 
Общие правила: 
 
1. Данные правила регламентируют поведение игроков во время проведения стационарной ролевой игры «Шестилетие Хогвартса Сириуса: Кубок Четырех Стихий»
2. Исполнение правил является обязательным для всех участников игры. Неисполнение или несоблюдение настоящих правил в любой форме является достаточным основанием для отстранения мастерской группой от участия в игре игрока в любой момент доигровой подготовки или игры.
3. Обсуждение, оспаривание, коррекция и прочие изменения в правилах возможны только до начала игры. Во время игры данные правила являются обязательными для соблюдения.
4. Подав заявку на участие в игре, вы тем самым даете согласие на соблюдение вами всех игровых правил. Отказ от соблюдения правил является достаточным основанием для применения по отношению к вам штрафных санкций, вплоть до отстранения от участия в игре.
5. Во время игры обязательны к соблюдению все законы РФ.
6. Мастера не несут ответственности за последствия несоблюдения правил, а также за сохранность материальных ценностей.
7. Лица, не достигшие 16 лет, допускаются к участию в игре только при условии сопровождающего их совершеннолетнего лица, владеющего документом, подтверждающим его ответственность за ребенка (доверенность от родителей). 
8. Для участия в игре необходимо сдать взнос, информация о размере которого будет отдельно опубликована.
9. До начала игры для всех игроков обязательна процедура регистрации, включающая в себя сдачу взноса (если он не был сдан раньше), получение паспорта и чипов.
10. Распитие алкогольных напитков в игровое время строго запрещено. 
11. Курение возможно только в специально отведенных для этого местах, но учтите, что если в этот момент игровое время, то всеми воспринимается курящий персонаж, а не вы.
12. Обязательны к исполнению все правила той базы, где будет проходить игра (в частности, правила по безопасности).
13. Игроки несут полную ответственность за материальный ущерб и физический вред, который они могут причинить.
14. Мобильный телефон является НЕИГРОВОЙ вещью, и может использоваться только вне игры или для осуществления ментальной связи. 
15. Контроль за соблюдением настоящих правил осуществляют мастера и игротехнический состав. 
16. Игровой отбой в 3.00 ночи. После этого времени любое физическое взаимодействие запрещено. Нельзя нападать на людей, похищать и так далее, можно только разговаривать. 
Система магии:
 В нашем мире магия делится на общую, магию стихий (Огонь, Земля, Вода, Воздух), и также есть ментальная магия. То есть, помимо заклинаний, которыми обладают все маги, есть такие, которые требуют владения той или иной стихией.. Ментальная магия -  отдельный вид магии, которым обладают медиумы, шаманы и легилименты. 
 
Например:
  Заклинание Инсендио:  у ученика Гриффиндора, который по характеру вспыльчив, от произнесения может получится огромный пожар, а  ученик Слайзерина, больше тяготеющей к магии воды, в лучшем случае зажжет спичку. 
 
Владение магией показывает вашу степень владения любой магией. 
 ВМ1 – Владение общими заклинаниями
 ВМ2 – Владение стихией огня
 ВМ3 – Владение стихией воды
 ВМ4 – Владение стихией воздуха
 ВМ5 – Владение стихией земли
 ВМ6 – владение ментальной магией.
  
Общая магия доступна для всех учеников, она не требует обращения к какой-либо стихии. В свою очередь, что касается стихийных заклинаний, то ученики неплохо владеют магией своего факультета, а прочих - на среднем или низком уровне. Также есть ученики, которые обладают врожденными или приобретенными в результате обучения способностями к ментальной магии. 
 
Свою цифру владения магией можно повысить или понизить с помощью определенных артефактов, ритуалов или зелий. 

 

Жесты при касте:
 1. Общий спелл - бук и ментальная магия- Круг над голвоой + выпад вперед ( Не считая Протего и Рефлекто)

2. Стихийный спелл - бук: 

    - Магия огня: размашистый крест перед собой + круг над головой + выпад

    - Магия воды: два крупных знака бесконечности перед собой + выпад

    - Магия земли:  Жест призываняи земли: (Палочкой проводится дуга от колена противоположного тому в ктормо палочка и вверх) + круг над головой + выпад.

    - Магия воздуха: Молния, снизу вверх + круг над головой + выпад

 

Магическое взаимодействие:
1. Радиус действия заклинания – 3 метра. Если человек стоит дальше 3ех метров от кастующего – заклинание не подействовало. 

2. Любое заклинание в радиусе трех метров в любом случае попадает в того, в кого целились. Можно только спрятаться за предметом или за другим человеком. В таком случае заклинание попадает либо в предмет, либо в человека. 

3. У каждого мага есть определенный резерв – но выйти за него он не может – это относится к количеству заклинаний в единицу времени, поэтому между кастами заклинаний нужно медленно считать до 5 (Раз – два – три – четыре – пять). Если на вас кастуют без счета каждое второе заклинание можете не отыгрывать. При касте щитовых чар счет не нужен. 
4. Если волшебник стоит к вам спиной или рядом с ним стоит еще несколько волшебников, после каста нужно назвать имя того в кого скастовал заклинание (или если имя неизвестно «эй ты» « в желтом шарфе» и.т.д.) 

5. Чтобы заклинание сработало нужно: произнести формулу заклинания, цифру наложения (либо максимально – возможное для волшебника, либо меньшую, если человек уверен, что оно сработает), сделать специальный жест волшебной палочкой (круг над головой и выпад вперед – если не предусмотрен другой жест) и мысленно представить себе то воздействие, которое волшебник решил произвести над противником или вещью. Например: «Петрификус Тоталус – 6» и взмах палочкой.

6. При касте сразу нескольких заклинаний в одного человека отыгрываются все, если же их действия  противоречат друг другу отыгрывается одно, действие которого вызывает больше изменений в состоянии человека. Подействует заклинание с большей цифрой (Петрификус тоталус 7 и Импедимента 9 – подействует второе), при равных цифрах отыгрываются одно на выбор игрока. 
7. Кастовать на самого себя нельзя – даже Фините Инкантатем.

8. При наложении заклинания на предмет - на него нужно обязательно вешать чип с цифрой владения магией (будь то редукто или колопортус). Так же чип вешается на человека если было наложено долгодействующее заклинание, с указанием заклинания, цифры владения магией и времени действия. Снятие чар отыгрывается постепенным повышением цифры владения магией при произнесении заклинания. 

Например, стоит разбитая ваза, на ней чип - Редукто 6, действия: Репаро - 3 - Не сработало; Репаро -5 - не сработало; Репаро - 7 - предмет починился, чип снимается.

 
Обучение заклинаниям:
Каждому игроку перед игрой будет выдана карточка с заклинаниями, которые его персонаж уже успел выучить за время обучения в школе. Волшебник может расширить свои знания. Обучать могут только взрослые маги. Есть несколько путей обучения:

1. Прийти на лекцию, на которой будут обучать заклинаниям – в таком случае преподаватель проводит проверку, усвоил ученик урок или нет, и все, кто по его мнению научился этому  заклинанию – получают его в своей индивидуальный спелл – бук.

2. Поучаствовать в дуэльном клубе. Выучено заклинание или нет будет считать мастер дуэльного клуба.

3. Индивидуальные занятия со взрослым магом. Не преподаватель может одновременно обучать только 1 ученика и времени у него это займет гораздо больше, чем у преподавателя, как минимум 3 часа. «Учитель» должен рассказать о действии заклинания, принципе этого действия, структуре, рассказать, как от него защититься, для чего оно нужно, показать жест и формулу. А также обязательна практика на каком-либо объекте. 

Другого обучения на игре – нет. 

Правила по анимагии

1. Анимагическое преобразование крайне сложный процесс, требующий предельной концентрации и немалых затрат сил, поэтому количество обращений в анимагическую форму – 6 раз за всю игру, распределение по дням значения не имеет.
2. Перед тем, как превратиться в животное и наоборот нужно медленно досчитать до 10. Во время счета с магом не должно совершаться никаких взаимодействий.
3. Окружающие должны четко понимать, что перед ними животное, то есть должны быть хотя бы минимальные детали костюма, свидетельствующие об этом.
4. Исключая тот факт, что маг в анимагической форме полностью разумен, в остальном он ведет себя как животное, то есть обладает его физическими параметрами, способностями, никак не может разговаривать и так далее. 
5. Игроку выдаются 6 чипов на анимагию, при превращении один из них рвется. Бейджик человека меняется на бейджик животной формы (бейджики будут выданы на игре мастерами). 
6. В животной форме по магу попадает только каждое второе заклинание, смертельных это не касается. 
7. При изменении формы с мага спадают все магические эффекты (от заклинаний, чар и так далее). Артефакты перестают действовать.
8. Все физические воздействия сохраняются, то есть раненное животное станет раненным человеком, выпивший яд человек останется отравленным животным.
9. При трансформации одежда и личные вещи трансформируются вместе с магом. 
10. Колдовать в анимагической форме нельзя (а то есть любители).
11. Время пребывания в анимагической форме за один раз – максимум час для взрослого мага и полчаса для ученика. 
12. Анимаги должны быть зарегистрированы министерством магии. При несоблюдении этого пункта превращение в животное является противоправным актом, а маг подлежит наказанию.

Правила по Легилименции:
1. У каждого мага – есть свой резерв, особенно ярко это выражено у Легилимента, т.к. ментальная магия требует больших затрат сил. Поэтому в один игровой день Легилимент может применять свои способности не более 5 раз. Если Легилимент переоценит свои силы и попытается в один игровой день наложить заклинание и на 6ого человека – он почувствует ужасную головную боль, тошноту, слабость и не сможет ничего колдовать в течение 2ух часов, также нужно будет обязательно обратиться в медицинский кабинет. (Обращение в мед. Кабинет не снимает двухчасовых последствий).
2. Каждый раз должен быть записан в карточке игрока, накладывающем заклинание Легилименс как: время и имя игрока, и в карточке игрока на которого его наложили: имя, того кто решил провести сеанс. 
3. Сеанс Легилименции – длится 5 минут с  момента наложения заклинания, в это время Легилимент задает наводящие вопросы, чтобы увидеть воспоминания человека. Человек честно рассказывает, что с ним происходило в момент, который требует показать Легилимент. Чем ближе к окончанию сеанса тем речь человека становится медленнее, а видение – все больше и больше размываются для Легилимента.
4. После одного сеанса, человек, на котором он был проведен, учится защищаться от легилименции. Больше с ним сеанс легилименции на игре провести не получится. (Это не касается зелий, артефактов и ритуалов).
5. По окончанию сеанса человек, на котором он был проведен,  не осознает факт, что только что в его памяти старательно покопались, ему просто кажется что он зачем-то вспомнил пару моментов из своей жизни. Жеста и соответсвенно произнесения самого заклинания - он не помнит. Но этого милого человека напротив и место - все остается в памяти, если не было стерто Обливейтом. Все остальные кроме того на кого было наложено заклинание - видят как происходит сеанс.

