квалификации способен перекачать не более объёма собственной крови, за один акт без перерыва. Скорость циркуляции через искусственный канал, также обусловлена возможностями и ресурсом сердца (в общем случае, литр крови перекачивается за десять секунд). 

Закрытие канала, и прекращение истечения крови осуществляется применением колдомедицинской чары EPISKEY.
Манипуляции с кровью.

В некромедицине осуществляются следующие основные манипуляции с кровью:

· откачивание

· вливание

· модификация

· хранение

Откачивание – добровольный или принудительный процесс забора крови у волшебника через открытый канал. Для откачивания крови необходимо создать кровяной канал и запустить процесс циркуляции в необходимом направлении.

Вливание – процесс накачивания кровью кровеносной системы, органов или частей тела пациента. Для вливания крови некромедика устанавливается замкнутый канал с пациентом. Для вливания малых объёмов сторонней крови, либо других жидкостей применяется чередование процессов вливания крови некромедика и введения сторонней крови в канал. А в больших объемах предпочтительнее использовать ритуалы и многоканальные системы, состоящие из нескольких волшебников.

Хранение крови. В зависимости от свойств, кровь может храниться определённое время. Для хранения крови применяется специальная посуда и особые условия содержания.

Модификация – применяется для изменения состава крови или придания ей особых свойств. Существует множество способов модификации крови в зависимости от её вида и необходимых свойств.

Простейшим способом модификации крови является её смешивание с другой кровью или иными компонентами. Однако кровь, будучи смешана с тем или иным веществом не всегда приобретает предполагаемые и, на первый взгляд, легко предсказуемые некромедицинские качества и лечебные свойства.

Смешивание крови волшебника с другой кровью, как правило, применяется в случае необходимости увеличения рабочего объёма крови или придания ей симпатических свойств, например, препятствующих процессам отторжения у конкретного пациента.

Применение для модификации некротической крови объясняется присущими ей свойствами подавления витальности, обеззараживания и некоторыми другими уникальными свойствами.

Модификация крови смешиванием с различными веществами, является передовым направлением исследований, поскольку существует невероятное множество возможных комбинаций отвечающих самым разнообразным задачам. При этом основными принципами модификации являются принцип «подобия» и принцип «противопоставления».

Принцип «подобия» заключается в подборе такого компонента, введение которого позволило бы связать в крови пациента патогенные вещества и энергии и таким образом адсорбировать их через кровяной канал. Так, например выведение некоторых ядов требует введения некоторого количества некротической крови, которая так же является ядом.

Принципы «противопоставления» предполагает подбор таких модифицирующих компонентов, которые бы позволяли ликвидировать или дезактивировать патогенные элементы в крови и организме пациента. Так, например лечение укуса оборотня необходимо сопровождается введением в кровь частиц серебра.

Введение в кровь нерастворимых и твёрдых компонентов, а также компонентов тинктур производится с учетом их свойств. Так, например, ингредиенты зелий требуют при смешивании операций характерных для зельеварения, а для твёрдых и нерастворимых компонентов, требуется измельчение и растворители.

Тревожной походкой ты вышла из морга 
и скрылась в ночи в тишине февраля…

Из воспоминаний упыря
CORPUS III
Внутренние органы в некромедицине

Основными объектами некромедицинского оперативного воздействия являются внутренние органы. Каждый орган представляет собой узел преобразования магической энергии определённого уровня и является источником биомагических вибраций, резонирующим с соответствующим тонким телом.

Циркуляция крови, и вместе с ней, магической энергии через тот или иной орган наделяет волшебника способностью в той или иной степени осязать тонкие тела и влиять на них магическим путём. Иными словами, некромедицинские манипуляции с тем или иным органом, приводят к вполне определённым результатам в соответствующем ему тонком теле. 

Однако, внемагическое воздействие или повреждение органа, не влечет изменение циркуляции магической энергии через тонкие тела, и как следствие – не только мгновенно нивелируется, но и не производит каких либо заметных изменений в организме волшебника.

Теоретически, любое магическое воздействие на функционирование органа извне может производить значительные и необратимые искажения не только в связанном с ним, тонком теле, но и в других тонких телах, а также механизме циркуляции магической энергии в целом. 

На практике, высокая интенсивность потоков магической энергии и существенная плотность тонких тел волшебника, существенно препятствуют «невооруженному» воздействию на систему внутренних органов. В свою очередь, ослабленный и требующий лечения организм, позволяет преодолеть «самозащиту» методами некромедицины. 

