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· Не будь мудаком
Общее
· Запрещено толкаться, физически наносить вред другим игрокам, бить руками, палками или иными предметами (у нас есть создания, которые контактно взаимодействуют с волшебниками, но это всегда касания) и т.п. Пожалуйста, уважайте друг друга!
· Запрещено бегать, если нет специального маркера “Быстрый”.
· Некоторые особенности (например «Обскур» или «Оборотень») лимитированы на всю игру и МГ вправе отказать в их получении если их на взгляд МГ достаточно много на игре
· Если вам повстречалась дверь или проход, отмеченная красным кристаллом (или иным специальным маркером), то данные дверь или проход являются закрытыми, пройти можно только при помощи специального заклинания “Алохомора” или при выполнении определенных условий.
· Раскрытый над головой зонт означает, что человек находится вне поля игры, не воспринимайте его - он тут не-по-игре. В некоторых случаях, под зонтом будут игротехники и маршалы. В случае, если вам куда-то нужно пойти не-по-игре (например, на мастерку) - возьмите с собой зонтик. В качестве альтернативы - используйте скрещенные руки над головой, но не злоупотребляйте этим.
· Не нужно закрывать на ключи комнаты, где вы живете.
· МГ не несет ответственности за материальные ценности оставленные без присмотра.
· МГ вправе отказать в участии игроку не объясняя причин как и удалить игрока из игры в ее процессе без компенсации взноса.
[bookmark: _r62nu3mhbknu]Что умеют все персонажи игроков
Применять зелья
Понять, что перед ним зачарованный объект
Понять, что перед ним трансфигурированый объект
Понять значение любого маркера 
Применять Уворот 
Эрги
Каждый волшебник имеет внутренний ресурс, который расходуется на некоторые виды взаимодействий с миром. Измеряется в эргах, отыгрывается браслетами, надетыми на правую руку. Если вы используете для чего-то эрг, то перевесьте браслет на левую руку. По умолчанию нельзя попросить показать сколько эргов у другого волшебника. Но если он носит их на виду — считайте, что вы чувствуете его силу.
Базовое значение Эргов волшебника это 1 + значение которое дают его особенности. 
Выше базового значения можно получить эрги при помощи артефактов, в качестве временного эффекта зелья и т.п. Причем от одного типового источника нельзя получить бонусные эрги более 1 раза (оказывает воздействие наиболее сильный). Более 6 эргов у волшебника может быть, только если он является Великим волшебником (имеет маркер «Величие»).
Передавать свои эрги другому волшебнику нельзя.
Потратив все эрги, волшебник может использовать лишь самые простые, относящиеся к навыку ”Общедоступные заклинания” чары, до тех пор, пока не восстановит хотя бы один эрг.
Расход эргов:
· Чары — если заклинание требует расходования эрга, то это явно указано в его описании.
· Уворот от чары целью которой стал ваш персонаж.
· Воздействие некоторых чар, артефактов и зелий может отнимать эрги.
· Если монстры по своей механике отнимают у вас эрг — игротехник вам об этом скажет «минус эрг».
Вы не можете потратить больше эргов, чем у вас есть. Например, если уворот требует два эрга, а у вас остался один — вы не можете увернуться.
Восстановление эргов:
В разработке.
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На игре существует несколько унифицированных маркеров, которые отображают те или иные магические свойства, возможности и т.п. Источником и сутью одного и того же маркера могут быть различные вещи: заклинания, артефакты, врожденные свойства существ и т.п.
В случае, если лента не привязана к предмету, а носится на человеке - то она должна быть перекинута через плечо, чтобы ее было проще заметить и отреагировать соответствующим образом.
· Быстрый — красная лента. Вы можете бегать.
· Величие — зеленая лента. На равных, в рамках правил, Вы взаимодействуете только с носителями такого же маркера, в остальных случаях Вы непобедимы, на вас не работают никакие заклинания, если вы этого не хотите, также вы можете просто сказать любому другому волшебнику на расстоянии не более 7 метров, что с ним произошло (в рамках эффектов боевых чар).
· Волшебный — желтая лента. Перед Вами волшебный предмет (артефакт или измененный трансфигурацией объект) или зачарованная область. Свитки трасфигурации и зачарованых предметов выглядят очень похоже, это бумага с буквами греческого алфавита с одной стороны и описанием с другой стороны. Если вы взяли такой свиток и перевернули – вы активировали объект в случае зачарования, если это трасфигрурация, ничего не произошло, так что, если не уверены, не трогайте такие маркеры, в ином случае переворачивайте и начинайте читать что происходит и честно следуя правилу «ноль» отыгрывать эффект.
· Любовь магических животных — фиолетовая лента. К вам лучше относятся все фантастические твари. Они не будут к вам агрессивны без прямой для себя угрозы или приказа их хозяина, а также могут не обратить внимания. Внимание, если волшебное создание ведет себя иначе чем описано здесь, возможно с ним что-то не так…
· Неприметность — белая лента. Вы невидимы, остальные вас игнорируют. Вы не можете быстро передвигаться, громко говорить и нападать на других. В зависимости от источника получения невидимости будут различные условия выпадения из нее и правила взаимодействия с предметами, дверями и т.п. Эти условия будут указаны в сертификате источника маркера "Неприметность".
· Неузнаваемость — маска, закрывающая все лицо. Вас не узнают, другие не могут точно запомнить ваши рост, телосложение, пол, черты лица, голос и т.п. Однако однозначно понятно, что вы сокрыли себя неким магическим способом.
· Удачливый — множество блесток на лице. Вам везет в любой небоевой ситуации, другим персонажам тянет вам помогать, хочется идти вам навстречу и быть в отношении вас доброжелательным. Вам подыграют в допустимых рамках и, по возможнсти, посодействуют.
· Неважность – если каким-либо образом игра повернулась так что Вам задают вопрос, который не важен или не был проработан Вами, Вы можете произнести маркер «серо буро малиновый» и другой игрок поймет, что дальнейшие вопросы касаемые этого факта не важны для сюжета или небыли проработаны, например какой-либо персонаж спрашивает:
- на каком корабле прибыли из Америки?
И если Вы не придумывали никаких сюжетных завязок на этот рейс, Вы можете ответить:
- не помню название, но на флагштоке был серо буро малиновый вымпел
Станет ясно что дальше спрашивать о команде корабля или его пассажирах не имеет смысла.
Маркер является обязательным к использованию только во время сеанса Легиллеменции, в остальных случаях его использование добровольное, и если вы хотите тратить свое и чужое время, например чтобы отвлечь любопытного собеседника, вы можете не произносить маркер и продолжать вешать лапшу на чужие ушки.
Запрещено использовать этот в любом другом случае, дабы предотвратить попытки скрыть важную информатизацию
[bookmark: _9gpgh21wf628]События и процесс игры
В процессе игры будут происходить события, в первый день одно и по 3 события 3 раза во второй и в третий день игры - до обеда, днем и после захода солнца. Участи в этих событиях будет сулить опасность для персонажа, но также, давать возможность получать игровые ценности и очки развития. В ходе этих событий персонажи игроков должны будут выполнять цели, за которые и будут выдаваться награды, более точное время старта и описание событий, как и механика записи на них, будет добавлено в правила на более поздних этапах подготовки игры.
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Тихий час
С 00-00 до 08-00 в ночи с 14 на 15 и с 15 на 16 ноября – время когда модели не работают, вы вправе продолжать игру, но не вправе заставить другого участника игры (в том числе, а даже в первую очередь Мастера) следовать вашему примеру, советуем уделить это время отдыху.
Старт и конец игры
Игра начинается с события 14 ноября и заканчивается с окончанием всех 3х вечерних событий 16 ноября.
Карточки
На игре будут различные способности, представленные карточкой-сертификатом. Источником данных карточек могут являться магические существа, артефакты, некие определенные магические умения и т.п.
Существуют следующие правила по взаимодействию с карточкой:
· Карточку нельзя применить на волшебника, который находится на расстоянии более 1 метра от Вас. Фронтальный щит не мешает применить карточку на держащего его волшебника.
· Карточку нельзя применить на себя самого.
· Карточку нельзя применить в бою.
· В тексте карточки всегда прямо написано требуется ли какой-либо расходник или взаимодействие с предметом/существом для того, чтобы эффект произошел.
· В тексте карточки всегда прямо написано поняли ли вы, что на вас оказано воздействие или нет.
· Вся информация о произошедшем полностью отражена в карточке.
· Карточка - всегда разовый или короткий по времени эффект. Никогда карточкой нельзя оказать воздействие длящееся более 15 минут.
· Нельзя применять одну и туже карточку чаще, чем 1 раз в час. В случае, если у вас есть две одинаковые карточки от разных источников (например, от двух разных артефактов), то они не считаются одинаковыми карточками. Мы постараемся маркировать отдельно каждую карточку, делая ее более уникальной.
Пример карточки: “Перед вами самое страшное существо, что вы видели в своей жизни - вы с ним ничего не можете сделать, только бежать! Немедленно покиньте данное место и найдите какое-то безопасное место (угол, куда можно забиться, теплый диван с чаем и т.п.) или место, где никого кроме вас нет и проведите там 5 минут, приходя в себя. Вы не поняли, что на вас оказали воздействие.”
Создание персонажа
Для участия в игре Вам необходимо создать персонажа, происходит это путем распределения очков развития.
Очки развития – далее ОР, это ресурс, который персонаж до игры может потратить на приобретение особенностей, навыков и т.п.
Данный раздел будет проработан после утверждения всех остальных моделей, также он может изменится после проведения игры
Развитие персонажа
После того как Ваш персонаж пережил игру Вы сможете потратить полученные очки развития на приобретение новых навыков, талантов способностей, чар и т.п. процесс схож с процессом создания персонажа но есть и отличия – при развитии нельзя получить особенность, навык, талант, или что-то иное с ключевым словом «при создании» 
Мораль
Тьма и Свет ведут борьбу внутри каждого, данный раздел повествует о том, как это работает. Каждый персонаж имеет оценку морали от -50 до 50, где -50 это погруженность во тьму, а 50 чистота души Вашего персонажа. Оценка показателя происходит между играми и в зависимости от того какая она на старте игры Ваш персонаж будет иметь некоторые поощрения или ограничения. Темный персонаж будет легко обращаться с навыками с ключевыми словами «Тьма», а светлый соответственно с навыками с ключевыми словами «Свет», и наоборот противоположные ключевые слова будут осложнять применения таких навыков.
По умолчанию каждый персонаж начинает с оценкой морали 0, но при создании персонажа можно приобрести одну из особенностей дающую +20 или -20 к этому значению.
Когда мораль персонажа опускается до -20 или поднимается до 20 он получает первый уровень приверженности Тьме/Свету.
Когда мораль персонажа опускается до -50 или поднимается до 50 он получает второй уровень приверженности Тьме/Свету.
Первый уровень приверженности Свету
· Снижает активацию навыков с ключевым словом «Свет» на 1.
· Повышает стоимость активации навыков с ключевым словом «Тьма» на 1.
Второй уровень приверженности Свету
Эффекты суммируются с эффектами первого уровня приверженности:
· Снижает активацию навыков с ключевым словом «Свет» на 1.
· Повышает стоимость активации навыков с ключевым словом «Тьма» на 1.
· Дает дополнительный 1 эрг.
Первый уровень приверженности Тьме
· Снижает активацию навыков с ключевым словом «Тьма» на 1.
· Повышает стоимость активации навыков с ключевым словом «Свет» на 1.
Второй уровень приверженности Тьме
Эффекты суммируются с эффектами первого уровня приверженности:
· Снижает активацию навыков с ключевым словом «Тьма» на 1.
· Повышает стоимость активации навыков с ключевым словом «Свет» на 1.
Волшебному сообществу широко известен один способ проверки морали, ритуал «прогулка цилиня» в ходе которого можно узнать обладает ли волшебник вторым уровнем приверженца Света. Иных общеизвестных способов узнать мораль другого персонажа нет, можно догадываться наблюдая и делая выводы, даже чтение памяти может показать вам лишь воспоминания, например ужасные сцены насилия, которые совершал персонаж, но это не значит, что он сейчас приверженец Тьмы, возможно он давно раскаялся и является приверженцем Света на данный момент. Нельзя задать вопрос о морали персонажа, во время сеанс легиллименции или при любом ином виде допроса. Некоторые волшебные существа могут по разному реагировать на персонажей в зависимости от их морали.
Изменение морали
Механика полностью добровольная и те кто не хотят играть в мораль вправе этого не делать.
В конце каждой игры каждый игрок может изменить мораль своего персонажа в зависимости от действий которые он совершал или не совершал в процессе игры. В данной механике присевает элемент рандома, сделано это для того, чтобы было трудней спрогнозировать изменения морали, и те кто хотят играть в Свет были осторожней, а те кто хотят играть в Тьму более агрессивными.
После окончания игры, если вы решили, что игра в мораль будет применена к вашему персонажу, Вы должны будете заполнить отчет о действиях Вашего персонажа согласно таблице Конфликтов ниже. Опишите как можно подробней каждое действие которое подходит под описание из таблицы. Указывайте только те поступки который как-либо отразились на других персонажах, в описании действия необходимо указать как.
Мастер совершает бросок по формуле 1d10 за каждый игровой день и прибавляет это значение к показателю морали вашего персонажа, затем применяет все перечисленные Вами конфликты это и есть изменение морали Вашего персонажа. 
Очки конфликтов – то на сколько будет снижена мораль вашего персонажа после игры. Сколько Ваш персонаж получает конфликтов за каждое отдельное действие вы можете понять, ознакомившись с таблицей Конфликтов ниже.
Моделью рассматриваются действия, снижающие мораль, таким образом чтобы идти по пути свету Вам необходимо их избегать. Вполне возможно, что редкое лиходейство не сделает вас злодеем, после игры вы ощутите как это работает, и где можно отступать или где можно не перегибать играя за приверженца Тьмы.
Не будут рассмотрены поступки который никак не отражаются на других персонажах
Таблица Конфликтов
	Конфликты
	Дествие