6. Легилименция - запрещена магическим миром, потому что все уважают частные мысли, поэтому проведение сеансов должно происходить наедине, или в кругу людей, которые не расскажут деканам о том, что только что увидели противозаконные вещи. 

 

Правила по Обливейту
1. Обливейт – одно из самых сложных заклинаний, потому что магу приходится воздействовать на разум человека и заставлять его забыть все, что происходило в ближайшее время. Оно требует огромных сил. Поэтому можно колдовать раз в 1 час.
2. Почти все из нас школьники, поэтому Обливейт накладывается на 15 минут.
3. Человек на которого наложили заклинание – забывает последние 15 минут, и прейдя в себя начинает чувствовать дискомфорт, ведь только что он был совсем в другом месте. Факта что было наложено заклинание не осознает, может не понимать как это он так отключился и как добежал так далеко. 
4. Восстановить стертую память невозможно. 
5. Обливейт так же как и Легилименция – является запрещенным министерством магии заклинанием. 

 

Правила по вызову Патронуса
1. Патронус одно из сложных заклинаний, который учат все ученики при сдаче СОВ. 
2. При произнесении этого заклинания ученик должен громко, четко ясно и с положительными эмоциями произнести его формулу, подумав о самом прекрасном воспоминании в жизни, только в таком случае из палочки появится защитник.  
3. Если Дементор (а вдруг?) будет находиться на расстоянии ближе чем 3 метра к вам, то заклинание не сработает.
4. Колдовать Патронуса можно в любой момент. Даже если никаких Дементоров рядом нет. 
5. Если ваше ВМ по ментальной магии =>6, то ваш Патронус  может переносить послания.  При этом послание не обязательно писать нужно только сколдовать Патронуса и сказать ему то, что он должен передать. 
6. Отыгрывается Патронус либо желающим его отыграть, либо самим человеком, для этого одевается на голову белая ленточка с надписью «Патронус» и при:
  - отправлении послания -  человек бежит искать адресата. Сразу после сообщения Патронус исчезает, а не ждет ответа. (Это как пейджер, тебе     сказали, а ты ответить не можешь). 
   -Появлении дементора – физически отталкивает его от хозяина, вытесняет из помещений и так далее. 
7. При наличии в комнате хотя бы одного Патронуса в нее не может войти Дементор
 

Правила по шаманизму: 
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	  "...Шаманизм не имеет ничего общего со сверхестественными явлениями. Это не новая религия и даже не возрожденная разновидность старой религии. Это не система верований, так как шаманизм не выдвигает никаких доктрин..."
 
 


 
Вероятно, самая древняя система целительства в мире. Шаманизм особенно широко распространен в племенных культурах, которые, развиваясь на значительном расстоянии друг от друга, создали системы поверий, поразительно схожие между собой. Шаманом называется человек, который, погружаясь в особое исступленное состояние сознания, обретает способность общаться с оберегающими и помогающими духами и черпать из потусторонних источников значительную силу. Главной целью шаманизма является лечение тела и рассудка. Его используют также для гадания и для обеспечения хорошей охоты и процветания племени или деревни.  
Шаманизм представляет собой сложное явление, и его часто ошибочно приравнивают к магии, волшебству и колдовству. Способность впадать в экстатический транс, связываться с духами, исцелять или предсказывать будущее еще не делает человека шаманом. 
 
Шаманы обладают следующими способностями:
1. Вызов духа из прошлого. 
Для вызыва конкретного духа нужно знать имя и дату рождения и смерти духа. 
Если дата не известна или неверно сказана – может явиться совсем не тот дух, а очень даже злобное существо. Усмирение которого потребует сил.
Процедура вызова духа: 

 Все помещение, в котором проводится ритуал должно быть овеяно благовонием.

Шаман составляет круг из 7 маленьких свечей и одной большой. Образует спереди пятью свечами крест и завершает за своей спиной круг силы тремя свечами.  
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	Красные точки - малые свечи
Желтая точка - большая белая свеча
Розовая точка - положение шамана


  

Дальше шаман садится на заранее выбранное место и с бубном начинает призывать духа, нашептывая: "Приди *имя духа* ко мне, я знаю когда ты родился *называется дата рождения*, мне ведома дата твоей смерти *называется дата смерти* приди в этот мир, стань видимой и заговори со мной".  Если шаман на свой страх и риск призывает любого духа, то указание имени, даты рождения и смерти не обязательно, достаточно произнесения фразы : "Приди  душа в этот мир, стань видимой и заговори со мной".  Шаман должен продолжать своей шепот до момента, пока душа не появится или не станет понятным, что ритуал вызова не удался. Ритуал требует от шамана огромной силы и может проводится раз в 4 часа. Если после вызова духа с ним не проводится никаких действий, он может напасть на шамана. Дух исчезнет, как только одна из свечей будет убрана с места. 
После вызова духа у шамана остается очень мало сил и он может либо поговорить с духом, либо взять у него силу. 

2. Разговор с духом 
С вызванным духом можно разговаривать, если он, конечно, не начал нападать. 

Для этого, после того как дух явился, шаман снова зажигает благовоние и размещает его между собой и духом, чтобы дух не отнял слишком много энергии. Далее по бокам от шамана устанавливаются еще две свечи. С момента как была установлена вторая свеча, у шамана есть 5 минут, чтобы задавать вопросы духу. Дух может отвечать только то, что ему известно. Каждый вопрос сопровождается ударом в бубен.
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  По прошествии 5 минут дух исчезает, а шаман падает без сознания на две минуты. После того, как шаман придет в себя, он должен затушить все свечи и обойти по периметру все помещение, в котором проводился ритуал,  постукивая в бубен. 

 3. Использование энергии духов
Энергия духов специфична и без ее использования шаман не может совершить многие ритуалы. Поэтому у взрослых шаманов всегда за плечами есть пара – тройка духов – покровителей, которых не нужно постоянно воскрешать.  У молодых шаманов ее нет, поэтому приходится вызывать свободных духов.  Взять энергию можно только у ранее вызванных духов, у свободных не получится. Для этого после вызова шаман обязан поменяться с духом.  Это может быть либо собственная энергия шамана, тогда после того, как он воспользуется силой духов он падает в обморок на пол часа, либо какой-то дар:  драгоценность, артефакт, предмет, содержащий магическую силу или выполнение желания духа.  
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Для этого шаман ставит две свечки по бокам, как показано на рисунке и произносит формулу «Силу свою поменяй на мой дар *называется имя*, *предлагается дар*».  После чего, если дух согласен, дар отдается духу, если дара нет то протягивается вперед рука.  Так дух поймет что по использованию его силы, он заберет силу шамана.   После обмена дух исчезает, шаман должен затушить свечи и обойти комнату, постукивая в бубен. 
4. Лечение
Шаман умеет лечить. Для лечения шаману необходима энергия духа. Шаман может излечить любую болезнь: начиная от пореза пальца и заканчивая травмами и состоянием, несовместимым с жизнью.

Для этого шаман должен взять благовоние и обойти комнату, в которой будет проводится лечение, затем обойти комнату так же с бубном.  Дальше шаман должен встать напротив больного, обойти по часовой стрелке его, держа благовония, затем также по часовой стрелке, постукивая в бубен.  Затем шаман расставляет по периметру свечи и раскладывает необходимые травы следующим образом: 
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	зеленый крестик - расположение трав
голубая точка - расположение больного
  




 

Дальше шаман встает напротив больного протягивает руки вперед, и с фразой «Дух – болезни я вижу тебя, я покараю тебя, тебе не жить в  этом теле», – убивает духа, свернув ему шею.  Дальше Шаман должен подпитать духа больного человека, для этого, не опуская рук, он отдают всю энергию, ранее занятую больному с фразой « То что не мое отдаю без печали, то что не мое мне не принадлежит, другим поможет». После этого ритуала больной встает как ни в чем ни бывало. По окончанию ритуала шаман должен затушить все свечи, собрать травы и обойти все помещение с благовением и бубном еще раз. 

Таким же ритуалом изгоняются духи, вселившиеся в тело человека. Дух, изгнанный подобным способом находит упокоение. 

5. Изгнание свободного духа. 

Шаман может изгонять свободного духа. Дух, изгнанный таким образом, если он все еще не выполнил свою цель,  уходит из этого места, но может вернуться, когда последствия ритуала выветрятся.  Для этого в помещении нужно провести следующие действия:  обойти его с  благовониями и постукивая бубном, затем расставить свечи в следующем порядке:

	[image: image6.jpg]



	ярко - розовая точка - "фантом" шамана


После того как свечи расставлены, шаман должен порезать руку и насытить свою кровь своей энергией, поэтому проводить этот ритуал можно раз в 4 часа и через 5 часов после последнего ритуала вызова духов.  Кровь заряжается следующими словами: «Кровь моя – часть меня, дух мой – часть меня. Кровь и дух мои – я». Дальше шаман выходит из круга свечей, нечисть, которая попадет в это помещение будет видеть перед собой фантом шамана и набросится на него. Пока нечисть занята, шаман должен закрыть круг белой свечей. В этот момент фантом исчезнет.  Теперь как только любая из свечей, создающих круг будет сдвинута – дух исчезнет.  
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	ярко-фиолетовая точка - фантом шамана
голубая точка - дух
 


 

Таким образом можно изгонять смертофалдов, полтергейстов, призраков, дементоров. 