Прогнозирование и предупреждение возникающих при оперативном вмешательстве искажений является нетривиальной задачей некромедицины, и зачастую, тесно связано с уровнем квалификации и степенью личной ответственности некромедика перед самим собой и пациентом.

Манипуляции с органами:

· анимация

· извлечение

· модификация

· трансплантация

· омовение в крови

· прокачивание крови

· мумификация и хранение

Воздействие на орган включает в себя последовательность операций, которая определяется уровнем патологического поражения и необходимой степенью некромедицинского воздействия для его лечения. А именно:

1.
Лечение поражений легкой степени (simpla), и выполнение диагностических процедур, не требует, каких либо сложных операций и может быть выполнено путём омовения органа в крови и прокачивания крови, соответственно. С точки зрения циркуляции магической энергии, имеет место установление замкнутого канала на теле в месте расположения органа.

2.
Лечение поражений средней тяжести (maxima), а также установление более сложных кровяных каналов требует работы с открытым и доступным органом для непосредственного установления каналов на его поверхности. То есть требует применения операций вскрытия и, иногда модификации органа, а зачастую и применения модифицированной крови.

3.
Лечение тяжелых (ultima) и не совместимых с жизнью (fatalis), поражений может быть осуществлено только некромедиком высокой квалификации, поскольку необходимо, помимо прочих, применение операций извлечения органа, с установлением серии сложных каналов и модифицированной крови. Само собой, выполнение таких манипуляций как анимация и трансплантация органа, невозможно без вскрытия тела, и сопутствующих приготовлений.

Выбор необходимых операций над органами осуществляется некромедиком на основе диагностики, и должен быть насколько это возможно, менее болезненным и отвечать принципу разумной достаточности, а не являться альтернативным способом умерщвления пациента. Качество такого выбора является показателем уровня квалификации некромедика, и среди профессионалов часто называется «вкусом крови».

Как правило, в результате манипуляций с внутренними органами пациент нуждается в послеоперационной терапии и регулярном мониторинге его здоровья и магических способностей, пока не будут опровергнуты все опасения.

Тятя, тятя! Наши сети притащили мертвеца!

Из воспоминаний упыря

CORPUS IV
Ритуалы в некромедицине (necromedical ritualia)
Некромедицина допускает применение ритуалов. Ритуалы в некромедицине выполняются в соответствии с требованиями классической ритуалистики, с учётом некромедицинских задач и обязательной постановкой генеральной цели на спасение жизни пациента.

Некромедицинский ритуал есть таинство, в котором некромедик лишь молчаливый инструмент в руках сил высоко порядка. В своём мастерстве он подобен мрачному жнецу, облегчающему страдания.

Ритуалы, применяемые в некромедицине, могут быть использованы для решения двух принципиально различных задач. Во-первых, для создания необходимых условий выполнения некромедицинских операций, таких как подготовка пациента, инструмента, необходимых materia necromedica и обеспечение безопасности. Во-вторых, ритуалы могут быть направлены на непосредственное выполнение ряда некромедицинских практик. Как правило, после лечебных некромедицинских процедур пациент какое-то время не способен использовать магию выше уровня simpla, а в исключительных случаях лишается магических способностей совсем, на период адаптации к лечению. Поэтому пациенту показан отдых и неподвижность в течение, как минимум двух часов. Нарушение режима может сопровождаться необратимой потерей магических способностей.
Сложной задачей при проведении некромедицинских ритуалов является поддержание жизненного тонуса пациента. Его стабильное состояние, а так же гарантия успеха некромедицинских манипуляций заключается в обеспечении должной циркуляции крови и работы кроветворных механизмов, это зачастую требует дополнительных усилий некромедика по созданию кровяных каналов между собой и пациентом.

Большинство некромедицинских ритуалов квалифицированный некромедик проводит собственными силами. При проведении наиболее сложных некромедицинских ритуалов, требующих значительных усилий, допускается присутствие третьих лиц.

Некроанализ крови. Один из базовых ритуалов. Проводится с целью определения уровня заражения организма некротической энергией. Для проведения ритуала подготавливаются две меры крови. Первая мера составляет одну объёмную часть свежей крови пациента. Вторая мера составляет одну объёмную часть мертвой крови, либо нечистой крови фиксированного, заранее рассчитанного некротического заряда соответствующего нормальному потенциалу витальности. 