	1
	Осознанное бездействие: Персонаж знает, что другой персонаж будет делать что-то особенно плохое (действие, которое заработало бы 5+ очков конфликта) и бездействует.
Лож для личной Выгоды: Персонаж лжёт по эгоистичным. Некоторая ложь может быть совершена без штрафа, например ложь в пользу других или чтобы уберечь других от опасности или ложь с целью ухода от битвы.
Прибегать к насилию в качестве первого решения: При столкновении с проблемой персонаж по умолчанию использует насильственные действия для его решения, не изучая никаких других вариантов. Это наказание может быть смягчено, если на персонажа совершается нападение.

	2
	Принуждение и угроза насилием: Персонаж угрожает кому-либо насилием или принуждает человека выполнять свои условия против воли.
Эмоционального насилие: Персонаж говорит что-то жестокое или мелкое только для того, чтобы расстроить или вызвать психические мучения у другого персонажа.

	2-3
	Кража: Персонаж крадет то, что ему не принадлежит. В этом случае количество конфликтов может быть уменьшен, если, например, персонаж ворует у коррумпированного представителя власти и делает это, чтобы вернуть тем, кто в нем нуждается. Количество конфликтов может быть увеличено, если персонаж украл что-то у тех, на кого эта потеря особенно плохо повлияет.

	3-4
	Ненужное уничтожение: Персонаж уничтожает объекты, имущество или другие предметы умышленно и без уважительной причины.

	4-5
	Насилие или нападение: Персонаж атакует, или иным образом вредит другому персонажу без причины. Штраф меняется в зависимости от причин нападения.

	6-7
	Ненужная жестокость к существам: Персонаж злобно мучает или истязает животных или иных существ с разумом на уровне животных.

	10
	Пытки: Персонаж пытает другого персонажа.

	10+
	Убийство: Персонаж убивает какого-либо.