Правила по способностям медиумов.
Медиум —чувствительный человек, посредник между мирами умерших духов и ныне здравстующих людей Контакт происходит случайно и спонтанно, являясь "даром свыше". При дальнейшей тренировке органов чувств, возможна постоянная передача информации извне. Чувствительность может внезапно прекратиться, также как и проявиться в способности чувствовать, слышать и знать о произошедшем, будущем или происходящем. Чаще всего дар медиумов появляется у чувствительных людей или во время сильного психологического стресса.
 
1. Медиум может связываться с высшими силами - духами, для этого медиуму всего-лишь нужно сконцентрироваться и попытаться вступитьв  контакт с кем-нибудь из мира духов. 
2. Медиум может общаться с духом не более 5 минут. 
3. медиум может задавать духу любые вопросы, на все из которых он будет отвечать только то, что знает. 
4. Силы медиума ограничены, поэтому в день он может взывать к миру духов не больше 5 раз. 
5. Если медиум превысит лит своих сил у него заболит голова, его будет тошнить, медим не сможет сосредоточится и не смлжет колдовать, пока не восстановит свои силы - 4 часа, или раньше с помощью зелий и артефактов.
6. Каждое обращение к духам должно быть записано в карточке медиума в графе - пометки.
7. В медиума может вселится дух, если медиум будет не защищен. 
8. Если в медиума вселился дух он теряет сосбтвенный разум, до момента пока чужой дух не будет изгнан из его тела.
9. Дух так же может просто сообщить что-то медиуму, даже если медиум его не звал. 
10. У медиумов - высоко развита интуиция, поэтому часто они могут чувствовать то, что не чувствуют другие люди (если мастер подошел и шепнул что-то - это как раз интуиция ;).
Правила по антуражу

I. Костюмы

Обязательная форма учеников:

1. Мантия, черная, с капюшоном. 
2. Черная или серая юбка либо брюки (как для мальчиков, так и для девочек) 
3. Верхняя часть одежды - любой в деловом стиле (цвета черный, белый, серый или своего факультета). Примечание – неброские свитера допустимы.
4. Обувь - в классическом стиле, волшебник в ковбойских сапогах или гриндерсах - это странно 
5. Галстук или шарф (а лучше и то, и другое) цветов своих факультетов. 
6. Сумка, более или менее допустимая при подобном наряде.

Форма учеников по желанию:

1. Гетры
2. Нашивки
3. Украшения
4. Чехлы для волшебных палочек и т.д.
Цвета – факультета или универсальные (белый, серый, черный). 

Цвета факультетов в форме: 
Слайзерин - зеленый и белый 
Гриффиндор - красный и желтый 
Рейвенкло - синий и белый 
Хаффлпафф - желтый и черный 

Первый цвет считается основным .
Парадная форма (на бал):
Возможна как парадная мантия, так и обычный плащ, под который будет одета праздничная одежда: для девочек - платья, блузки, юбки, для мальчков - брюки, рубашка. 
Цвет парадной мантии и плаща – любой.
Одежда для взрослых магов: 
Мантия - любого цвета, под нее совершенно любая одежда, у нас 2007 год, и мало ли что могло произойти со взаимодействием магловского и магического мира. Но просим помнить о том, что учителя Хогвартса все же являются примером для подражания и должны уважать традиции. 

II. Антураж
Оформление помещений:

Тут все зависит от вашего энтузиазма и желания сделать игру красивой и натуральной. Для оформления гостиной подходят самые разнообразные предметы цветов факультета и с его символикой, а также просто вещи, уместные в магическом мире – свечи, шкатулки, всякие пузырьки, метлы и т.д. Постарайтесь избежать ситуации, когда на одной тумбочке лежит кучка перьев и сотовый телефон.

Мелкие детали:

Ученикам настоятельно рекомендуется иметь:
1. Перья (это может быть ручка в форме пера, ручка привязанная к настоящему перу).
2. Пергамент. Как его делать – написано в FAQ

Убедительная просьба не забывать, что если вы чистокровный, то магловские вещи для вас являются чужеродными, в то время как маглорожденные могут себе некоторые из них позволить.
Правила по артефактам

На игре будут существовать артефакты, то есть магические вещи, обладающие теми или иными возможностями. Спектр этих возможностей очень широк – от любовной до боевой магии. Основные классы артефактов на игре:
1. Артефакты защиты – защищают владельца от тех или иных проявлений агрессии извне.
2. Боевые артефакты – усиливают боевые качества владельца, даруют новые возможности и так далее. Одним словом, помогают в бою.
3. Ментальные артефакты – все те, действие которых связано с ментальной магией, с психикой человека.
4. Стихийные артефакты – содержат в себе силу одной из 4 стихий.
5. Все остальные – не попадающие ни в одну из вышеперечисленных групп.

У учеников может быть максимум два артефакта, у взрослого мага – 3. Конечно, тут возможны исключения, если вы хотите большее число артефактов – обратитесь к мастерам и логически обоснуйте ваше желание. Сразу предупреждаем – артефакты с фантастическими эффектами вроде «блокирует всю магию» пропускаться не будут. 

Правила дуэльного клуба: 
1.       Правило Солидарности. Дуэльный клуб создан не для того что бы показать свою силу владения магии, а что бы повысить свое мастерство, поэтому Дуэль между двумя учениками ведется вполсилы (на ВМ =  5) .  Если противник обладает ВМ < 5 по Общей магии, то мастер дуэльного клуба может повысить его ВМ на время проведения дуэли. 
2.       Правило Общего развития. Дуэль может вестись, как на заклинания входящих в общий спел – бук, так и на стихийных заклинаниях, помня о Правиле №1. ВМ любого заклинания не должна превышать 5. 
3.       Правило сознательности. Дуэль ведется до того момента пока один из противников не будет доведен до состояния в котором невозможно колдовать (обезоружен, обездвижен или без сознания) 
4.       Правило магического контакта. Подходить к противнику во время дуэли нельзя. Между двумя сражающими должен быть по крайней мере 1 м.  
5.       В дуэли участвует только 2 человека. 
6.       При проведении дуэли рядом обязательно должен находиться судья поединка. 
7.       Использовать артефакты, обладающие стационарно каким – либо заклинанием запрещено.
8.       Любой участник Дуэльного клуба может выбрать себе соперника для поединка.
9.       Любой участник Дуэльного клуба может отказаться от предложенного поединка, но тогда он больше не сможет участвовать в  дуэлях в течение одного дня.
10.    Запрещается проводить дуэли на территории не предназначенной для этого (везде кроме помещения Дуэльного клуба)
11.    За любое нарушение правил Участник может быть исключен и наказан на усмотрение мастера Дуэльного клуба. 
Правила проведения: 
Перед дуэлью противники подходят и приветствуют друг друга. 
Для этого палочка подносится к лицу, потом резким жестом опускается, противники кланяются друг другу.  Дальше разворачиваются спинами и делают три шага, после чего поворачиваются друг к другу, принимают боевую стойку, судья отсчитывает до трех, после чего противники начинают дуэль
Список заклинаний
Каждый школьник обладает следующим набором заклинаний:

Общие заклинания:

 - Бытовые - все

 - Атакующие/Защитные - 4 (кроме запретных)

 - Медимагия - только если было прописано в  квенте

Стихийные заклинания:

У обычного ученика / Мага - стихийника

 Своя стихия  - 4 заклинания / все заклинания

 Нейтральная стихия - 2 заклинания / 2 заклинания

 Противоположная стихия - 1 заклинание / 1 заклинание

Ментальная магия: 

 - в зависимости от квенты

Всем взрослым магам заклинания раздаются так же в зависимости от квенты.   
  Бытовые заклинания 
	1
	Accio
 Акцио
	 Притягивает предмет к кастующему. Для этого произносится заклинание и название предмета.
ВМ<= 3 которые находятся на расстоянии 1 м.
ВМ<=6 которые находятся на расстоянии 2 м.
ВМ<=9 которые находятся на расстоянии 3 м
ВМ = 10, все предметы в пределах комнаты (помещения).
Вещь можно вырвать из рук, только если она лежит в руках, если она обхвачена пальцами и крепко держится - это невозможно. 
Отыгрывается: человек подходит и берет вещь, либо ему ее перекидывают. 

	2
	Depulso 
ДепУльсо
	Отталкивает предмет, находящийся в радиусе 3ех метров от кастующего. Для этого произносится заклинание и название предмета. 

<> 

ВМ<= 3  на расстояние 1 м.

ВМ<=6  на расстояние 2 м.

ВМ<=9  на расстояние 3 м

ВМ = 10, в пределах комнаты (помещения).

Вещь можно вырвать из рук, только если она лежит в руках, если она обхвачена пальцами и крепко держится - это невозможно. 

Отыгрывается: человек подходит и откидывает вещь, либо другйо рядом стоящий ее откидывает. 

	3
	Evanesco
ЭванЕско
	 Уничтожает мелкие предметы, такие как крошки, разлитая вода, пятна, осколки.
Так же уничтожает магические предметы, появляющиеся от заклинаний: Оппуньо, Серпенсортиа, Орхидеус. 
При уничтожении магического предмета ВМ Эванеско должно быть => ВМ, при котором появилсоь заклинание. Например, последствия "Оппуно - 6" можно убрать только при "Эванеско - 6,7,8..."<SPAN< TD>

	4
	Aprecium 
АпрЕциум 
	 Обнаруживаются невидимые чернила. 

   Если вы считаете, что вы держите пустой листик, на котором есть надпись, ищете мастера или игротеха и называете ему номер чипа с листика, после чего он зачтет вам текст сообщения. Если чипа на листике нет - можете отыграть, что попробовали, но ничего не получилось.

	5
	Reducto
РедУкто
	 Разбивает предметы. 
При ВМ = 10 разрушает тонкие стены, выбивает двери. 
Отыгрывается: При разбиении  предмета на него наклеивается чип. Например "Редукто - 7". 