Ход анализа заключается в следующем: некромедик постепенно смешивает две приготовленные меры, наблюдая и фиксируя результат. В случае если первая мера обладает нормальным потенциалом витальности соответствующим или превышающим некротический заряд второй меры, то в результате смешения никаких видимых изменений не происходит и в результате смесь может стать мертвой кровью или сохранить некоторую витальность на короткое время. В случае же некоторого заражения или следов некротической энергии в первой мере, явный и видимый процесс омертвения крови (сгущения, потемнения, оседания) происходит ещё до полного смешения объёмных мер. Сильные некротические проклятия сопровождаются бурной реакцией разложения, в плоть до трансформации живой крови в нечистую на короткое время.

Некропротезирование. В тело пациента вживляется анимированная часть тела мертвеца. Применяется для частей тела или костей, но не применяется для внутренних органов, т.к. они как правило, либо не приживаются, либо своей деятельностью отравляют организм, приводя к гибели. В результате некропротезирования в зависимости от возраста и силы волшебника может наблюдаться разная степень общего снижения магических способностей, но при этом приобретаются общие характерные особенности нежити. Поддержание общего тонуса и магических способностей может быть достижимо кровяной терапией или приёмом некоторого количества свежей крови, либо фрагментов тканей в пищу. Описанный характер постритуальной терапии обусловливает негативное отношение волшебников к такого рода лечению.   

Кровяная помпа. Ритуал комплексного очищения организма посредством обновления крови. Работает при лечении большинства повреждений внутренних органов и частей тела. Почти универсальный некромедицинский приём, по сути, остальные методы разработаны либо как альтернатива, либо для редких случаев, когда кровяная помпа не работает. 

Суть заключается в том, что в организм пациента посредством ритуала вкачивают значительный объем крови волшебника, напитывая его некротической энергией. В зависимости от заболевания ритуал применяется либо местно (накачивается определённый орган или часть тела) либо, в общем, к телу, либо с чистой кровью, либо смешанной с нечистой или мёртвой в разных пропорциях.

Двойное сердце. Используется для временного восполнения функций того или иного органа, за счет имплантации неживого аналога поврежденного органа в единую систему с поврежденным. Это помогает выиграть время для лечения, но подвергает пациента двойной опасности, поскольку контакт с неживой материей пагубно влияет на весь организм. Как правило, после выполнения ритуала, пациенту требуется отдых и назначается «лежачий» режим не менее чем на два часа. Период стабилизации работы имплантата сопровождается повышением температуры, пациента бросает то в жар, то в холод, возможны кровотечения и бред. Задача некромедика поддерживать пациента и следить, что бы его состояние стабилизировалось в ближайшие два часа. Результат лечения сопровождается снижением общих магических способностей волшебника (как минимум на уровень) на время функционирования имплантата и до ритуала очищения кровяной помпой.

Зеркало боли. Посредством замкнутого кровяного канала и специальной чары между пациентом и некромедиком устанавливается симпатическая связь, при этом некромедик испытывает всю гамму негативных, болевых ощущений пациента. Пациент, в свою очередь, не испытывает болевых ощущений, за исключением установленного кровяного канала. Это своего рода некромедицинский аналог анестезии.

Самодонорство. Ритуал позволяет направить жизненную энергию из здорового органа (или части тела) в орган, нуждающийся в лечении. Метод менее универсален, поскольку внутренний ресурс жизненной энергии и крови ограничен и для серьёзного лечения не хватит (поражение ultima, сильные некроинфекции) его. Также повреждения здоровых органов, пострадавших от самодонорства, лечатся с трудом и крайне продолжительное время, а зачастую вообще не поддаются лечению. К тому же ритуал крайне болезненный и снижает общий тонус и магические способности пациента до полного исцеления (способности снижаются на уровень).
Программа обучения Дурмстранга:

1) Базовая анатомия, базовые знания живой крови, эффекты проклятий и типы повреждений волшебников. Использование Колдомедицины в Некромедицине.

2) Болевые эффекты, соотношение тонких тел, теория энергии жизни.
3) Бестиарий нежити, используемые ингредиенты, дополнительные ингредиенты в кровяных смесях.

4) Понятие неживой крови, соответствия и отличия неживой крови с кровью волшебника.

5) Понятие нечистой крови, понятие благородной крови, градации нечистой крови, соотношения в кровяных смесях.