Боевые взаимодействия
[bookmark: _yo5q17c9doop][bookmark: _Уворот][bookmark: _vh5o22ktg50h]В бою можно
· Атаковать противников доступными персонажу чарами.
· Использовать вспомогательные чары, которые могут воздействовать на персонажей.
· Защищаться при помощи различных защитных чар.
· Уворачиваться при помощи уворота.
· Можно закрыть собой товарища от летящей в него чары (шагнув на линию атаки и громко произнеся маркер «Закрыл!») и использовать соответствующее защитное заклинание, если вы им владеете, или принять удар на себя. В случае закрытия другого волшебника вы не можете использовать уворот.
[bookmark: _49laa6zwmcp]В бою нельзя
· Бегать, если у вас нет маркера “Быстрый” (красная лента).
· Физически взаимодействовать с другими персонажами (толкать, удерживать).
· Пытаться выхватывать волшебную палочку (или что-либо еще) у способного к сопротивлению противника.
· Взаимодействовать с предметами мебели (передвигать, пытаться закрыть и силой удерживать двери и т.д.), чтобы помешать противнику.
· Симулировать эффекты попадания чар, если они на самом деле не прошли. Если чара в вас не прошла (например, сработал артефакт), вы должны явно дать понять об этом противнику, используя маркер “Нонус прокатус”. Не сработавшая таким образом чара все равно тратит эрг, если это указано в ее описании.
· Использовать зелья и любые способности, отраженные карточками.
Уворот
Уворотом считается прыжок, падение, отшаг или иное заметное движение в сторону. Стоя (сидя, лежа) на месте — увернуться нельзя. При этом необходимо громко произнести маркер “Уворот” (как если бы вы произносили защитное заклинание). Пока вы не закончили движение уклонения, но не дольше 3 секунд, заклинания в вас не могут попасть.
· Базовая стоимость уворота — 2 эрга.
· От заклинаний, не провоцирующих боевое взаимодействие (например, ментальная магия), нельзя увернуться.
· Нельзя сделать уворот от контактных воздействий (например, атака монстра).
[bookmark: _o6dani3d6olf]Использование заклинаний
Любое заклинание — это слово и жест (и при необходимости, маркер-указатель). Взмах палочкой производится одновременно с громким и четким произнесением названия заклинания. Жест должен быть заметен на расстоянии и обязательно заканчиваться указанием палочкой на цель.
[bookmark: _dczzkpnr18gu]Дистанция
В бою нельзя умышленно сближаться с человеком вплотную (будьте аккуратны друг к другу). Максимальное расстояние между противниками должно быть не больше примерно 7 метров. Минимального расстояния нет.
[bookmark: _et0ipaspki4j]Видимость
Атакующий должен видеть хотя бы одну часть тела противника целиком (нога, рука, голова). Если жертва вас не видит или потенциальных целей несколько, то к заклинанию надо добавить словесный маркер-указатель, однозначно определяющий цель атаки (например, “Волшебник в зеленой мантии”). В случае сомнений на тему “успел скрыться или не успел” — прав атакующий. Нельзя прятаться за предметами, если в вас уже летит чара (в этом случае используйте уклонение или защитное заклинание).
[bookmark: _i2h9pu8b858j]Правило трех секунд
Правило трех секунд атаки: Использовав атакующее (то есть любое, направленное против не желающей того цели) заклинание, отсчитайте про себя три секунды (считать стоит, например, так: “501-502-503”). Только после этого вы можете применять новое атакующее заклинание.
Исключение: Вы можете прервать счет в случае атаки в вас и, успешно применив защитную чару или уворот, вы можете, не возобновляя счет, тут же контратаковать.
Правило трех секунд защиты: Если на вас применяют атакующее заклинание, вы в течение трех секунд можете использовать подходящую защитную чару или совершить уворот.
Если вы не использовали нужный щит и не увернулись, заклинание на вас подействовало и необходимо отыграть его эффект. Если первым был поставлен неправильный щит на летящее в вас заклятье, чара прошла в вас, вне зависимости от того прошли 3 секунды или нет.
В случае, если вы не используете защитное заклинание или уворот, но применяете какую-либо чару - то примененное в вас заклинание прошло эффективно, а цель вашего ответного заклинания может отреагировать на вашу чару как обычно.
[bookmark: _1l9djyply1ld]Фронтальный щит
При постановке любого защитного заклинания вы можете продолжать держать палочку горизонтально перед собой и вытянуть вторую руку вперед (тем самым маркируя фронтальный щит одновременно и палочкой, и вытянутой рукой). Волшебники (и некоторые твари, в зависимости от щита) не смогут приблизиться к вам спереди и сбоку ближе, чем на 1 метр, пока вы держите фронтальный щит.
В случае попадания чары, от которой защищает удерживаемый щит, он принимает на себя чару и прекращает действовать. Нужно озвучить его маркер в этот момент еще раз. После подобной ситуации щит нужно ставить и держать заново (в случае такой нужды). Фронтальный щит защищает только от заклинаний (или контактных атак) только спереди и по бокам от вас (таким образом атака в спину обходит фронтальный щит, но вы все еще можете использовать подходящую защитную чару или уворот от летящей в вас чары).
Фронтальный щит можно использовать для защиты от атак магических созданий и/или анимагов стоящего рядом (не более 1 метра) волшебника. Для этого нужно сделать шаг в его сторону (или иное движение, однозначно маркирующее защиту) и произнести маркер “Закрыл” и использовать фронтальный щит.
Если в вас применяют чару, от которой установленное защитное заклинание не помогает, вам придется увернуться или использовать другой щит. В этих случаях ваш фронтальный щит перестает действовать.
При установке фронтального щита можно передвигаться, но пока вы используете фронтальный щит - вы не можете использовать другие заклинания.
[bookmark: _wh0tlv7f08c7]Боевое столкновение
Если в бою сражается всего несколько волшебников, все происходит по описанным выше правилам.
Если в бою сражается много волшебников и/или волшебных существ, то следует соблюдать простые правила:
· Всегда используйте словесные маркеры, указывая, на кого вы применили чару. Маркер должен быть игровым, простым и четким, например: “Ступефай, Альбус Дамблдор” или “Инкарцеро, волшебник в черной мантии и красной шапке”.
· Следите, чтобы вы не нарушали “правило 3 секунд”.
· Если в вас сделали несколько боевых чар несколько разных противников, отбивайте их по очереди, главное успеть за 3 секунды после каждой атаки.
· Если два разных противника сделали в вас две чары одновременно, не сработали обе.
· Всеми силами избегайте массовых боев. Мастерская группа будет прилагать все сюжетные и организационные усилия, чтобы также их избежать. Если вы хотите устроить массовый бой, сообщите об этом мастерам заранее.
· Если в бою хаос, ничего не ясно и не понятно — просто выйдите из него и поищите тех, кто также сейчас не сражается.
[bookmark: _gr5i94wa0ns0]Бой с анимагом
Анимаг в форме животного может атаковать других персонажей (анимагов, волшебников, магических животных) при помощи когтей/копыт/клыков (моделируется когтями длиной не более 60 см).
Атаки анимагов имеют аналог эффекта определенной чары навыка “Боевая магия”. Для эффективной атаки нужно сделать два касания (удара) противника подряд с разных сторон с интервалом не менее 1 секунды. В случае, если оба удара нанесены одновременно - они не засчитываются. 
Анимаги в форме животного могут использовать увороты, аналогичный во всем увороту волшебника, за некоторыми исключениями:
· Увороты у анимага в форме животного не тратят эрги, но могут быть использованы ограниченное число раз в боевой ситуации.
· Для уворота нужно повернуться вбок, чтобы однозначно промаркировать его, и произнести громко словесный маркер “Уворот”.
Против атак анимага можно использовать фронтальный щит, как поставленный заранее, так и примененный после первого удара — при успехе атака блокируется.
В случае боя двух анимагов - они определяют кто победил посредством игры в “камень - ножницы - бумага” до 2 побед (это занимает малое количество времени). Одновременное поражение двух анимагов невозможно, если на это не указал игротехник/мастер.
В случае столкновения анимага и волшебного создания, будет отдельно указано, как они взаимодействуют между собой. Это никогда не является боем: анимаг либо сильнее магического создания, либо слабее и при первой успешной атаке (одно касание) более сильного противника, более слабый повержен и не может продолжать бой. Более слабый противник не может нанести вред более сильному противнику.
[bookmark: _5y41oevv2y3y]Бой с магическим животным
Магическое животное (или иное создание, считающееся магическим животным) может атаковать других персонажей (анимагов, волшебников, магических животных) при помощи когтей/копыт/клыков или своего уникального оружия (например, дубина тролля).
Атаки магических животных имеют аналог эффекта определенной чары навыка “Боевая магия”. Для эффективной атаки нужно сделать 1 касание (удар) противника. Против атак магических животных можно использовать фронтальный щит - при успехе атака блокируется.
Магические животные могут использовать увороты, аналогичный во всем увороту волшебника, за некоторыми исключениями:
· Увороты у магического животного не тратят эрги, но могут быть использованы ограниченное число раз в боевой ситуации.
· Для уворота нужно повернуться вбок, чтобы однозначно промаркировать его, и произнести громко словесный маркер “Уворот”.
Будет известная заранее таблица противоборства различных магических созданий - одни сильнее других. Более сильное магическое создание побеждает более слабое автоматически, достаточно 1 касания. Более слабое магическое создание не может нанести вред более сильному.
В случае боя двух одинаковых магических созданий - они определяют кто победил посредством игры в “камень - ножницы - бумага” до 2 побед (это занимает малое количество времени).
Ранения и смерть
На игре будут происходить сражения, результатом которых могут быть ранения и смерть персонажей. На нашей игре не будет сюжетной брони, так как в источнике даже великий волшебник Альбус Дамбалдор не смог избежать смерти и тем более вернутся после того, как она случилась…
Тяжелое ранение – тяжелая травма, Вы все еще живы, но полноценной жизнью это можно назвать едва ли. Если в статусе тяжелого ранения к Вам применять какой-либо эффект, в результате которого вы должны получить новый статус «тяжелое ранение», Ваш персонаж погибает. Исключение – если это не тот же эффект, который послужил причиной тяжелого ранения изначально! Таким образом сколько бы к вам не применяли Инсендио, ожогов у вашего персонажа не прибавится, а если после окончания действия ИНСЕНДИО (в результате чего персонаж получает тяжелое ранение) к Вам применили РЕДУКТО, то после окончания действия заклятия РЕДУКТО персонаж должен получить второе тяжелое ранение из нового источника (ИНСЕНДИО не РЕДУКТО), а так как у него уже есть этот статус – он погибает.