	6
	Reparo
РепАро
	 Чинит все предметы, сломаные магическим и физическим путем, не действует на волшебные палочки. 

 Если предмет сломан магически, то починить его можно только Репаро с ВМ=> ВМ заклинания, которым был сломан предмет. 

Отыгрывается: снимается чип. Вуаля! Предмет починился!<DIV< TD>

	7
	Lumos
ЛЮмос
	На кончике палочки появляется свет.
Отыгрывается включением фонарика.

	8
	Nox
НОкс
	Свет на кончике палочки - гаснет.
Отыгрвается выключением фонарика.

	9
	Wingardium Leviosa
ВингАрдиум ЛевиОса
	Заставялет предметы подниматься в воздух и перемещаться по направлению движения палочки. 
ВМ<= 3  Совсем маленькие предметы ( не больше кружки)
ВМ<=6  Среднеи предметы (от кружки до толстой книги - сумки)
ВМ<=9  Крупные предметы ( от сумки до стула)
ВМ = 10 Любые предметы. 

	10
	Colloportus
КолопОртус
	Запирает дверь. Нельзя открыть физической силой и даже ключом. 
Отыгрывается: на дверь вешается чип, Например "Колопортус - 5". 

	11
	Alohomora
АлохомОра
	Открывает запертые на Колопортус двери.   Открыть можно только Аллохоморой с ВМ=> ВМ заклинания, которым была закрыта дверь. Например: На двери висит чип "Колопортус - 5", "Аллохомора - 4" - дверь не поддается, "Аллохомора - 5, 6,7.." - дверь открывается.
Отыгрывается: снимается чип.

	12
	Mobilicorpus 
МобиликОрпус
	Переносит людей в бессознательном или обездвиженном состоянии по воздуху. 
ВМ - не имеет значения.

	13
	Finite Incantatem
ФинИте ИнкантАтем
	Отменяет действие всех воздействующих заклинаний из Атакующе - Защитных ( Таранталегра, Дантисимус, Локомотор Мортис, Силенцио), при ВМ Фините Инкантатем => ВМ воздействующего заклинания. Например: "Силенцио - 5" можно снять "Фините Инкантатем -5,6,7..."
Также отменяет действие воздействующих стихийных заклинаний ( те у которых стоит время воздействия), при ВМ Фините Инкантатем > ВМ воздействующего заклинания. 
Например: "Петрификус Тоталус - 5" можно снять "Фините Инкантатем - 6,7,8..", при Фините Инкантатем - 5, такой Петрификус не спадет.
т.е. Петрификус тоталус - 10 нельзя снять, какая бы большая цифра по ВМ у тебя ни была.


Атакующие и Защитные заклинания
	1
	Avada Kedavra
АвАда КедАвра
	 Смертельное заклинание. Запрещено министерством магии. 

	2
	Cruciatus
КрУцио
	 Заклинание пыток,  все нервные окончания одновременно сводит. Действует 10 секунд при любой ВМ. Запрещено министерством магии.<SPAN< TD>

	3
	Protego
ПротЕго
	Щитовые чары. Защищает  от  всех атакующих общих заклинаний (Кроме Круцио и Авада Кедавры), пущенных в того, кто его сколдовал.  Щит ставится полукруглым жестом перед собой. Защищает от  1 пущенного заклинания. Если заклинаний было 2 одновременно, отыгрывается любое из них. 

Срабатывает при ВМ щита=> ВМ Атакующего заклинания. Действует всего 2 секунды после произнесения формулы. <SPAN< TD>

	4
	Reflecto
РефлЕкто
 
	 Щитовые чары. Отражает все атакующие общих заклинания (Кроме Круцио и Авада Кедавры), пущенные в того, кто его сколдовал.  Щит ставится полукруглым жестом перед собой. Отражает 1 пущенное заклинание. Если заклинания было 2 одновременно, отыгрывается любое из них. 
Срабатывает при ВМ щита=> ВМ Атакующего заклинания. Действует всего 2 секунды после произнесения формулы.<SPAN< TD>

	5
	Diffindo
ДиффИндо
	Имитация магического ножа. Режет веревки, ткань, бумагу. Если направлено на человека - оставляет легкий порез (как от пореза бумагой). Неприятно но не смертельно. 
ВМ - имеет значение только для щита. 

	6
	Tarantallegra 

ТаранталЕгра
 
	Заставляет того, на кого была направленна палочка, танцевать. Ноги и руки перестают случшаться человека и постоянно двигаются в такт какой-то своей музыки. Колдовать и сосредоточиться в таком состоянии почти невозможно. 

ВМ<=3 - действует в течение 5 минут 

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, Фините Инкантатем - 10 или соответствующим зельем.

  

Человек начинает танцевать, любой танец, желательно быстрый, и не парный. Стоять на месте нельзя.<DIV< TD>

	7
	Expelliarmus
ЭкспелиАрмус
	Выбивает палочку у противника.
ВМ значения не имеет, но должно произносится, на случай если поставлен щит.

	8
	Dantisimus
ДантИсимус
	У того, на кого была направленна палочка -вырастают огромные зубы, мешающие нормально говорить, колдовать и вообще закрыть рот. 

ВМ<=3 - действует в течение 5 минут 

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом,  Фините Инкантатем - 10 или соответствующим зельем.<DIV< TD>

	9
	Locomotor Mortis
ЛокомОтор МОртис
	У того, на кого была направленна палочка - застывают ноги. Невозможно ходить, можно только стоять на месте, двигать руками и говорить - можно. 

ВМ<=3 - действует в течение 5 минут 

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом,  Фините Инкантатем - 10  или соответствующим зельем.<DIV< TD>

	10
	Silencio
СилЕнцио
	Заставляет того, на кого была направленна палочка - замолчать. Человек молчит и не может произносить ни слов, ни заклинаний, возможна ментальная связь, если она есть. 

ВМ<=3 - действует в течение 5 минут 

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, Фините Инкантатем - 10   или соответствующим зельем.<DIV< TD>

	11
	Incarcerous
ИнкАрцеро
	Из палочки появляются магические путы ( вполне себе осязаемые, толстые веревки) и связывают того, на кого она была направлена. Веревка связывает человека по рукам и ногам, причем руки связываются за спиной. Колдовать в таком положении невозможно (нет жеста) 
Отыгрывается: человек заводит руки за спину и стоит или сидит, не двигаясь, можно связать реальнйо веревкой. 
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Магия Воздуха: 
 

	1
	Levicorpus
 ЛевикОрпус
	Переворачивает человека - противника вверх ногами и поднимает на 1 метр над землей. (Если не отнять палочку - человек в таком положении может колдовать). Действует указанное время, или пока колдующий не опустит палочку.
ВМ<=3 - можно так держать 5 минут
ВМ<=6 - можно так держать 10 минут
ВМ<=9 - можно так держать 15 минут
ВМ - 10 Поднимает двух рядом стоящих человек на 10 минут
  

Человек делает вид что его перевернули кверху ногами - старательно отыгрывает это жестами и словами. После 30 секунд в таком положении начинает ужасно болеть голова 

	2
	Oppunio
ОппУньо
	Из палочки вылетает стайка птиц, способная принести эстетическое удовольствие или дезориентировать  противника.
ВМ<=3 - Вылетают колибри (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ), противника отвлекает только эффект появления

ВМ<=6 - Вылетают голуби (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ), отвлекает как появление так и сами птицы, которые в большом количестве начинают летать по комнате

ВМ<=9 - Вылетают совы (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ), отвлекают, так же могут атаковать когтями и клювом.

ВМ - 10 - Вылетают Орлы (Исчезают через 5 минут или от эванеско (10)) отвлекают, так же могут атаковать когтями и клювом.

  

Рядом стоящие люди начинают либо восхищаться увиденным зрелищем, либо если птицы были выпущены в лицо - старательно отмахиваться от их клювов и когтей. 

	3
	Relacio 
 РелАцио
	Из кончика палочки вылетают молнии. 
 ВМ<=3 - не сработает 

ВМ<=6 - безобидный сноп искр, немного обжигающий ладони, если направить на небольшое количество воды (чайник) она закипит

ВМ<=9 - вылетает одна сильная молния, которая поражает 1 ближе всего стоящего к палочке человека. Эффект среднего ожога, требует лечения.

ВМ - 10 - вылетают 3 молнии которые поражают 3 ближе стоящих к палочке людей. Эффект среднего ожога, требует лечения.

	4
	Evasum Aerius

ЭвАсум Аэрус
	Человек становится легким и от малейшего ветерка (дуновения) его сбивает с ног (бьет по стенам) как от урагана. 
 ВМ<=3 - действует в течение 5 минут

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.

	5
	Cetra Aeris
CЕтра Айрис
	На расстояние 15- 20 см от кастующего образуется безвоздушная стена ( с вакуумом). Высота, ширина - 2 м, толщина 0,5 м. Не пропускает все стихийные заклинания, кроме воздушных. Срабатывает если ВМ стены больше либо равен ВМ заклятия противника. Человек при проходе через такую стену начинает задыхаться и не может двигаться.  Спадает при любом движении с места.Стену - можно обойти. 

	6
	Balbutire Anatis
БалбатУре АнАтис
	Заклинание заставляет человека крякать через слово. Колдовать можно только заклинания, состоящие из одного слова. После каждого слова нужно крякать. 
ВМ<=3 - действует в течение 5 минут

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.


 

Магия Воды
 

	1
	Impedimenta
ИмпедимЕнта
	Человек замедляется: двигается и говорит раза в 3 медленнее обычного человека, кастовать нельзя. 
ВМ<=3 - действует в течение 5 минут

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.  

	2
	Aqua Pluvialis
Аква ПлувиАлис
	Заклинание вызывает над тем, на кого направлена палочка дождевую тучку.
ВМ<=3 - Из тучки идет мелкий, моросящий дождик (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ). 

ВМ<=6 - Из тучки идет холодный средний дождик (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ). 

ВМ<=9 - Из тучки льет как из ведра, мелкий град (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ). 

ВМ - 10 - Из тучки идет сильнейший ливень и достаточно болезненный град (Исчезают через 10 минут или от эванеско(10)). 