6) Ритуалогия в Некромедицине, зеркало боли, введение в единую циркуляцию крови.
7) Соотношения Живое/Не живое тело, возможности использования некротических частей. Теория некропротезирования, замена крови

8) Жертвенность, самодонорство, имплантация и ампутация органов и частей тела.

9) Магистериум, Черное Донорство, Серое Донорство. Сверхблагородная кровь.

APPENDIX

Ничто в мире не исчезает бесследно, 

так что бери, лопату и помогай закапывать.

Неизвестный некромедик

План обучения написан на студента направленно изучающего некромедицину, и сильно варьируется среди других студентов и ветвей. Наставник некромедицины сам определяет уровень практики студента и устанавливает необходимый уровень практики. Для ветви Ножа, а также тех студентов, что выбрали некромедицину своей специальностью (работа в этой области или конечный Эксперимент) читается 9 пункт лекций.
Студент имеет возможность сдать Некромедицинский статус по соответствующей градации: 

Начальный уровень может быть получен после прохождения первых 4-5 пунктов лекций.

Фельдшерский уровень могут получить студенты после прохождения 7-8 пунктов лекций.

Уровень Лицензионного некромедика могут получить студенты ветви ножа на старшем курсе или другие студенты старшего курса с углубленным изучением некромедицины.

Стоит отметить, что сдача статуса некромедицины в школе не дает вам лицензии на практику от Министерства Магии, а лишь подчеркивает ваш уровень для более легкого ее получения.
Учебный процесс
Ниже предлагаем вам ознакомиться со списком учебных курсов, которые будут проходить в Дурмстранге: два предмета обязательны для всех учеников - Теория Темных Искусств и Методы Познания. Также, для каждой Ветви есть два профилирующих предмета (они также обязательны) и несколько факультативов. Для ветви Винограда, помимо Малефиций, обязательным курсом являются либо Заклинательные песни, либо Волшебные травы и амулеты. Не возбраняется посещение обоих курсов.

В свободное время студенты могут посещать дополнительные курсы по своему выбору.

1. Теория Темных Исскуств - читает Олдржих Бедржих Йиндржих Бржестислав
Рассмотрение принципов работы Темной Магии, ее устройства и места в мире.
Курс обязателен для учеников старшего и среднего курсов всех Ветвей.

2. Методы Познания (Защита от Самих Себя - ЗОСС) - читает Игорь Каркаров
Основы познания через эксперимент, курс техники безопасности при магических исследованиях и общая методология магии.
Курс обязателен для учеников старшего и среднего курсов всех ветвей.

3. Практика и тактика колдовства - читает Андра Мария Истру
Чары, их истоки и принципы работы, командные взаимодействия и тактика в применении чар.
Курс является обязательным для ветви Коня и ветви Иконы.

4. Волшебные и сверхволшебные твари - читает Гжегож Збигнев Твардовски.
Волшебные твари, как их убить и не только. Драконы и как выжить при встрече с ними. Мифические животные и их место в мире.
Курс является обязательным для ветви Коня.

5. Заклинательные песни - читает наставник Николетт Агата Ракоци
Магия песен, древнее и почти забытое искусство, теория и практика.
Курс является обязательным для ветви Винограда. 

6. Волшебные травы и амулеты - читает наставник Николетт Агата Ракоци
Традиционные для Восточной Европы волшебные травы и возможности их использования, создание амулетов как творческий процесс.
Курс является обязательным для ветви Винограда.

7. Ритуальная магия - читает декан Ветви Светоча
Трудный и опасный путь с неочевидным результатом, зачем это нужно волшебнику? 
Мир через символы и расчет энергии для ритуала.
Курс является обязательным для ветви Светоча

8. Создание и изучение волшебных предметов - читает декан Ветви Светоча
Теория и практика создания предметов, обладающих волшебными свойствами.
Курс является обязательным для ветви Светоча.

9. Малефиции - читает Авраам Бранкович
Изучение сглазов, порчи и проклятий, теория и практика.
Курс является обязательным для ветви Ножа и ветви Винограда.

10. Некромедицина - читает наставник Лазарь
Альтернативные способы излечения.
Курс является обязательным для ветви Ножа.

11. Магические основания власти - читает ректор Тадеуш Вайнс
Волшебник и общество - вопросы взаимодействия и влияния. Легитимность власти и ее оправдание.
Курс является обязательным для ветви Иконы.