· Получив статус тяжелого ранения, персонаж сбрасывает свой запас эргов до 0 (тратит все что было если что-то было).
· Пока персонаж тяжело ранен он теряет маркер скорости, и не может бегать даже если обратится в животное или использует метлу.
· Пока персонаж тяжело ранен он не может использовать заклятия и щиты.
· Пока персонаж тяжело ранен он не может атаковать других персонажей никаким активным способом.
· Персонаж в статусе тяжелого ранения может разговаривать и передвигаться опираясь на стену, костыль, другого персонажа или медленно ковылять хромая, в общем ведите себя так как будто вы сильно больны.
· Персонаж в статусе тяжелого ранения может применить зелье или предмет который способен либо снять тяжелое ранение, либо восстановить хотя бы 1эрг для того чтобы снять с себя статус тяжелого ранения.
· Некоторые заклятия других волшебников способны снять статус тяжелого ранения.
· Игрок, чей персонаж тяжело ранен, в праве решить, что его персонаж покидает место действия игры и создать нового персонажа по правилам посмертия, в таком случае волшебник который нанес тяжелое ранение этому персонажу не считается убийцей - раненый персонаж сбежал и скрылся а не погиб. Вы не сможете продолжит игру сбежавшим персонажем, кто сбежал тот сбежал. Возможность «сбежать» не планируется как возможность создания «твинков» она нужна на случай, если вы не можете выйти из состояния тяжелого ранения, например нет зелья и никто не хочет помогать…
Убийца — тот, кто лично использовал чару, убившую другого волшебника (например, заклинание “Авада Кедавра” или боевые заклинания), тот, кто приказал какому-то покорному его воле убить (например, при помощи заклинания “Империо” или вызванных фантастических тварей), тот, кто сам применил проклятый артефакт, и иные аналогичные случаи. Если убийство было совершено под магическое принуждением, Убийцей является тот, кто отдал приказ, а не тот, кто его исполнил. Но если принуждение было немагическим, а социальным, то убедивший не является Убийцей.
Жертва — всегда другой волшебник. Жертвой никогда не является магическое животное, голем, инферий, и т.п.
Что бы ни случалось с вашими персонажами до игры, Убийцей или Жертвой вы можете стать только в результате действий на самой игре.
[bookmark: _88kcv9vcxpyu]Права и обязанности Убийцы и Жертвы
Жертва:
1. Играйте ваш труп в течении 5 минут или пока с ним продолжают играть и что-то делать.
2. Затем оставьте маркер вашего тела (в раздаточных материалах у каждого игрока будет «маркер тела») и все ваши игровые предметы (артефакты, зелья, ингредиенты и иные важные вещи).
Если вы погибли в приключении и до его конца ваши вещи никто не забрал, отнесите их на мастерку.
3. Отправляйтесь на мастерку кратчайшим путем, предварительно надев маркер «неприметность» или под лосем, запрещается вступать в любое общение с другими игроками.
Убийца:
1. Чтобы стать убийцей и убить соответственно Вы должны потратить 1 эрг в дополнении ко любым иным затратам, если они есть, например если использовали заклятие которое при активации тратит эрг. 
2. Если после произнесения заклинания, которое в итоге убивает жертву и оплаты его стоимости, у Вас нет дополнительного эрга на оплату убийства, Вы погибаете так же, как и Ваша жертва.
[bookmark: _pi225oi0swdg][bookmark: _mxn8vlgi7p46][bookmark: _m0b69ki17ijn]Что делать после смерти?
После смерти Вы сможете создать нового персонажа, некоторые опции создания могут быть недоступны, например если они требовали до игрового согласования с другими игроками. Так же вы потеряете часть прогресс развития персонажа, заработанный в процессе игры до гибели.
Связывание, плен, лишение палочки
[bookmark: _nj3wbkkdy5jr]Связывание
В случае, если персонажа захватили, то требуется промаркировать это посредством связывания рук (перевяжите веревкой или лентой и примените чару “Инкарцеро”). Связать можно только беспомощного персонажа (например, он под эффектом боевой чары).
Персонаж не может использовать магию, пока он связан, за одним исключением, если это не чара с ключевым словом «Без палочки». Так же пленный не может самостоятельно покинуть тех, кто его удерживает (нужно оставаться около них, если они не сказали иного).
Связывание длится не более 30 минут — по окончании этого времени персонаж может вернуться в любую игровую и доступную ему часть его блока.
В случае, если нет активной игры с персонажем более 15 минут — он может вернуться в любую игровую и доступную ему часть его блока.
[bookmark: _f0og1sbwn1mc]Плен
Персонаж может попасть в плен к представителям другого блока только по итогам приключения — в описании каждого приключения будет указано, возможен ли плен и сколько всего можно захватить волшебников противоположной стороны.
Для того, чтобы захватить в плен волшебника, нужно на конец приключения иметь возможность им распоряжаться: например, быть победителем в боевой ситуации или аппарировать вместе с беспомощным противником к себе на базу.
Плен длится не более 30 минут (время начинается с момента прибытия на территорию блока). По окончании этого времени пленитель должен решить судьбу пленного одним из следующих вариантов:
1. Убить пленного. Игрок отправляется в страну мертвых.
2. Отпустить, тяжело ранив пленного, игрок получает тяжелое ранение (см) отправляется к месту своего проживания и там продолжает игру.
3. Отпустить невредимым, игрок продолжает игру от любого действующего камина, тратить порох при этом не нужно.
[bookmark: _c7fc49hx0ig8]Лишение палочки
В некоторых случаях можно лишить волшебника его волшебной палочки - под действием чары “Экспеллиармус”, при его связывании и т.п. В любом случае действуют следующие правила:
· Не нужно выхватывать, красть, отнимать, доставать из вещей чужую палочку.
· Если палочка выбита из рук чарой “Экспеллиармус” – ее может взять в руки только ее владелец или применивший чару (но по итогам боевого взаимодействия палочку нужно вернуть игроку владельцу).
· Если вы связали или захватили в плен другого волшебника - достаточно сказать словесный маркер “Лишаем тебя палочки”, физически ее забирать не нужно. Связанный или плененный маг не может использовать какие-либо чары (кроме чар с ключевым словом «Без палочки») пока он связан / в плену. После лишения палочки и окончания времени связывания/плена волшебник не может применять чары, не являющиеся простыми, в течении получаса.
[bookmark: _qbxxi3jzv1ea]Обыск
В случае, если волшебник не сопротивляется (он связан, в плену и т.п.) или добровольно на это согласен - его можно обыскать. Это делается при помощи словесного маркера “Обыск”.
· Сообщите обыскивающему обо всех ваших ценных вещах (артефакты, зелья, универсальные ингредиенты и т.п.), что находится при вас. Запрещено лгать о наличии у вас подобных вещей, если они сами по себе не сокрыты какой-либо магией (и это указано в их описании).
· Передайте обыскивающему те предметы, что он назовет, если вы можете это сделать (некоторые предметы могут быть неотчуждаемы или требовать определенных условий для передачи). Запрещено лгать о том, какой предмет можно забрать или нет.
[bookmark: _5rjmmh82l776][bookmark: _ftnpi8eqnr2l]Зелья 
В разработке
Трансфигурация
Трансфигурация изменяет внешний вид объекта. Хотя со стороны кажется, что один предмет превратился в другой, его суть при этом не меняется.
Исходный и итоговый объекты трансфигурации должны соответствовать следующим критериям:
· Материальный (нельзя духа или призрака).
· Отдельный (нельзя нос на лице, нужно сначала отрезать).
· Немагический (нельзя артефактный клинок или зелье).
· Одиночный (нельзя десять кинжалов в меч, нельзя меч в десять кинжалов).
· Счетный (нельзя воду в вино, можно бокал воды в бокал вина).
· Полученные предметы нельзя использовать там, где от них требуется полнота сущности, например, нельзя сделать ингредиенты для зелий.
· Нельзя создавать существо не из современного мира (например, динозавра) или аномальных для него размеров (например, мышь размером со слона).
· Превращенные предметы должны быть “смоделированы”, то есть внешний вид исходного предмета меняется подручными средствами (ткань, палки, рисунки, подписи и т.д), для большей правдоподобности.
· Можно работать только с предметами размером от монетки до крупного медведя.
Трансфигурированные объекты можно узнать по прилагающемуся свитку (свернутая бумага или конверт) с символами (буквы греческого или арамейского алфавитов). Символы на передней стороне свитка видны, их может читать любой волшебник, на обратной стороне свитка вы увидите надпись, например "стул — кол". В мире игры вы видите кол, который светится золотым цветом, и чувствуете магию. Вы можете использовать предмет по назначению (на него не нужно садиться, но можно воткнуть куда-то).
[image: ][image: ]
Сами свитки должны быть отмечены желтыми маркерами. Зачарованные комнаты или области должны быть помечены лентами/маркерами желтого цвета. Свиток изготавливает игрок.
Общие требования к свиткам:
· Листок бумаги.
· Внешняя часть свитка, вкладка "Эффект" и информация для отмены трансфигурации не должны содержать ни одной помарки. Если помарка есть, свиток испорчен.
· Аккуратная организация текста.
Конструкция свитка может быть различной (конверты, свертки и т.п.), однако он всегда должен включать:
· На внешней стороне — заклинание из волшебных символов. 
· Описание свойств трансфигурации, понятное любому, кто будет с ней взаимодействовать.
Свиток составляется заранее и хранится сколь угодно долго. Свиток не находится в игре до момента трансфигурации (его нельзя украсть, уничтожить, передать и т.д.), после нее прикрепляется к объекту.
Первый разворот свитка предназначен для вкладки “Эффект”. Внутри свитка могут располагаться пароли, условия и т.п., по принципу “чем более секретно и позже открывается, тем глубже”. На видимой стороне свитка можно добавить неигровое пояснение, например “железная стена”.
[bookmark: _bcvdoofarz5q]Что бы трансфигурировать объект необходимо используя литературные приемы (рифмы, анаграммы, синонимы и т.д.) создать свиток, в котором записывается цепочка слов, переходящих одно в другое с помощью разных приемов. Первое слово — то, чем был объект, последнее — то, чем он стал. В ходе превращения не существует промежуточных состояний, только изначальное и конечное. 
Для превращения не требуется вкладывать в свитки много информации, поэтому они могут быть простыми и компактными.
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На видимой стороне: 
буквы приемов