	3
	Serpensortia
 СерпенсОртиа
	Из кончика палочки появляется агрессивная и ядовитая змея. Нападает на того, на кого будет указано палочкой. Можно убрать ее Эванеско с большей или равной цифрой ВМ. 
 ВМ<=3 - не сработает 

ВМ<=6 - змея появляется на 5 минут. Яд почти безопасен, человека начинает тошнить через 5 минут, проходит само через час. Лечения не требует.

ВМ<=9 - змея появляется на 10 минут. Яд опасен, но не смертелен. Через 5 минут человек падает в обморок, требует обращения к медимагу. 

ВМ - 10 - змея появляется на 15 минут. Яд опасен, но не смертелен. Человек  сразу падает в обморок, требует обращения к медимагу. 

	4
	Aguamenti
АгуамЕнти
	Из палочки вырывается струя воды
 ВМ<=3 - тонкая струйка

ВМ<=6 - струя, может тушить огонь

ВМ<=9 - вода бьет с такой силой, что сбивает рядом стоящего человека с ног

ВМ - 10 - столп воды, диаметром 1 метр, сносит на несколько метров всех людей и все предметы.

	5
	Cetra Аqua
CЕтра Аква
	На расстояние 15- 20 см образуется водная стена,  выоста и ширина 2 м, толщина 0,5 м. Не пропускает все стихийные заклинания, кроме водных. Срабатывает если ВМ стены больше либо равен ВМ заклятия противника. Человек при проходе через такую стену как будто ныряет в озерос  холодной водой.  Спадает при любом движении с места. Стену - можно обойти. 

	6
	 Latrina Voluntas
ЛатрИна ВолунтАс
	Заклинание, заставляющие человека постоянно хотеть в туалет по маленькой нужде. С момента как наложено заклинание и до его снятия человек не может думать ни о чем кроме как быстрее дорваться до туалета, и оказавшись в нем практически не может оттуда выйти.
 ВМ<=3 - действует в течение 5 минут 

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.


 

Магия Огня: 
 

	1
	Conjunctivitus  
 КоньюктивИтус
 
	На кончики палочки появляется яркая вспышка. Ослепляет того на кого была направлена палочка. Так же ослепляет кастующего, если тот не закрыл глаза. Кто попал под действие заклинания закрывает глаза и начинают их тереть, т.к. они сильно болят.Колдовать в таком состоянии нельзя.

  ВМ<=3 - действует в течение 5 минут 

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.

	2
	Incendio
ИнсЕндио
	Из палочки вырывается пламя, причинить вред человеку такое пламя не может. Совершенно не действует на биологические ткани.
ВМ<=3 - поджигает мелкие предметы - клочки бумаги не больше 5 на 5 см, мелкие щепки, можно зажечь свечку.

ВМ<=6 - поджигает более крупные предметы, один отдельный пергамент, записки

ВМ<=9 - поджигает стопку бумаги, может поджечь книгу, поджигает ботинки и перчатки. Испаряет небольшое кол-во воды. 

ВМ - 10 - поджигает любой предмет, испаряет всю воду, которая находится рядом. Можно спалить всю комнату. и всю одежду на людях.

  

Предмет либо физически уничтожается (помня о мерах подарнйо безопасности, лучше в туалете), или поджигается свечка, либо словесно отыгрывается эффект того, что предмет(ы) начинает(ют) гореть.

	3
	 Rotundus Explosio
РотУндус ЭксплОзио
	 Из кончика палочки вылетает огненный шар. 

 ВМ<=3 - не сработает 

ВМ<=6 - вылетает один шар,  повреждения как от среднего небольшого ожога. Требует лечения. 

ВМ<=9 - вылетает один шар, повреждения как от сильного большого ожога.Человек теряет от боли сознание. Требует лечения.

ВМ - 10 - вылетают 3 шара которые поражают 3 ближе стоящих к палочке людей. Эффект сильного ожог. Требует лечения.

	4
	Furnunculus 
ФурУнкулос
	Заклинание вызывает на лице у противника ужасные гнойные нарывы в большом количестве.
 ВМ<=3 - действует в течение 5 минут

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.

Отыгрывается: карандашом для губ или обычным красным, рисуются на лице красные точки по прошествию времени - стираются. 

	5
	Cetra Piro
CЕтра ПИро
	На расстояние 15- 20 см от кастующего образуется огненная стена. Высота, ширина - 2 м, толщина 0,5 м. Не пропускает все стихийные заклинания, кроме огненных. Срабатывает если ВМ стены больше либо равен ВМ заклятия противника. Человек при проходе через такую стену получает слабые ожоги, покрывается волдырями и все вещи   на нем сгорают. Стену можно обойти. Заклинание спадает при любом движении с места.

	6
	Rictusempra
РектусЕмпра
	Насылает на человека щекотку. Людей не боящихся щекотки на игре - нет. Под действием заклинания: человек смеется, пытается убрать источник который его щекочет, колдовать не может.
 ВМ<=3 - действует в течение 5 минут 

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.


 Магия Земли: 
	1
	Petrificus Totalus
 ПетрИфикус ТотАлус
	Полностью обездвиживает человека, после чего его можно переносить, но причинить вред невозможно. В атком состоянии человек все слышит, и если глаза были открыты - все видит. 
ВМ<=3 - можно так держать 5 минут
ВМ<=6 - можно так держать 10 минут
ВМ<=9 - можно так держать 15 минут
ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.

 
Человек застывает в той позе, в которой находился. Если поза слишком неудобная можно принять более устойчивую. 

	2
	Orhideus
ОрхедЕус
	Из палочки вылетает куча цветов, способная принести эстетическое удовольствие или дезориентировать  противника.
ВМ<=3 - Вылетают обычные цветы (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ), противника отвлекает только эффект появления

ВМ<=6 - Вылетают обычные, более крупные цветы (Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ), отвлекает появление, ну и придется отмахиваться, если цветы были выпущены в лицо.

ВМ<=9 - Вылетает  ядовитый плющ(Исчезают через 5 минут или от эванеско с большей или равной ВМ), отвлекают, при попадении на кожу появляется ожог, требующий лечения.

ВМ - 10 - Вылетают ядовитый плющ(Исчезают через 5 минут или от эванеско (10)), отвлекают, при попадении на кожу появляется ожог, требующий лечения.

  

Рядом стоящие люди начинают либо восхищаться увиденным зрелищем, либо если цветы были выпущены в лицо - старательно отмахиваться от них. При появлении плюща, если растение было выпущено по направлению на человека, отыгрывается ожог всех открытых участков тела .

	3
	 Lapidibus Obruere
ЛапидИбус ОбруЕре
	Из кончика палочки начинают вылетать частички земли. 
 ВМ<=3 - не сработает 

ВМ<=6 - безобидный сноп песка, просто как будто на человека дунали песком с ладошки.  Немножко дезориентирует. Действует на всех, кто стоит перед колдующим.

ВМ<=9 - песок вылетает с большой скоростью, достаточно болезнено для того, на кого калдуют, песок больно бьет по глазам и царапает до крови все открытые участки тела. Повреждения требуют лечения. Время воздействия - 5 секунд. Действует на всех, кто стоит перед колдующим.

ВМ - 10 - вылетают мелкие камешки, которые больно бьют по всему телу. До крови разбивают все открытые, обращенные к колдующему участки тела. Требуется обязательное обращение к медимагу. Действует на всех, кто стоит перед колдующим.

	4
	Arbor Pomifera
Арбор ПомифЕра
	На голове у того, на кого будет направлена палочка вырастает маленькое вишневое дерево. Высота дерева 0,5 м.
 ВМ<=3 - действует в течение 5 минут

ВМ<=6 - действует в течение 10 минут

ВМ<=9 - действует в течение 15 минут

ВМ - 10 - действует постоянно, пока не будет снято медимагом, или соответствующим зельем.

	5
	  Duro 

ДУро
	Создает из кусочка ткани - каменную стену на расстояние 15- 20 см от кастующего. Высота, ширина - 2 м, толщина 0,5 м. Не пропускает все стихийные заклинания, кроме земных. Срабатывает если ВМ стены больше либо равен ВМ заклятия противника. Человек и физические предметы через такую стену не проходят. Стену - можно обойти. Заклинание спадает при любом движении с места.

	6
	Stupefy
СтупефАй
	Оглушающие заклинания. Действует на того, на кого была направлена палочка. Воспринимается как удар по голове. 
 ВМ<=3 - легкий удар - подзатыльник

ВМ<=6 - небольшой удар на отмашь, болезненно но человек остается в сознании.

ВМ<=9 - достаточно сильный удар, человек падает на пол, но почти сразу приходит в себя.

ВМ - 10 - удар огромной силы, человек отлетает на метр, и падает без сознания на 30 секунд.
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Ментальная магия: 
(не требует специального жеста)
	 1
	Imperius
ИмпЕрио
	Использование заклинания запрещено Министерством Магии.
Для того чтобы заклинание сработало нужно дотронуться до жерты палочкой и произнести Империо - "ВМ".  Никто кроме произносящего заклинание и того на кого заклинание будет наложено - не услышит формулу, сможет увидеть только как ткнули палочкой. После заклинания человек теряет волю и замирает на месте. Если в течение 5 минут не было дано никаких приказов - Империо спадет. Империо держится пока есть приказ. Если в течение 5 минут после выполнения последнего приказа - нового не последовало, Империо спадет. Каждый последующий приказ отменяеть предыдущий.  
Человек под Империо ощущует себя самим собой а приказ воспринимает как своей ужасно сильнео желание - приспичило пойти куда-то, приспичило съесь лишний кусок тортика и т.д. После того как Империо спадет человек помнит все что делал, но не помнит того, кто отдавал ему приказы и кто накладывал заклинание. 
ВМ <= 9 не сработает
ВМ = 10 - воля человека подчиняется тому, кто сколдовал заклинание. 