Факультативные предметы:

12. Ментальная магия - читает Авраам Бранкович
Изучения методов воздействия на разум.
Курс преподается для ветви Иконы.

13. Трансфигурация – читает преподаватель (имя уточняется)
Основные методы трансфигурации и защиты от нее. Факультативный курс углубленного изучения.

14. Анимагия - читает Гжегож Збигнев Твардовски.
Путь осознания своего внутреннего зверя и взаимодействия с ним.
Курс преподается для ветви Коня.

15. Древние руны - читает Николетт Агата Ракоци
Основные принципы символической магии и создания рунескриптов.
Курс преподается для Ветви Винограда и Ветви Светоча.

16. Основы Мракоборства - читает Тадеуш Вайнс
Рассказывают об основных порождениях темной магии и практических принципах борьбы с ними.
Курс в основном для Ветвей Иконы, Коня и Ножа.

17. Магическая история Восточной Европы - читает Олдржих Бедржих Йиндржих Бржестислав
Рассказывает от исторических событиях, государствах и династиях Восточной Европы

Творческие работы (Эксперименты)


Дурмстранг выделяется из триады ныне существующих Европейских Магических Школ направленностью на развитие самостоятельности в магических изысканиях и обучении. Получение личного магического опыта является необходимой частью познания магии. Одна теория и наблюдения за происходящим, с точки зрения педагогической системы, которой придерживаются в Школе, не могут дать студенту необходимого чутья и интуитивного понимания грядущего результата. Считается, что полноценным и серьезным магом невозможно стать, лишь читая о том, что придумали другие, да тренируя то, что изобретено раньше.
Только опыт - личный, экспериментальный, творческий - может стать гарантией того, что выпускник Школы понесет дальше её гордое имя, прославит его или заставит окружающих проклинать учителей. И чем раньше этот опыт оградит мир от неумех, трусов, глупцов и гордецов, тем лучше - считают педагоги.

Таким образом, согласно учебной ведомости, кроме общих курсов, любому из студентов полезно выполнять во внеклассное время дополнительные, или как их называют неофициально - творческие работы.
Естественно, что развитие любого из проектов связано с изучением материалов и источников, что, в свою очередь даёт хороший навык самостоятельного поиска этих материалов и источников, а также позволяет переводить получаемые знания в активную форму.

Обычно к пятому году обучения студент Дурмстранга выбирает для себя первую самостоятельную работу. Зачастую её тему предлагают преподаватели, ориентируясь на склонности и интересы ученика, но бывают случаи, когда сам студент настолько увлечен какой-либо областью магии, что требуется множество усилий, чтобы оградить его от него же самого. До недавнего времени в Дурмстранге отсутствовал комплексный подход к творческим работам, что нередко приводило к исключению студентов из Школы, увечьям и, порой, даже к смерти неудачливых экспериментаторов или их окружения.
До окончания Школы большинство студентов успевает выполнить несколько самостоятельных творческих работ: по-одиночке или в группах. 
Традиционно, хотя бы часть таких исследований содержит в себе практическую часть. Более того, именно практика - эксперименты и наблюдения за ними оцениваются преподавателями наиболее высоко. Для студентов же это становится возможностью самим окунуться в богатейший мир практической магии, причем, зачастую, находясь в уникально благоприятных условиях.

Естественно, что система творческих проектов, ориентированная на самостоятельность студентов, порождает множество попыток злоупотреблений со стороны учащихся (или же просто непроходимой тупости), поэтому в Дурмстранге есть два очень строгих правила:

1. Никто из учащихся не имеет права проводить учебный эксперимент без обсуждения и разрешения преподавателя.
2. Вина за проваленный эксперимент целиком лежит на студенте, который его проводил.

Естественно, у этих запретов есть способы обхождения: большинство удачных экспериментов, даже если они проведены тайно и без разрешения преподавателей, обычно поощряются и становятся гордостью студента, конечно, в том случае, если не был нарушен закон. По окончанию эксперимента-учебного исследования учащийся обязан подать отчет, который также должен получить одобрение наставника. Если отчет не подаётся – эскперимент считается не прошедшим одобрение Школы, и за это тоже следуют санкции.

Если же эксперимент, о котором не знали преподаватели, проваливается – и его последствия затрагивают Школу, её учащихся, имущество или преподавательский и обслуживающий персонал – ученика ожидает наказание. Если эксперимент привел к травмам или увечьям разумных существ – ученик почти наверняка будет исключен из Школы.

2