С задней стороны, РАЗБОРЧИВО:
исходный и итоговый объекты

Внутри свитка, в конце:
полная формула
и
личный знак трансфигуратора.
Завернуть в несколько раз




Свиток можно заклеить и/или приклеить к предмету полностью, так как взаимодействовать с его внутренней частью должен только тот, кто отменит превращение.
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Если трансфигурация несложная, то допустимо использовать простой свиток в виде листка, который следует наклеить на объект греческими буквами вверх. В этом случае полная формула должна оставаться у трансфигуратора.
Буквы греческого алфавита необходимо вписать в свиток на видной стороне, каждая из них соответствует литературному приему, который Вы используете для трансфигурации, всего Вы можете использовать не более 7 поемов, соответственно максимум 7 букв, таким образом цепочка будет состоять максимум из 8 слов.
Ничто не запрещает написать всю необходимую информацию на лицевой стороне. Главное, чтобы буквы приемов отчетливо выделялись, указывая на то, что предмет трансфигурирован.
Переходные слова могут быть любыми существительными в словарной форме (можно "красота", нельзя "красоты", "красивый" или "красиво"). Если у слова есть единственное число, то нельзя использовать множественное (можно "часы" как предмет, но нельзя "носки", только "носок"). Если вам нужно трансфигурировать пару перчаток, делайте два свитка.
Законы Гампа распространяются только на первое и последнее слово в цепочке, внутри цепочки слова могут быть любыми (ветер, красота, число, подъём, муза и т.д.).
Переходные слова не могут быть именами собственными, т.е. нельзя брать рифму "век-Джек".
Дополнительные свойства финального объекта (размер, материал, цвет) в рамках основных ограничений трансфигурации придаются свободно, значимые свойства стоит озвучить. Если вам нужен пирожок с мясом, вы трансфигурируете "пирожок" и затем объявляете, что он с мясом (так как это типично для пирожка).
Если нужен странный объект, например "пирожок с клубкопухами", необходимо будет включить слово "клубкопух" внутрь цепочки слов, нельзя просто объявить это своей волей (так как быть наполненным клубкопухами не характерно для пирожка).
Приемы превращения:
· σ — рифма (крот-лед, стол-кол).
· ζ — анаграмма (нос-сон, перс-серп).
· χ — удаление буквы (проход-поход, водка-вода).
· φ — добавление буквы (спор-спорт, кол-колье).
· υ — замена буквы (конь-кот, бой-боль).
· ι — синоним (собака-собачка, огонь-пламя).
· α — антоним (холод-жар, поджог-тушение).

· π — следствие (дерево-цветок, нож-укол).
· δ — изделие (слиток-монета, палка-костер).
· γ — порождение (шишка-сосна, дом-человек).
· ε — уничтожение (рожь-саранча, сосна-буря).
· ρ — контроль (река-дамба, конь-всадник).
· θ — защита (меч-щит, голод-еда).
· ο — целое (колесо-телега, хвост-кошка).
· μ — часть (суд-судья, телега-колесо).
Свиток составляется заранее и хранится сколь угодно долго. Свиток не находится в игре до момента трансфигурации (его нельзя украсть, уничтожить, передать и т.д.), после нее прикрепляется к объекту.
Не делайте преобразования, которые выглядят натянуто даже у вас в голове.
Изучать эти приемы придется отдельно, тратя на них очки развития.
Превращение предмета длится до конца игры. Трансфигурация существа — 15 минут.
[bookmark: _1288pol8jjae][bookmark: _rihz3x4pb3mp]Превращение живых существ
В разработке
[bookmark: _32yqz2lmfho7][bookmark: _y6w41c6ob02b]Зачарование
Зачарование позволяет наделять объекты волшебными свойствами. Прибегнув к зачсарованию, можно:
· Наделить неживые объекты, пассивными волшебными свойствами (те, которые срабатывают только при их активации) — до 24 часов.
· Придавать неживым предметам активные волшебные свойства (предметы активно действуют сами) — до 30 минут.
Зачарование не позволяет придавать волшебные свойства живым существам. То есть нельзя сделать волшебную ворону.
Можно работать только с предметами размером от монетки до крупного медведя.
Как и в случае с трансфигурацией зачарование можно узнать по свитку, но в отличие от трансфигурации на обороте этого свитка будет эффект, а не предмет который вы видите.
Если это зачарованный предмет, вы видите объект, который светится золотым светом и излучает магию. Пока вы смотрите на него глазами, ничего не происходит. Он сработает, когда вы его активировали.
Активировать объект — значит, намеренно взять или сдвинуть предмет, любым взаимодействием (физическое/магическое, не важно). Ненамеренное прикосновение к предмету (случайно зацепили предмет, либо в вас его кинули) не считается активацией. Исключение - если вы беспомощная цель на вас могут надеть кольцо или оковы и т п. Если волшебник/существо не заметил маркер, то и предмет не сработал. Однако если вы осознанно взяли или провзаимодействовали с ним — эффект зачарования срабатывает. 
Если вы активировали объект, то откройте откидной клапан (первый разворот) свитка. Прочтите вкладку “Эффект”. С вами произошло то, что в ней написано, отыгрывайте. Разворачивать свиток целиком и как-то изучать, можно лишь обладая подобной возможностью, просто так нельзя.

עפומס
Эффект: раздается громкий крик “ТРЕВОГА!”


Происходит то, что здесь написано: зачарованный объект издает громкий крик. Прокричите “Тревога”, по возможности не своим голосом.

Если на вас шагает светящийся золотым стол или каменная статуя — значит, в предмет вложили собственную волю, и отдельная активация ему не требуется.
Практически любой зачарованный объект (кроме тех, где это отдельно указано) можно уничтожить при помощи некоторых боевых чар. 
Зачарование работает с вложенным в свиток набором свойств, которые добавляются объекту (например, умение говорить, двигаться, и так далее). Внутри свитка записывается подробная расшифровка этих свойств.
Общие требования к свиткам:
· Листок бумаги.
· Внешняя часть свитка, вкладка "Эффект" не должны содержать ни одной помарки. Если помарка есть, свиток испорчен.
· Аккуратная организация текста.
Конструкция свитка может быть различной (конверты, свертки и т.п.), однако он всегда должен включать:
· На внешней стороне — заклинание из волшебных символов. 
· Описание свойств зачарования, понятное любому, кто будет с ней взаимодействовать.
Свиток составляется заранее и хранится сколь угодно долго. Свиток не находится в игре до момента зачарования (его нельзя украсть, уничтожить, передать и т.д.), после нее прикрепляется к объекту.
[bookmark: _nq5s6esk16cj]Под откидным клапаном (на первом развороте), разборчиво, ПЕЧАТНЫМИ БУКВАМИ: слово “Эффект”, инструкция для моделирования волшебных свойств.
Внутри свитка под заголовком "Для специалистов" — исчерпывающее описание работы каждого знака для тех, кто сможет исследовать зачарование. Там же может быть описано содержание Памяти, алгоритмы и т.п.





עפומס
Эффект: ГРОМКО КРИЧИТ, ЕСЛИ НЕ ВЫГЛЯДИШЬ 
КАК ДЖОН СМИТ
Эффект: ГРОМКО КРИЧИТ, ЕСЛИ НЕ ВЫГЛЯДИШЬ 
КАК ДЖОН СМИТ
Заклинание из арамейских знаков 
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Личный знак
трансфигуратора
Эффект - разборчиво, ПЕЧАТНЫМИ БУКВАМИ
Завернуть в несколько раз
Подробное описание работы трансфигурации