	2
	Legilimens
ЛегИлименс
	ВМ <= 9 не сработает

ВМ = 10 - Человек может читать мысли, в соответствии с Правилами

	3
	 Obliviate
ОбливЕйт
	 ВМ <= 9 не сработает 

ВМ = 10 - Человек может стирать память, в соответствии с Правилами

	4
	 Expecto Patronum

ЭкспЕкто ПатрОнум
	Из палочки появляется Патронус

ВМ=3 - Патронус появляется на 5 минуту, в виде бесформенного облака

ВМ>=6 - Патронус появляется на 15 минут, может переносить послания.

Подробнее смотри Правила

	5
	 Confundus
КонфУндус
	 Заклинание сбивающие человека с толку. То что будет сказано человеку после произнесения заклинания будет воспринято им на веру. Например "У вас болит голова, потому что вы только что ударились о стену". "Вы хотите это мне отдать, потому что я кажусь вам миленькой". Внушение длится 10 минут. Все это время человек ходит как в тумане, слабо понимает происходящее вокруг, нов нушить можно только первые несколько предложений. Через 10 минут человек приходит в сознание и воспринимает действия под конфундусом как реальность.   

Так же заклинание сбивает с толку артефакты, их действия меняются на противоположные. 

ВМ - не имеет значения.

	6
	Prior Incantatem
ПрИор ИнкантАтем
	 Заклинание показывающие 3 предыдущих заклинания, которые были сколдованны человеком. 

При произнесении заклинания нужно дотронуться своей палочкой, до палочки, заклинаняи которых ты хочешь увидеть. Хозяин палочки после этого честно называет 3 последний заклинаняи в обратном порядке. 

ВМ - не имеет значения.


 
Общие правила по зельям

1. Каждый ученик до игры умеет варить несколько зелий. 2 на пятом курсе, 3 на шестом, 4 на седьмом. Если ученик увлекается зельеварением, он умеет варить на 1-2 зелья больше или сложнее. 
2. Вы умеете варить зелье только в том случае, если у вас есть его рецепт. Рецепты игровых зелий приведены ниже. Мастера либо до игры озвучат вам, что вы умеете готовить, либо скажут на игре. В первом случае вы самостоятельно переписываете рецепт на бумажку, во втором – получаете её от мастера.
3. Если вы получили рецепт – переписали из книги, узнали на уроке, просто нашли – вы можете сварить данное зелье, если степень его сложности ниже 5. Зелья со степенью сложности 5 умеют варить только 7курсники или 6курсники, увлекающиеся зельями. Примечание - переписать рецепт у друга НЕЛЬЗЯ,. 
4. Компоненты, выделенные жирным, не являются общедоступными и есть только у взрослых магов, занимающихся зельеварением. Впрочем, вы можете попытаться объяснить мастеру наличие того или много компонента у вас. 
5. Общедоступные компоненты вы можете привезти сами или попросить у мастеров, подразумевается, что их можно купить в любом магическом магазине. Это не касается спирта, который выдаете только мастерами в очень ограниченных количествах. 
6. Вы имеете право привезти с собой зелья из списка доступных вам, помня о пункте №4 настоящих правил.
7. Убедительно просим взять с собой на игру маленькие пузырьки из-под лекарств.
8. Внимательно читайте рецепт зелья, надеемся на вашу честность – нарушение рецепта приводит к тому, что зелье не получилось. Если хотите отыграть эффект зелья с ошибкой – обратитесь к мастерам. 
9. Временные рамки указаны с точностью до 10 минут, то есть вы можете помешать зелье на 10 минут раньше или позже без потери его свойств. 
10. Характерные черты и время действия зелий указаны соответственно реальной ситуации. Важный момент: если у вас нет рецепта этого зелья, вы не в курсе, как оно выглядит и не узнаете его, если увидите.
11. Все зелья необходимо выпить, чтобы они подействовали, исключая ситуацию с непереносимостью какого-либо компонента. В этом случае зелье выливается, но отыгрывается, будто оно было выпито.
12. Одновременно можно готовить сколько угодно зелий.
13. Люди со пециальностью зельевар имеют все компоненты и умеют варить все зелья. 
Список возможных ингридиентов:
В скобках указано, чем отыгрывается, если не указано - значит это то же самое и в жизни. Жирным выделены ингридиенты, не являющиеся общедоступными.  
1. Сок чистотела (апельсиновый сок)
2. Кровь (томатный сок) 
3. Кровь дракона (вишневый сок)
4. Спирт (водка)
5. Вода
6. Лимонный сок
7. Вытяжка из полыни (тархун)
8. Вытяжка аконита (Пепси blue) 
9. Сок одуванчика (молоко)
10. Тертый рог единорога (соль)
11. Сушеное крыло летучей мыши (сахар) 
12. Сушеные пауки (корица)
13. Тертый рог двурога (перец молотый черный)
14. Спорыш (чабрец) 
15. Шкура бумсланга (цедра апельсина или лимона)
16. Красная рута (мята)
17. Корень мандрагоры (корень аира)
18. Безоар (грецкий орех)
19. Слюна дракона (воск) 
20. Сушеные златоглазки (ромашка) 
21. Сушеная печень саламандры (какао) 
22. Гной буботубера (мед) 
23. Эфирные масла 
24. Водоросли (водоросли сушеные)
25. Пиявки (мармеладные червяки)


Список зелий:
Возможно, будет дополняться. Лечебные зелья появятся в ближайшем будущем.


Оборотное зелье.
Назначение: делает человека точной внешней копией другого На одного человека. 
Состав: 
1. Сушённых златоглазок – 10 шт.
2. Водоросли измельченные, собранные в полнолуние – пол ч.л.
3. Пиявки – 2 шт.
4. Спорыш – пол ч.л.
5. Тёртый рог двурога – щепотка
6. Шкура бумсланга щепотка
7. Частицы того, в кого хотят превратиться
8. Кипяток
Приготовление: Последовательно положить в кипяток златоглазок и оставить на 2 часа. Затем добавить прочие компоненты кроме последнего, мешать 5 раз по часовой стрелке. Дать настояться 4 часа. Перед употреблением добавить частицы того, в кого хотите превратиться. 
Время действия: полчаса
Отличительные черты: Желтоватая жидкость с травяным запахом. 
Степень сложности: 5

Амортенция
Назначение: выпивший это зелье безумно влюбляется в первого представителя противоположного пола, который попадется на глаза. На одного человека. 
Состав: 
1. Спирт –0.5 ч.л. 
2. Вода – 5 ст.л.
3. Рог единорога - щепотка
4. Сушеное крыло летучей мыши – 1 ч.л.
5. Тертый рог двурога – щепотка
6. Безоар – 1 шт.
Приготовление: измельчить безоар. Отдельно смешать крыло летучей мыши и оба рога, после чего объединить все компоненты зелья, 3 раза помешать по часовой стрелке и 1 против. Процедуру повторить через 2 часа. 
Время действия: полчаса
Отличительные черты: пахнет тем, что любит человек, который ее нюхает. 
Степень сложности: 4

Феликс Фелицис
Назначение: делает выпившего крайне удачливым человеком – ему во все везет, все получается. На одного человека. 
Состав:
1. Сок чистотела - 4 ст.л.
2. Спирт – несколько капель
3. Тертый рог единорога – 1 ч.л.
4. Рута красная - 3 веточки
5. Сушеная печень саламандры – щепотка
6. Корень мандрагоры – 1 шт.
Приготовление: Измельчить мандрагору и руту. Поместить в емкость полученную смесь, добавить печень саламандры и рог единорога и спирт. Дать настояться 3 часа. Залить соком чистотела, оставить еще на 3 часа. 
Время действия: два часа
Отличительные черты: оранжевого цвета, пахнет апельсином и мятой. 
Степень сложности: 5

Напиток живой смерти
Назначение: выпивший его человек засыпает так крепко, что кажется мертвым. Разбудить его до окончания срока действия зелья невозможно. Хватает на 2 глотка. 
Состав:
1. Вытяжка из аконита – 3 ст.л.
2. Корень мандрагоры – 2 шт.
3. Пиявки – 2 шт.
4. Гной буботубера – 1 ч.л.
5. Сушеные пауки - щепотка 
6. Сушеные златоглазки – 3 шт.
Приготовление: В вытяжку добавить в указанной последовательности: златоглазок, пауков, пявок, корень мандрагоры и гной. Тщательно перемешать 6 раз против часовой стрелки 2 раза по часовой и еще 3 против. Оставить настаиваться. 
Время действия: час
Отличительные черты: синего цвета, пахнет коло и корицей. 
Степень сложности: 4

Силениум
Назначение: Глоток лишает дара речи на полчаса. Хватает на 3 глотка. Примечание: увеличение числа глотков на человека длительность эффекта не увеличивает. 
Состав: 
1. Сок одуванчика – 3 ст.л.
2. Водоросли сушеные – 2 листика. 
3. Сушеные пауки – 2 щепотки
4. Гной буботубера – 1 ч.л.
Приготовление: Смешать гной и сок, предварительно его нагрев, размешать до получения однородной смеси. Добавить водоросли и сушеных пауков. Дать настояться 3 часа.
Время действия: полчаса
Отличительные черты: белого цвета, пахнет корицей. 
Степень сложности: 3

Зелье неуязвимости
Назначение: делает человека невосприимчивым к любым физическим повреждениям (в том числе нанесенным магией, кроме запретных заклинаний. То есть, например, релацио не подействует, а вот петрификус спокойно). На одного человека.
Состав:
1. Кровь дракона – 1 ч.л.
2. Лимонный сок – 0.5 ч.л.
3. Сушеное крыло летучей мыши – 0.5 ч.л.
4. Вода – 3 ст.л.
5. Спорыш – 1 шт.
6. Спирт – пара капель. 
Приготовление: В воду добавить все, кроме спирта и крови дракона, размешать 5 раз по часовой стрелке. Добавить спирт, 2 раза помешать против часовой стрелки. Начать помешивать по часовой стрелке, параллельно по капле вливая кровь дракона. Оставить настаиваться на 4 часа.
Отличительные черты: светло-красного цвета
Время действия: полчаса
Степень сложности: 4

