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Оглушающее заклятие – боевое заклинание, относящееся к семейству Чар Помех и являющееся самым сильным в данной группе. 

Impedimenta → Locomotor Mortis → Petrificus Totalus → Stupefy

Как следует из названия, оно предназначено для оглушения объекта нефизическим ударом, который наносится следующим комплексом действий:

1. жест-концентратор: треугольник основанием вниз – для накопления энергии;

2. словесная формула: Stupefy [stupifai] (от латинского “Stupeo” – «замирать») – для определения воздействия;

3. одновременный жест-вектор: хлещущий взмах из вершины, завершается указанием на объект – для направления спелла.

Помимо внешней, существует и внутренняя механика: на работу заклинания влияют степень агрессии субъекта к объекту, а также магические мощности обоих. Если принять, что техника исполнения безупречна, то при S=1 силу воздействия можно рассчитать по формуле:

где Fs – сила воздействия;

Pc – магическая мощность субъекта;

Po – магическая мощность объекта кастования;

Â – оценка направленной агрессии;

Зависимость, представленная в аналитическом виде, позволяет теоретически обосновать некоторые отклонения, зафиксированные в работе спелла.

Следствие 1: без минимальной агрессии эффект заклинания невозможен


Â = 0, следовательно, Fs = 0.


Объясняет более медленные темпы освоения Stupefy магами с определённым складом характера, а также ослабленный эффект заклинания у волшебников под действием травы Cannabis.


Нужно заметить, что при неспособности сосредоточенно направить агрессию, Stupefy всё равно работает, но, не найдя точки приложения, бесполезно распыляется в пространство.

Следствие 2: без магической способности субъекта эффект заклинания невозможен


Pc = 0, следовательно, Fs = 0.


Повторяет первую аксиому Чар о неспособности маглов и сквибов осуществлять магические воздействия.

Следствие 3: если магическая мощность у объекта отсутствует, эффект заклинания всегда максимален


Po = 0, следовательно, lim Pc/Po → ∞, следовательно, Fs → max.
Оценка силы, в основном, производится по реакции объекта, то есть – длительности наступающего за ударом обморока. Обычно она составляет 5 минут, для удобства назовём эту величину эталонной (tэ). В различных условиях фактическая длительность может от неё отличаться. Так, в случае следствия 2, Fs→ max означает, что tф = 140% tэ = 1,4 tэ = 7 минут. 

tф можно искусственно сократить, если привести оглушённого в сознание Enervate-ом. Нейтрализатор Finite Incantatem не будет работать, поскольку обморок – это естественная реакция на единовременное магическое воздействие, а не эффект продолжительного, привязанного к объекту.

При попадании в одну цель двух и более Stupefy ключевую роль играет величина временного промежутка:

∆t = tn – tn-1 – разница во времени между попаданиями Sn-1 и Sn в один объект.

Если ∆t больше, чем фактическая длительность предыдущего оглушения, заклинания будут рассматриваться как независимые воздействия, влияние которых на объект определяется индивидуальными характеристиками последнего.

При ∆t меньшем, чем tф, цель подвергается эффекту наложения: пусть техника исполнения всегда безупречна и S=n, тогда мультивоздействие определятся как:

Наложение проявляется следующим образом:

n ≤ 3: эталонная длительность суммируется; для полного восстановления, вне зависимости, пришёл ли объект в себя сам или под действием Enervate, требуется 5 игровых минут, в течение которых маг не способен к осознанному колдовству. Восстановительный период может быть полностью компенсирован укрепляющими препаратами;

3 < n ≤ 5: глубокий обморок, устранимый только с медимагической помощью, восстановительный период определяется целителями;

n ≥ 6: глубокий обморок, если помощь не оказана в течение 10 минут, то как и в следующем случае:

n >> 6: кома, требует длительного лечения, восстановительный период определяется целителями, возможна амнезия.

Stupefy не вызывает смерть. Единственный прецедент летального исхода был зафиксирован в Шотландии в 1743 году, когда Кинэд МакИннес, оглушённый Роджером МакЛеннаном, упал с утёса. Предполагая существование и незафиксированных, теоретики классифицировали такой вид использования как несчастный случай либо злой умысел мага, имеющий к заклинанию косвенное отношение.

Любой эффект возможен только при прямом попадании луча (керамзита) заклинания в цель. Щиты от Defendo и выше способны этому препятствовать. Защита более низкого уровня не выдерживает попадание Stupefy и лишь смягчает удар.

Arme приводит к уменьшению силы и, следовательно, времени обморока на 40%. Таким образом tф составит 3 минуты. 

Protego позволяет остаться в сознании. Тем не менее, объект будет дезориентирован и не способен к колдовству 2 минуты, как при восстановлении.

Всё сказанное справедливо для людей и большинства магических существ, однако, некоторые виды имеют большую магическую устойчивость и иначе реагируют на Оглушение.

Так, например, великаны и драконы не подвержены воздействию одиночных спеллов. Для достижения эффекта в таких случаях используют Наложение с параметрами: ∆t → 0; Smin = 4 (ref. GoF).

Остаётся открытым вопрос о реакции на заклинание смертофалда. Из случая, описанного Н. Скамандером в книге «Fantastic Beasts», не вполне ясно, имеет ли тварь иммунитет или просто не даёт жертве прицелиться. А это, к  сожалению, единственный пример, когда у жертвы была возможность поведать о своём опыте.  

Заклинание наиболее широко применяется в сфере охраны правопорядка, поскольку входит в стандартный арсенал авроров и хит-визардов. В то же время, оно не имеет законодательных ограничений по использованию и гражданскими лицами, а потому рекомендуется такими корифеями Защиты от Тёмных сил, как А.Ш.Хмури и К.И.Л.Эмолл, в качестве средства превентивной самообороны.
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