Наклейка-маркер


· Также в свитке могут быть вписаны условия, пароли и т.п. по принципу “чем глубже, тем секретнее и позже открываются”.
[bookmark: _1jbnlninyjw8]Знаки зачарования
В разработке
Прорицание
Прорицание — редкая область магии, которой практически невозможно обучиться. У волшебника либо есть дар к ним, либо нет. Но даже наличие дара не гарантирует того, что эти способности будут проявлены сильнее развитой интуиции. Именно поэтому в магических школах и преподают прорицание, чтобы те, у кого есть врожденные способности, могли их развить.
Прорицание на игре представлено в следующих видах:
1. Иногда прорицатель будет получать какую-то информацию от мастеров, которую он может трактовать в силу своих возможностей, понимания и желания. Задавать вопросы, записывать или переспрашивать в момент получения информации запрещено. Воспринимайте это как нечто случайное, на что вы никак не можете повлиять.
Например, в определенный момент к персонажу-прорицателю подойдет игротехник, который зачитает ему тихо определенный текст. Другие игроки данного игротехника воспринимают как внезапно начавшего изрекать что-то прорицателя. Ближайший аналог — профессор Трелони и ее видения из книг/фильмов.
2. Получение информации по результатам гадания. Для этого необходимо потратить некоторое количество времени (около 10-15 минут) и максимально антуражно для вашего персонажа провести гадание. Кто-то гадает на чайных листьях, кто-то использует карты Таро, кто-то заглядывает в дым внутри стеклянного шара — формат не имеет значения. Прорицатель задает один вопрос (который необходимо сообщить заранее мастерам, не менее чем за полчаса до начала гадания) и по итогам ему будет явлен ответ. Ответ может быть расплывчатым и двусмысленным, это напрямую зависит от вашего вопроса. Вам в первую очередь следует ожидать смутные и неявные пророчества про некие ассоциации, а не конкретный ответ на задаваемый вопрос, хотя и такие ответы могут быть. Нельзя получить более трех ответов в течении игровых суток.
Например, Джон Доу, волшебник с провидческими способностями, хочет узнать больше, чем ему доступно на данный момент. Лучше всего ему даются карты Таро, и он делает расклад “Кельтский крест” для получения ответа на вопрос “Что замыслил Гриндевальд”. Он заранее сообщает свой вопрос мастерам и на его гадание придет игротехник или мастер, который по итогам данной небольшой мистерии даст ответ на вопрос Джона. Ответ может быть представлен текстом, образами (“Ты видишь, как Геллерт Гриндевальд поднимает Старшую палочку, направляя ее в сторону Альбуса Дамблдора. Дальше ты видишь вспышку и один из волшебников падает замертво!”) или и тем, и другим. Вопрос Джона был довольно общим, и его истрактовали максимально широко.
3. Перед походом в событие прорицатель может задать вопрос про ту или иную миссию, в том числе узнать больше про волшебников, которые также будут участвовать в этом событии. Тут, как раз, подразумевается получение более четкой информации, но в условиях ограничения по времени (буквально перед отправкой в приключение). Так можно уточнить количество, примерные возможности группы противников, некоторые детали приключения. В данном случае прорицатель в любом случае обязан отправиться в приключение.
Например, Джон Доу отправляется на боевую миссию и хочет больше узнать про своих противников из ставки Гриндевальда. Он сообщает про это мастерам и незадолго до отправки в приключение ему говорят про состав геллертовцев в формате “Колдомедик, два сильных боевых мага и двое послабее, а также один специалист по артефактам, но среди них нет темных магов”. Теперь, обладая этой информацией, можно скорректировать свою группу с единственным условием, что Джон обязан пойти вместе с ней. В качестве альтернативы он мог задать вопрос про условия данного приключения (например, уточнить наличие искомого им артефакта в данном приключении) и также получить ответ незадолго до отправления.
4. Прорицателям доступна возможность видеть сокрытое от глаз (нет, это не про маркеры “Неприметность” или “Неузнаваемость”). Это отображается возможностью писать УФ-маркером и читать подобные записи при помощи УФ-фонарика.
Прорицателям требуется привезти их самостоятельно.
[bookmark: _Особенности_и_Навыки]Особенности и Навыки
Создавая персонажа, вы создаете свой собственный набор особенностей и навыков, который будете применять в рамках игры, каждое такое приобретение должно следовать правилам этого раздела. Структура описания навыков и особенностей следующая
Название – содержит название навыка/особенности
Требования – если для приобретения этого навыка/особенности необходимо выполнить каки либо действия, например сначала выучить другой навык, тут будет об этом сказано 
Цена – сумма ОР которую необходимо потратить чтобы выучить этот навык, помните, прежде чем переходить к приобретению навыка/особенности необходимо выполнить условия из раздела «Требование» если оно/они есть.
Время действия – эффект может быть как мгновенным так и продолжительном, в этом разделе будет указано время действия навыка
Описание – описание игрового эффекта или условности, которые вы можете использовать в рамках игры владея этой особенностью/навыком 
Максима/Ультима – у некоторых навыков есть дополнительные две ступени усиления, отражающие Ваше мастерство во владении этим навыком, «Максима» как продвинутое мастерство владения и «Ультима» как вершина мастерства в нем. Описание дополнительных таких эффектов будет присутствовать в описании навыка, у которого есть продвинутые формы владения. Щит без уровня владения в нем равном или выше, чем атакующее заклятие, не защищает от попадания такого заклятия, т е чтобы защитится от заклятия с уровнем «максима», вы должны уметь ставить щит уровня «максима» или «ультима» против этого заклятия, а для защиты от атакующего заклятия уровня «ультима» необходим щит с уровнем «ультима».
Ключевые слова, которые могут быть в описании навыка/особенности
Без эргов - использовать этот навык можно даже если у персонажа кончились эрги
Без палочки – можно использовать, не имея палочки в руках, указывать цель все еще требуется
Щит – этот навык является защитой от перечисленных заклятий (см. боевые взаимодействия)
Активация – чтобы сотворить это заклятие необходимо потратить указанное количество эргов.
Улучшение - Приобретается к какому-либо известному навыку.
Беспомощная цель – цель, которая не может сопротивляется какому-либо воздействию, например если цель оглушена или тяжело ранена. Цель, у которой нет щитов против Ваших заклятий не является беспомощной, цель которая имеет 0 эргов но деиспособна, не является беспомощной.

Силенцио
Без эргов, заклятие
Требования: нет
Цена: ___
Время действия: 5 минут.
Описание: лишение голоса. Активация 0. Под воздействием этого заклятия запрещено говорить и соответственно колдовать, разрешено нечленораздельно мычать. Не действует на анимагов в форме животного.
Максима/Ультима: нет
Импедимента 
Без эргов, заклятие
Требования: нет.
Цена: ____
Время действия: 5 минут.
Описание: сбивает с ног. Активация 0. Под воздействием этого заклятия цель должна отыграть онемение ног, упасть и не пользоваться ногами пока действует заклятие. Анимаг в форме животного не может бегать, пока действует заклинание.
Максима/Ультима: нет
Протего 
Без эргов, щит
Требования: Силенцио, Импедимента.
Цена: ____
Время действия: мгновенно/фронтальный щит.
Описание: Активация 0. щит, защищает от заклятий Силенцио и Импедимента
Максима/Ультима: нет

Инкарцеро 
Без эргов, заклятие
Требования: нет.
Цена: ____
Время действия: 5 минут.
Описание: связывание. Активация 0. Под воздействием этого заклятия цель полностью связана, руки привязаны к туловищу, а ноги друг к другу, колдовать и ходить запрещено. Разрешено перемещаться прыжками или катиться. Анимаг в форме животного не может атаковать, пока действует заклятие.
Максима/Ультима: нет
[bookmark: _Hlk168498046]Экспелиармус 
Без эргов, заклятие
Требования: нет.
Цена: ____
Время действия: мгновенно.
Описание: выбивает палочку из рук противника. Активация 0. Цель отбрасывает палочку в сторону того, кто применил заклятие, не в самого агрессора (!), лишь к его ногам. Не действует на анимагов в форме животного.
Максима/Ультима: нет
Дефендо 
Без эргов, щит
Требования: Экспеллиармус, Инкарцеро.
Цена: ____
Время действия: мгновенно/фронтальный щит.
Описание: Активация 0. щит, защищающий от заклятий Экспеллиармус и Инкарцеро.
Максима/Ультима: нет

Ступефай
Заклятие
Требования: нет.
Цена: ____
Время действия: 5 минут.
Описание: оглушение. Активация 0. На время действия заклятия цель теряет сознание, не осознает и не запоминает ничего что происходит вокруг.
Максима: Первая ступень усиления навыка. 
Требования: Ступефай.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Энервейт обычного уровня.
Ультима: Вторая ступень усиления навыка. 
Требования: Ступефай Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Энервейт обычного уровня и уровня «максима».
Конфундус
Заклятие
Требования: нет.
Цена: ____
Время действия: 5 минут.
Описание: растерянность. Активация 0. На время действия заклятия цель теряете ориентацию в пространстве, не может нормально перемещаться или использовать чары, требующие выбор цели.
Максима: Первая ступень усиления навыка. 
Требования: Конфундус.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Энервейт обычного уровня.
Ультима: Вторая ступень усиления навыка. 
Требования: Конфундус Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Энервейт обычного уровня и уровня «максима».
[bookmark: _Hlk168498158]Энервейт
Щит
Требования: Ступефай, Конфундус
Цена: ____
Время действия: мгновенно/фронтальный щит.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Ступефай, Конфундус и заклятий с ключевыми словами «без эргов».
Максима: 
Требования: Энервейт.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Ступефай, Конфундус уровня «максима» или ниже, и заклятий с ключевыми словами «без эргов».
Ультима: 
Требования: Энервейт Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Ступефай, Конфундус уровня «ультима» или ниже, и заклятий с ключевыми словами «без эргов».
Делювиум
Заклятие, щит.
Требования: Энервейт.
Цена: ____
Время действия: Наводнение. При срабатывании эффекта Активация 1.
Описание: ____
Максима/Ультима: _________