Сила магии
Назначение: повышает цифру владения магией на 1
Состав: 
1. Спирт – 0.5 ч.л.
2. Кипяток – 0.5 стакана
3. Собственная кровь – капля
4. Шкура бумсланга – щепотка
5. Красная рута/Златоглазки/Водоросли/Спорыш – 1 ч.л.
Приготовление: Залить кипятком шкуру бумсланга и 1 из компонентов п.5, каждый из них соответствует 1 стихии (огонь/земля/вода/воздух). Если вам нужно повысить общую магию – то не добавляйте ничего из п.5. Дать настояться отвару 2 часа, после чего добавить спирт и оставить еще на 2 часа. Перед употреблением добавить кровь. Примечание: если вы захотите повысить Вм нескольких стихий и добавите несколько компонентов из п.5 – зелье не сработает вообще.
Отличительные черты:прозрачное, слабый цитрусово-травянистый запах.
Время действия: час
Степень сложности: 3

Просперитас инис
Назначение: делает человека абсолютно счастливым. Может быть выпито любым числом людей, время действия пропорционально количеству выпитого. 
Состав: 
1. Сушеная печень саламандры – 1 ч.л.
2. Кипяток – полстакана 
3. Сушеные пауки – щепотка
Приготовление: Смешать печень и пауков, оставить на час, залить кипятком, помешать 5 раз по часовой стрелке, 6 против и еще 7 по часовой. 
Отличительные черты: коричневого цвета, пахнет шоколадом
Время действия: полчаса

Степень сложности: 2 


Темпестас инис
Назначение: вгоняет человека в состояние депрессии. Может быть выпито любым числом людей, время действия пропорционально количеству выпитого.
Состав: 
1. Сок одуванчика – 0.5 стакана
2. Сушеное крыло летучей мыши – 1 ч.л.
3. Безоар – 1 шт.
Приготовление: Растолочь безоар, смешать с крылом летучей мыши. Залить соком одуванчика, оставить на час, потом размешать 2 раза по часовой стрелке и 6 против.
Характерные черты: белого цвета
Время действия: полчаса
Степень сложности: 2

Греза
Назначение: вызывает у человека галлюцинации. На два глотка, число глотков влияет на степень интенсивности галлюцинаций. 
Состав: 
1. Вытяжка из полыни – 5 ст.л.
2. Спирт – 0.5 ч.л.
3. Эфирное масло лаванды – капля
4. Красная рута – 5 листиков
5. Лимонный сок – 0.5. ч.л
Приготовление: Смешать все, кроме эфирного масла, помешивать в течение 5 минут по часовой стрелке. Оставить на 2 часа. Добавить эфирное масло, помешать 10 раз против часовой стрелки. 
Время действия: полчаса
Отличительные черты: ярко-зеленого цвета. 
Степень сложности: 2

Дезиллюминейтис инис
Назначение: человек становится хамелеоном, полностью сливаясь с обстановкой вокруг. Если он будет при этом колдовать или слишком быстро двигаться – то станет заметен, так как не будет успевать подстраиваться под окружающую обстановку. 
Состав:
1. Вытяжка аконита – 5 ст.л.
2. Тертый рог двурога – щепотка
3. Тертый рог единорога – щепотка
4. Слюна дракона – 3 капли
5. Красная рута – 2 листика
Приготовление: добавить к вытяжке из аконита руту, оставить на час. Добавить оба рога, перемешать против часовой стрелки 4 раза и по часовой 3. Оставить еще на 2 часа. Добавить слюну дракона, оставить еще на 2 часа. Перемешать по часовой стрелке 10 раз.
Время действия: час или до момента, когда действие спадает.
Характерные черты: синее, пахнет мятой, перцем и колой.
Степень сложности: 4

Рапидос инис
Назначение: зелье ускорения, человек все делает значительно быстрее (при касте считает до 2, а не до 5, быстро бегает, быстро думает). На одного человека.
Состав:
1. Златоглазки – 3 шт.
2. Сок чистотела – 4 ст.л.
3. Спорыш – 1 шт.
4. Пиявки – 1 шт.
5. Гной буботубера – 1 ч.л.
6. Вода – 6 ст.л.
Приготовление: Измельчить пиявку, залить ее соком чистотела. Добавить златоглазок и спорыш, тщательно перемешать по часовой стрелке. Оставить на 2 часа. Добавить воду и гной, перемешать 3 раза против часовой стрелки и 11 по часовой. Оставить на час.
Время действия: полчаса
Характерные черты: оранжевое, пахнет травами и медом. 
Степень сложности: 3

Настойка «отважная» и эликсир « я не трус, но я боюсь»
Назначение: делает человека очень смелым, не ведающим страха и упрека – это настойка. Эликсир имеет прямо противоположное действие. Хватит на двух человек. 
Состав: 
1. Вода – 0.5 стакана
2. Вытяжка из полыни/аконита – 2 ч.л.
3. Сушеная печень саламандры – щепотка
4. Лимонный сок – 0.5 ч.л.
5. Безоар 1 шт.
Приготовление: Залить кипятком измельченный безоар, перемешать. Оставить на час. Подавить печень саламандры и лимонный сок, помешать 4 раза по часовой стрелке. Оставить еще на час. Перед употреблением добавить вытяжку из аконита для получения настойки или вытяжку из полыни для получения эликсира. 
Отличительные черты: Эликсир зеленого цвета, настойка синего. Оба пахнут корицей. 
Время действия: час
Степень сложности: 3

Обитус лентус («Медленная смерть»)
Назначение: Яд. Смерть наступает в течение часа с момента принятия. За полчаса до смерти начинает кружиться голова, за 15 минут – болеть сердце. 
Состав: 
1. Спирт – 0.5. ч.л.
2. Вода – 4 ст.л.
3. Кровь – капля
4. Шкура бумсланга – щепотка
5. Корень мандрагоры – 1 шт.
6. Пиявки – 1 шт.
7. Водоросли – 2 листика.
Приготовление: Измельчить корень мандрагоры и смешать с тертой шкурой бумсланга. Добавить спирт. Оставить на час. Измельчить пиявок, добавить в зелье, залить водой. Перемешать 6 раз против часовой стрелки. Добавить водоросли, помешать 6 раз по часовой стрелке. Оставить на 2 часа. Помешать еще 6 раз против часовой стрелки. Оставить на 2 часа. Добавить кровь. 
Отличительные черты: довольно густая субстанция, немного пахнет цитрусами. 
Время действия: час
Степень сложности: 4

Обитус эрум («Быстрая смерть»)
Назначение: Быстродействующий яд, смерть в течение 5 минут.
Состав: 
1. Спирт - 0.5 ч.л.
2. Вода – 4 ст.л.
3. Сушеная печень саламандры – 1 ч.л.
4. Красная рута – 2 листика
5. Тертый рог единорога - щепотка
6. Златоглазки – 2 штуки. 
7. Вытяжка полыни – 1 ст.л. 
Приготовление: Вскипятить воду, залить ей златоглазок, оставить на час. Перемешать по часовой стрелке, добавить печень саламандры и рог единорога, помешать 5 раз по часовой стрелке. Оставить на 2 часа. Добавить спирт и красную руту, помешать, добавить вытяжку, оставить на 3 часа. Помешать 13 раз против часовой стрелки. 
Отличительные черты: зеленовато-коричневое, пахнет шоколадом и мятой.
Время действия: 5 минут
Степень сложности: 5

Универсальный антидот
Назначение: моментально отменяет действию любого яда
Состав:
1. Вытяжка аконита – 4 ст.л.
2. Безоар – 1 шт.
3. Красная рута – 4 листика
4. Кровь дракона – 0.5 ч.л.
5. Тертый рог единорога – щепотка 
6. Вода – 2 ст.л.
Приготовление: Смешать воду и вытяжку из аконита, добавить рог единорога. Помешать 5 раз по часовой стрелке. Измельчить безоар, смешать с ранее полученной смесью. Добавить в нее руту и кровь дракона, медленно помешивая по часовой стрелке. Оставить на 4 часа.
Отличительные черты: синего цвета, пахнет колой и мятой
Время действия: моментальное
Степень сложности: 5


Зелье отмены
Назначение: отменяет действие прочих зелий степени сложности ниже 4. Хватает на 3 человек. 
Состав:
1. Сок чистотела – 3 ст.л.
2. Вытяжка из аконита – 1 ст.л.
3. Вытяжка из полыни – 1 ст.л.
4. Златоглазки – 2 шт.
5. Пиявки – 1 шт
6. Мандрагора – 1 шт.
Приготовление: Измельчить мандрагору и пиявок, залить их соком чистотела. Оставить на час. Добавить прочие компоненты, мешать против часовой стрелки 5 раз и по – еще 5 раз. Оставить на 2 часа.
Отличительные черты: серо-буро-малинового цвета, пахнет одновременно колой, эстрагоном и цитрусом. 
Время действия: моментальное
Степень сложности: 3

Бомбардус инис
Назначение: взрывчатое вещество, действие эквивалентно небольшому взрыву с радиусом действия метр. Вышибает двери, люди падают в обморок. Применяется путем броска куда-либо, взрыв следует сразу после удара о поверхность. 
Состав:
1. Спирт – 2 ч.л.
2. Крыло летучей мыши – 2 ч.л. 
3. Тертый рог двурога – 1 ч.л. 
4. Вода – 6 ст.л.
Приготовление: смешать все компоненты и оставить на 4 часа. Потом тщательно потрясти и закупорить емкость.
Отличительные черты: пахнет спиртом и перцем, но лучше взрывчатые вещества не нюхать…
Время действия: моментально
Степень сложности: 3


Спотыкач
Назначение: Отсутствие тактильных ощущений, спотыкаемость, 2 часа. Человек спотыкается просто при каждом шаге
Состав: неизвестен
Приготовление: неизвестно
Отличительные черты:Розоватая жидкость, пахнет водкой 
Время действия: моментально
Степень сложности: 2

Глухач
НазначениеЧеловек ничего не слышит в течении 1 часа. 
Состав:неизвестен
Приготовление: неизвестно
Отличительные черты: Текучая мазь
Время действия: моментально
Степень сложности: 3
 

 

Затыкач: 
Назначение: Немота на 30 минут. Человек не может сказать ни слова, и не может открыть рот. Не требует контакта с жертвой.
Состав:неизвестен
Приготовление: неизвестно
Отличительные черты: Текучая мазь
Время действия: моментально
Степень сложности: 3


Залипач 
Назначение: Человек приклеивается к предмету на который намазано зелье. 1 час.
Состав:неизвестен
Приготовление: неизвестно 

Отличительные черты:  красно - оранжевая тегучая смесь
Время действия: моментально
Степень сложности: 4
 

Слайзотык
Назначение:  30 минут все кого видишь, кажутся учениками Слайзерина.
Состав: неизвестен
Приготовление: неизвестно 

Отличительные черты:  прозрачная жидкость с запахом перца.
Время действия: моментально
Степень сложности: 4
равила по магическим сущностям.
1. Все магические сущности носят бейджики с названием сущности, если по внешнему виду не понятно кто это. Бейджик: черный фон с белой надписью. 2. Каждое магическое существо имеет хотя бы одно заклинание, способное его отгонять.
Правила по вейлам:
СОГЛАСНО повериям южных славян, это подобие добрых русалок. Они молоды, красивы, на голове у некоторых вейл короны. Любят танцевать под луной, летать по воздуху, качаться на березах, купаться, расчесывать длинные волосы. К людям добры, охотно выходят замуж за обычных молодых людей, рожают детей, которые необычайно одарены.
Вейлы - покровительницы растений, врачевательницы. До сих пор крестьяне приносят к "вилину" дереву, боярышнику, чашу винас просьбой исцелить больного.
 