Риктусемпра
Заклятие
Требования: ____
Цена: ____
Время действия: _____
Описание: заклинание шока. Активация 0. Цель бьет небольшая молния, она падает на пол и бьетесь в судорогах. Не может самостоятельно передвигаться, творить заклинания, говорить в течении 15 минут.
Максима: Первая ступень усиления навыка. 
Требования: Риктусемпра.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Перпетум обычного уровня.
Ультима: Вторая ступень усиления навыка. 
Требования: Риктусемпра Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Перпетум обычного уровня и уровня «максима».
Петрификус Тоталус
Заклятие
Требования: ____
Цена: ____
Время действия: _____
Описание: окаменение. Активация 0. Цель замирает в той позе, в которой ее настигло заклинание. Двигаться, разговаривать, колдовать и использовать любые предметы цель не может, но все слышит и видит. На нее не действуют никакие чары, кроме Мобиликорпуса, Патронуса, Авада Кедавры и чар колдомедицины. Время действия всех других эффектов, если в них явно не сказано обратного, приостанавливается до окончания действия. Не лишает цель сознания, она вполне воспринимаете действительность. Во время действия чары обыскивать и изымать предметы — можно.
Максима: Первая ступень усиления навыков. 
Требования: Петрификус Тоталус.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Перпетум обычного уровня.
Ультима: Вторая ступень усиления навыка. 
Требования: Петрификус Тоталус Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Перпетум обычного уровня и уровня «максима».
Перпетум
Щит
Требования: ____
Цена: ____
Время действия: мгновенно/фронтальный щит.
Описание: Активация 0. щит, защищающий от заклятий Риктусемпра, Петрификус Тоталус и заклятий с ключевыми словами «без эргов»
Максима: 
Требования: Перпетум.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Риктусемпра, Петрификус Тоталус уровня «максима» или ниже, и заклятий с ключевыми словами «без эргов».
Ультима: 
Требования: Перпетум Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Риктусемпра, Петрификус Тоталус уровня «ультима» или ниже, и заклятий с ключевыми словами «без эргов».
Торменцио
Заклятие, щит.
Требования: Перпетум.
Цена: ____
Время действия: Гниение. При срабатывании эффекта Активация 1. Цель начинает гнить, она сразу получает тяжелое ранение, в конце действия эффекта цель погибает, все зелья и ингредиенты, которые были у цели при себе уничтожаются. Если цель зелье или ингредиент, то они уничтожаются сразу.
Описание: ____
Максима/Ультима: _________