1. Вейла способна очаровать любого молодого человека, для этого ей всего-лишь нужно наслать гипноз, поговорив с человеком. Молодой человек, околдованный вейлой сделает ради нее все что угодно, даже не подозревая что он околдован, но он постоянно будет о ней говорить, считая самой прекрасной на свете.
 2. Любой молодой человек, который посмотрит на вейлу уже не может оторвать от нее взгляд, пока она не выйдет из комнаты, настолько фантастична и прекрасна она. 
 3.  Девушки испытывают к вейлам странную дружбу, когда вейла говорит с девушкой, ей кажется что вейле можно доверить все что угодно. Вейла добра, верна и никогда не предаст в их глазах. Она олицетворяет лучшую подружку. 
 4. Вейла может излечить любую болезнь и любую рану, даже смертельную простым касание рук, правда потом она в течение получаса должна подпитываться природными силами: гулять по лесу или дышать воздухом, или просто спать. 
 5. Вейлы способны становится ветром, и летать с огромной скоростью в таком виде. (Отыгрывается голубым хайратником)
 6. Если довести вейлу до бешенства она превратиться в чудовищную птицу, огромных размеров (5 м размах крыльев) с острым клювом и когтями, способными убить человека. 
 7. Удар клювом отыгрывается прикасанием к человеку и словом: «Клюю». Между каждым ударом необходим счет до 10. После третьего Клюва человек теряет сознание, и его тело больше не интересует вейлу. Удары от клюва представляют собой глубокие кровоточащие раны и требуют лечения у медимага.
 8. В состоянии птицы вейла может находиться не больше 5 минут, дальше она успокаивается и вновь становится человеком.
 9. На вейлу действует каждое третье заклинание, как в форме птицы так и в человеческой форме. Ментальная магия на нее совершенно не действует.
 10. Вейлы обладают удивительной способностью владеть природной магией, поэтому им так легко удается проведение ритуалов, зельеваренье, умение предсказывать и другие без - палочковые виды магии. 
 11. Вейла совершенно не умеет колдовать палочкой. 
 
                                                       Правила по Мозговому Слизню
1. Мозговой Слизень маленький и незаметный, поэтому если он проходит мимо вас вы не можете его заметить, он ползет под потолком.
2.Как только мозговой слизень касается человека значит вы его видите, он сполз ему на плечо или голову.
3.Как только мозговой слизень касается человека, человек которого он коснулся немеет, пока слизень не уберет руки и не перестанет издавать посасывающие звуки.
4.Слизень высасывает разум, поэтому после его посещения человек на время, определенное Слищнем впадает в детство в возраст 2ух годовалого ребенка: просится на ручки, хочет кушать, постоянно плаче, плохо говорит и даже может писаться. 
5. На человека вешается чип с временем воздействия. А также время заносится в паспорт.
6. Если были нарушены правила игры шанс встретиться со слизнем резко возрастет.
 
                                                                        Кряпошняка
1. Мифическоле существо, его существование не доказано
2. Оно совершенно невидимо, поэтому если оно прошло мимо - значит вы этого не заметили
3. При налажении лапок на голову человека Кряпошняка питается.  Питаться ему нужно раз в 4 часа.
4. После наложения лапок, человек в течение 3о минут может повторять только последние два слова, которые сказал последними, перед налождением лапок.
5. Пока Крупошняка держит лапки на голове человек истерически смеется и не может соображать.
6. Кряпошняка чего-то боится, но чего неизвестно. 

Правила по трансфигурации:
 
1.  Способность к трансфигурации исчисляется единицами трансфигурации – ЕТ

2.  У каждого персонажа своя собственная цифра ЕТ, в зависимости от его нелегкой жизни. Максимум ЕТ для студентов  - 15

3.  Восстановление ЕТ происходит за 4 часа и никакие артефакты, ритуалы и зелья в этом не помогут. 

4.  Трансфигурировать можно только автономные объекты, которые можно брать и переносить.  (письмо, стол, шкаф) и нельзя стену, пол, ручку двери…

5.  Объекты  превращения должны быть соразмерны тому, что вы хотите в итоге получить. Нельзя из письма сделать стол, можно постепенно повышать его размер и никак иначе.

6. Нельзя превратить что-то в человека и человека во что-то, это очень сложная магия и требует огромного количества ЕТ. 

7.  Нельзя трансфигурировать артефакты и зелья. 

8.  В анимагической форме человека можно превратить в другое животное. 

9.  На анимагию ЕТ не расходуется – так как не требуется дополнительных заклинаний. 

 

Затраты ЕТ по видам трансфигурации:

  

	 Вид трансфигурации
	 Неживое в Неживое
	 Живое в Живое
	 Неживое в Живое

	Заклинание
	 ***
	 deflecto
	***
	deflecto
	***
	deflecto

	Меньше ладони
	2
	3
	3
	3
	4
	7

	Средний размер (от пола до колена)
	2
	4
	4
	5
	6
	10

	Крупный размер (от пола до роста человека)
	3
	6
	5
	7
	8
	13

	Больше роста человека
	4
	-
	8
	-
	11
	-


 

 *** - заклинание будет изучено на уроке Трансфигурации

 -    - не возможно этим заклинанием

Общие правила по ритуалам

1. Ритуальная магия - крайне тонкая наука. Она добивается своих целей умением концентрировать магическую энергию мира в нужной точке. Чтобы это сделать, надо обладать огромными знаниями об идеальных условиях ритуала и процессе его проведения. 
Особым мастерством является умение создавать собственные ритуалы.
2. С помощью ритуала можно добиться практически чего угодно, но только при условии соблюдения всех правил, наличии всех компонентов. 
3. У ритуала могут быть негативные последствия, неизвестные заранее. Чем сложнее ритуал, тем больше вероятность этих последствий.
4. Правом проводить какие угодно ритуалы на игре обладает только мастер по ритуалам. Возможность проведения ритуала, а также его последствия определяют мастера.
5. Мастер по ритуалам может потребовать от вас чего-то за проведение ритуала. Делать это или нет - ваше личное дело.
6. Обычный игрок имеет право провести ритуал в том случае, если он каким-то образом узнал, как именно это делать (инструкция по конкретному ритуалу).
7. Во всех остальных случаях игроки могут совершать какие угодно манипуляции, но никакого эффекта не будет.
8. На ритуалы распространяются все правила магического мира. То есть нельзя использовать запрещенные компоненты, приемы, 
нельзя, чтобы эффект был преступным (смерть, увечье, нарушение прав личности). На игре все это реально, но помните о том, что за это могут наказать и серьезно.
Как ехать до базы: 
на машине: База отдыха расположена в Дмитровском районе Московской области между городами Дмитров – Клин. Проезд по Рогачевскому шоссе до 48 км. (со стороны г. Лобни) и под указатель «Пламя» поворот в сторону базы отдыха.

Своим ходом - до станции лобня любым удобным способом - автобус или электричка. От станции - автобус номер 50, до станции Семеновское 

автобусы ст. Лобня - Семеновское: 7.15, 8,00, 10.05, 12.00, 13.00, 14.30, 15.40, 18.55, 21.20 
ст Семеновское - Лобня: 
5.40, 8.24, 9.36, 10.32, 12.00, 12.56, 15.35, 17.20, 18.25, 

Выходим на станции Семеновское, идет в противоположную движению сторону метров 60, там будет указать - Пламя, поворачиваем по нему и идем киллометра 2 -2.5 

Надеюсь что к моменту всеобщего приезда мы везде проставим опозновательные знаки, так что не заблудитесь. По приезду ищите Мастеров. 

телефон на всякий случай: 8-926-364-18-79 

Расписание мероприятия:

Заезд пятница начиная с 19.00 
пятница - уже игровой день но никаких важных событий не будет 

Суббота: 
9.00 - подъем, завтрак 
10.00 - парад 
11.00 - ЗОТС/ Дуэльный клуб 
12.10 - Дуэльный клуб/ЗОТС 
13.20 - Обед 
14.00 - Первый этап Кубка Четырех Стихий 
16.10 - Зелья/Магические предметы 
17.20 - Магические предметы/Зелья 
18.30 - 20.00 - Второй этап Кубка Четырех Стихий 
22.00 - Бал 
24.00 - Отбой по школе 

3.00 - игровой отбой! 

воскресенье: 
9.00 - Подъем, завтрак 
10.00 - Руны/Трансфигурация 
10.50 - Трансфигурация/Руны 
11.40 - Третий этап Кубка Четырех Стихий 
13.00 - обед 
14.00 - Четвертый этап Кубка Четырех Стихий 
16.00 - Подсчет баллов, вручение кубка, Парад 
18.25 - время отправления последнего автобуса от нашей станции... 