Инсендио
Заклятие
Требования: нет.
Цена: ____
Время действия: 5 минут.
Описание: пламя. Активация 0. Цель воспламеняется, она инстинктивно падает на землю и пытается рефлекторно через боль сбить пламя. Цель не может самостоятельно передвигаться, творить заклинания, использовать предметы, вести диалог, понимать, осознавать и запоминать что происходит вокруг на протяжении времени действия заклятия, по истечению этого времени цель получает тяжелое ранение. Предметы, находящиеся у цели с собой, не сгорают. Цель не волшебник, которая могла бы сгореть быстро, например свиток или книга сгорает моментально.
Максима: Первая ступень усиления навыка. 
Требования: Инсендио.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Скутум обычного уровня.
Ультима: Вторая ступень усиления навыка. 
Требования: Инсендио Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Скутум обычного уровня и уровня «максима».
Редукто
Заклятие
Требования: ____
Цена: ____
Время действия: 5 минут.
Описание: удар. Активация 0. Цель поражает удар воздуха, сбивая ее с ног и наносит обширные травмы тела на протяжении действия заклятия. Цель не может самостоятельно передвигаться, творить заклинания, использовать предметы, вести диалог, понимать, осознавать и запоминать что происходит вокруг на протяжении времени действия заклятия, по истечению этого времени цель тяжело ранена. Предметы, находящиеся у цели с собой, не подвергаются воздействию заклятия.
Максима: Первая ступень усиления навыка. 
Требования: Редукто.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Скутум обычного уровня.
Ультима: Вторая ступень усиления навыка. 
Требования: Редукто Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: оглушение. Активация 1. Эффект как в оригинале, но заклятие не блокируется щитом Скутум обычного уровня и уровня «максима».
Скутум
Щит
Требования: Инсендио, Редукто
Цена: ____
Время действия: мгновенно/фронтальный щит.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Инсендио, Редукто и заклятий с ключевыми словами «без эргов»
Максима: 
Требования: Скутум.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Инсендио, Редукто уровня «максима» или ниже, и заклятий с ключевыми словами «без эргов».
Ультима: 
Требования: Скутум Максима.
Цена: ____
Время действия: как в оригинале.
Описание: Активация 0. Щит, защищающий от заклятий Инсендио, Редукто уровня «ультима» или ниже, и заклятий с ключевыми словами «без эргов».
Фиендфаер
Заклятие, щит.
Требования: Скутум.
Цена: ____
Время действия: 5 минут.
Описание: Адское пламя. При срабатывании эффекта Активация 1. Цель вспыхивает ярким ревущим пламенем, цель стразу получает тяжелое ранение после окончания эффекта цель погибает. Цель не волшебник, которая могла бы сгореть быстро, например свиток или книга сгорает моментально, цель не волшебник которая по логике не сгорает моментально уничтожается в конце длительности эффекта заклятия. Иной предмет можно уничтожить за время действия чары.
Как щит может быть использовано против заклятия Делювиум.
Максима/Ультима: нет
Без палочки
Улучшение
Требования: заклятие или щит которое будет улучшено
Цена: ____
Время действия: как оригинальный навык
Описание: Можно улучшить заклятие или щит получив возможность применять его без палочки в руке, все еще требуется указывать маркер цели. Активация такого навыка становится дороже на 1 эрг, не важно сработал эффект или нет. Можно приобрести это улучшение несколько раз, каждый раз выбирая для улучшения новый навык. Улучшение применяется ко всем уровням навыка (максима, ультима).
Максима/Ультима: нет
Апарейт
Заклятие
Требования: нет
Цена: ____
Время действия: 3 секунды уход, 3 секунды выход.
Описание: Телепорт. Активация 0. Волшебник произносит «Апарейт <место>, после чего начинается отсчет времени действия заклятия «уход». По истечению времени действия переносит волшебника в названое им место, место должно быть знакомо волшебнику. 
· Во время действия волшебник не может применять любые иные навыки, или уворот, в независимости от того сколько и каких эффектов активируется за это время на волшебнике, вступают в силу они после того, как волшебник завершит перенос. 
· Совершая заклятие, волшебник может взять с собой одного другого персонажа, который не сопротивляется апарации (добровольно/беспомощная цель), для этого этот персонаж должен касаться волшебника который активирует заклятие, этот «пассажир» так же как и волшебник совершающий апарацию лишается возможности применять какие либо навыки и уворот на время действия заклятия.
· Во время переноса волшебник, и тот кого он взял с собой (если взял), должен(ы) «под лосем» или надев маркер Неприметность как можно быстрей добраться до места назначения апарации, по пути, не вступая ни с кем, ни в какие формы общения.
· Выходя из апарации волшебник, и тот кого он взял с собой (если взял), должен(ы) объявить «Дизапарейт» отсчитать время действия заклятия «выход» хлопнуть в ладоши тем самым закончить апарацию.
Максима/Ультима: нет.
Апарейт Тоталис
Заклятие
Требования: Апарейт
Цена: ____
Время действия: 6 секунд уход, 3 секунды выход.
Описание: Телепорт. Активация 1. Волшебник произносит «Апарейт Тоталис <место>, после чего начинается отсчет времени действия заклятия «уход». По истечению времени действия переносит волшебника в названое им место, место должно быть знакомо волшебнику. 
· Во время действия волшебник не может применять любые иные навыки, или уворот, в независимости от того сколько и каких эффектов активируется за это время на волшебнике, вступают в силу они после того, как волшебник завершит перенос. 
· Совершая заклятие, волшебник может взять с собой не более двоих других персонажей, которые не сопротивляются апарации (добровольно/беспомощная цель), для этого эти персонажи должны касаться волшебника который активирует заклятие, эти «пассажиры» могут применять любые навыки пока идет отсчет «ухода».
· Во время переноса волшебник, и те кого он взял с собой (если взял), должен(ы) «под лосем» или надев маркер Неприметность как можно быстрей добраться до места назначения апарации, по пути, не вступая ни с кем, ни в какие формы общения.
· Выходя из апарации волшебник, и те кого он взял с собой (если взял), должен(ы) объявить «Дизапарейт» отсчитать время действия заклятия «выход» хлопнуть в ладоши тем самым закончить апарацию.
Максима/Ультима: нет.
Аркус
Заклятие
Требования: Апарейт Тоталис
Цена: ____
Время действия: Мгновенно уход, 3 секунды выход.
Описание: Мгновенный телепорт. Активация 1. Волшебник произносит «Аркус <место>, после чего сразу исчезает. 
· Совершая заклятие, волшебник может взять с собой одного другого персонажа, который не сопротивляется переносу (добровольно/беспомощная цель), для этого этот персонаж должен касаться волшебника который активирует заклятие.
· Во время переноса волшебник, и тот кого он взял с собой (если взял), должен(ы) «под лосем» или надев маркер Неприметность как можно быстрей добраться до места назначения переноса, по пути, не вступая ни с кем, ни в какие формы общения.
· Выходя из Аркуса волшебник, и тот кого он взял с собой (если взял), должен(ы) объявить «Дизапарейт» отсчитать время действия заклятия «выход» хлопнуть в ладоши тем самым закончить перенос.
· Может применятся в бою в качестве уворота, маркер «Аркус уворот», при применении в качестве уворота волшебник не может взять кого-либо с собой в этот уворот.
Максима/Ультима: нет.
Протего Терра Морталис
Заклятие
Требования: нет
Цена: ____
Время действия: Мгновенное, до отмены.
Описание: Темный дым. Активация 1. Волшебник мгновенно превращается в сгусток черного дыма, в этом состоянии он не получает каких-либо эффектов, все предметы при нем перестают действовать на окружающий мир. 
· Это заклятие могут активировать только волшебники чей уровень морали находится на втором уровень приверженности Тьме.
· В этом состоянии волшебник может проходит сквозь других персонажей, двери, но не может проходит сквозь фронталный щит.
· Если волшебник применит какой-либо другой навык будучи в этом состоянии, действие заклятия Протего Терра Морталис немедленно прекратится.
· Волшебник не является невидимкой, и его вполне можно опознать в этом состоянии.
· Волшебник в этом состоянии никак не может общаться с окружающим миром, но может воспринимать и запоминать все что происходит вокруг.
Максима/Ультима: нет.
Обливиейт
Заклятие
Требования: нет
Цена: ____
Время действия: Мгновенно.
Описание: Стирание памяти. Активация 1. Цель забывает об одном событие/факте произошедшем за последние 15 минут, требуется указать какое событие/факт должна забыть цель, и соответственно знать об этом событии/факте, например «обливиейт, забудь эту встречу».
Максима: Активация 1. Цель забывает об одном событие/факте произошедшем в рамках текущей игры, требуется указать какое событие/факт должна забыть цель, и соответственно знать об этом событии/факте.
Ультима: Активация 1. Цель забывает об одном событие/факте произошедшем за ее жизнь, требуется указать какое событие/факт должна забыть цель, и соответственно знать об этом событии/факте.
[bookmark: _Hlk168495557]Легиллементс
Заклятие
Требования: ____
Цена: ____
Время действия: Мгновенно
Описание: Чтение памяти. Активация 1. Волшебник задает один вопрос цели касаемый ее прошлого произошедшего в течении последних 15 минут или в течении текущего события или только что завершенного события, например «Лигиллементс расскажи о разговоре который только что случился у тебя с Грин-де-Вальдом». Если вы не знаете о такой встрече но подозреваете что она был подумайте надо формулировкой вопроса и может быть его стоит перефразировать как – «расскажи о твоей последней встречи с Грин-де-Вальдом» или «расскажи что с тобой случилось когда за тобой закрылась железная дверь» или «что ты сделал прошлым летом» и если что-то есть что вписывается во временные рамки заклятия, цель рассказывает вам об этом. 
· Цель заклинания рассказывать воспоминания как можно более нарративно добавляя эмоциональное восприятие ситуации о которой ее спрашивают, чтобы погрузить лигиллимента в мир каким его видит именно ваш персонаж. Цель не должна уклонятся от сути вопроса а напротив подыгрывать леггилементу и уложить свой ответ в 5 минут.
· Вы можете применять это заклинания следуя правилу номер НОЛЬ, не применяйте чтобы напасть пока цель рассказывает вам свою историю или чтобы прервать какой-либо разговор цели с другим персонажем только с целью прервать его.
· Цель не является беспомощной только потому что к ней применили заклятие Легиллементс и вправе в случае опасности немедленно защищаться чем сеанс чтения памяти будет прерван, но он может быть продолжен сразу после разрешение опасной ситуации. Наличие вопруг врагов которые не атакуют цель не является причиной прерывания сеанса.
· В бою Легиллементс можно применять как уворот, маркер «Легиллементс (максима/ультима если усиления есть) уворот»
Максима: 
Требования: _____
Цена: ____
Время действия: Мгновенно
Описание: Активация 1. Волшебник задает один вопрос цели касаемый ее прошлого произошедшего в течении текущей игры. Остальное следует правилам из обычного уровня заклятия.
Ультима: 
Требования: ______
Цена: ____
Время действия: Мгновенно
Описание Активация 1. Волшебник задает один вопрос цели касаемый ее прошлого произошедшего в течении ее жизни. Остальное следует правилам из обычного уровня заклятия.
Оклюменс
Заклятие
Требования: 
Цена: ____
Время действия: особое
Описание: Активация 1. Уловка, против чтения разума. Используя этот навык можно, либо сразу отказаться отвечать на вопрос который задает игрок используя заклятие Легиллементс, либо рассказать неправдивую историю, также при ответе легиллементу разрешено не использовать маркер Неважность.
· В бою если против Вас применили «Легиллементс уворот» вы можете произнести маркер «Оклюменс попал!» и тогда Ваше заклятие срабатывает на цель, цель не может после этого применить обычный уворот или щит.
Максима: 
Требования: ______
Цена: ____
Время действия: Мгновенно
Описание: навык можно применять против Легиллементс уровня «максима» или ниже.
Ультима: 
Требования: ______
Цена: ____
Время действия: Мгновенно
Описание: навык можно применять против Легиллементс уровня «ультима» или ниже.
Корректировка
________
Требования: ____
Цена: ____
Время действия: _____
Описание: Изменение памяти. Активация 1. Цель забывает об одном событие/факте произошедшем за последние 15 минут но вместо него появляется другое или измененное событие, требуется указать какое событие/факт должны быть изменены и как, и соответственно исполнитель должен знать об этом событии/факте.
Максима: Активация 1. Изменить событие/факт в памяти цели которое произошло в рамках текущей игры, требуется указать какое событие/факт должна забыть цель, и соответственно знать об этом событии/факте.
Ультима: Активация 1. Изменить событие/факт в памяти цели которое произошло в любой момент жизни цели, требуется указать какое событие/факт должна забыть цель, и соответственно знать об этом событии/факте.
Цель без сознания
Улучшение
Требования: Легиллементс
Цена: ____
Время действия: как в оригинале
Описание: Активация 0. Легиллементс можно использовать против оглушенной цели.
Максима/Ультима: нет
Дистанция
Улучшение
Требования: Легиллементс
Цена: ____
Время действия: _____
Описание: Активация +1. Можно использовать Легиллементс против цели, которую вы знаете, не важно на каком расстоянии от Вас и не важно видна или нет Вам. Можно использовать только против персонажей игроков, не действует на НПС.
Максима/Ультима: _________
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Анимагия — не самая распространенная часть магии, но тем не менее анимаги встречаются. Существуют как “природные” анимаги (волшебники, у которых есть врожденный талант к превращению в животных), так и обучившиеся данной магии волшебники. До сих пор нет единого мнения у магического сообщества, с чем связано умение превращаться без обучения: одни считают это проявлением крови волшебных созданий, которая проявилась в маге, а другие, наоборот, считают это проклятием, так как анимаг в некоторой степени все-таки становится животным.
В случае взятия анимагии в качестве одного из стартовых навыков, будет считаться, что это врожденный талант волшебника, и он не требует владения другими навыками в качестве пре-реквизита.
Также в случае, если ваш персонаж является анимагом на момент старта игры, его имя есть в списке зарегистрированных анимагов, который можно будет встретить в игре.
При получении навыка “Анимагия” вам необходимо выбрать то животное, в которое вы будете превращаться (вам требуется до игры прислать фотографии / видео вашего костюма для согласования, будьте готовы к тому, что вам потребуется ВПЕЧАТЛЯЮЩИЙ костюм, а не просто накидка и маска). Это может быть мелкое или крупное животное.
· Мелкое животное — типичными животными такого типа являются кошка, ворона, крыса и т.п. У мелкого животного будет маркер “Неприметность” — вас воспринимают как “еще одно животное”, не обращая на вас излишнего внимания. Если вы хотите провзаимодействовать с каким-либо предметом, то сначала вам нужно будет снять ленту, которая отображает маркер “Неприметность”. Атаковать в данной форме вы не можете, но можете использовать “Уворот”.
· Крупное животное — типичными животными такого типа являются волк, лось, пантера и т.п. Крупное животное однозначно воспринимается как нечто потенциально опасное. Крупное животное может взаимодействовать с предметами (например, носить найденные артефакты).
Вы можете бегать (у вас будет маркер “Быстрый”) и атаковать когтями/зубами/копытами (когти не более 60 см, ими можно блокировать атаки) в данной форме, а также у вас будет лимитированное количество уворотов (не более 3) в каждой боевой ситуации. Дополнительно см. правила по Боевым взаимодействиям.
Конкретные способности каждого животного будут отдельно согласованы с мастерской группой.
В любом случае, во чтобы вы ни превращались, на вас распространяются следующие правила:
· Вы не можете превратиться в животное без волшебной палочки — для превращения используется заклинание “Анимус”. Обратное превращение не требует палочки (она все равно превратилась вместе с вами). Превращение (в обе стороны) занимает столько времени сколько необходимо для того чтобы волшебник одел антураж, в этот момент волшебник уязвим и является беззащитной целью.
· Вы превращаетесь вместе со всеми вещами при вас (в т.ч. с зачарованными предметами). Все предметы в данном случае перестают оказывать эффекты.
· Во время превращения в животное вы не можете общаться (разговаривать, передавать информацию) ни с кем, кроме как с обладателями навыка “Обращение с магическими животными” или волшебниками, выпившими зелье “Язык животных”.
· Во время превращения в животное вы не можете использовать заклинания.
· При участии в боевом приключении анимагу нужно выбрать в какой форме он будет — животного или мага. Сменить форму в ходе приключения нельзя.
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Создать новый ритуал на игре нельзя, только узнать его от крайне могущественного мага (например, Геллерта Гриндевальда или Альбуса Дамблдора), найти в древних свитках и фолиантах или получить в качестве уникальной награды за приключение или в данжене. Что именно требуется сделать в ритуале будет написано в свитке, любые изменения могут критическим образом исказить ритуал.
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