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HOGWARTS

Introducao

Esse RPG é recomendado para pessoas que ja leram os 4
livros da série Harry Potter, e conhecem um pouco sobre a
histéria.Nesse jogo, 0 Mestre devera criar coisas novas, como
lugares, professores, matérias, itens e magias, para que o jogo
nao fique preso ainformagdes desse guia.V océ deve ter notado
gue esse guia é aversdo 1.4, isso quer dizer que ele vai até o
livro 4, os préximos livros atualizar&o o guia.

O AMBIENTE

EscoladeMagiae

Bruxaria de Hogwarts

E onde Harry estudou magia, essaescolaficanalnglaterra. A
escola € um castelo imenso composto de 4 torres principais,
pertencentes as casas onde os alunos vivem durante ano
letivo.Outroslocais maisimportantes séo o saldo principal, onde
os alunos almogam em suas respectivas mesas, o terreno de
fora, afloretaproibida e abiblioteca.

Dados de Hogwarts

Diretor:AlvoDumbledore.

Vice-Diretora: MinervaMcGonagall.

Funcionérios: Rubeo Hagrid, Argo Filch, Madame Norrra.

Professores: Severo Snape, Flitwick, Minerva McGonagall,
Sprout, Trellawney, Remo Lupin, Lockhart, Quirrell, Binns.
Fantasmas: Sir Nicholas de Mimsy-Porpington (Nick-Quase-
Sem-Cabega), Pirraca, Bardo Sangrento, Murta que Geme, Frei
Gorducho, Binns.

A Escolade Magia de Hogwarts tem mais de 1000 alunos.

“Nuncafagacdcegas em um dragdo adormecido.” éolema
da Escola Hogwarts de Magia e Bruxaria, a (até agora) Uni-
ca escola de magos emtoda a Inglaterra.

Em Hogwarts, ha cento e quarenta e duas escadas, largas e
imponentes; estreitas e precérias; umas que levam a um lugar
diferente as sextas-feiras; outras com um degrau no meio que
desaparecia e a pessoa tinha que lembrar de saltar por cima.
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Além disso, ha portas que ndo abrem a ndo ser se a pessoa
pedir por favor, ou fizesse cécegas nelas no lugar certo, e por-
tas que ndo eram bem portas, mas paredes sélidas que fingem
ser portas. E também muito dificil lembrar onde ficam as coisas,
porque tudo parece mudar freqlentemente de lugar.

Do lado deforado castelo, haafloresta proibida, que é onde
ficaa cabana do guarda-caca, Rubeo Hagrid.

Natradicéo das boarding schools (internatos) ingleses, as
turmas sdo divididas em casas que competem entre si. Em
Hogwarts, elas sdo quatro: Grifindria, Sonserina, Corvinal eLufa-
Lufa. Cada uma delas foi criada em homenagem aos quatro
fundadores de Hogwarts. S&o as casas em que os alunos de
Hogwarts. Cada aluno é designado a uma casa de acordo com
sua personalidade, em uma cerimoniaque acontecelogo no ini-
ciodo ano letivo. O nome da casa é dito por um Chapéu Sel etor
colocado na cabega do novo aluno. Cada casa acaba funcio-
nando como um time onde todos devem se gjudar e competir
com as outras equipes por pontos que declarardo a camped no
final doano. Notasindividuais, resultado de competi¢coes e com-
portamento valem pontos.

No inicio do jogo, o personagem serd escolhido para uma
dessas casas de acordo com os seus dados.As Casas de
Hogwarts sao:

Fundador : Godric Gryffindor.

Simbolo: Lefo.

Cores: Vermelho e Dourado.

Chefe: Profa. Minerva McGonagall (Transfigurag&o).

Fantasmaresidente: Sir Nicholas de Mimsy Poppington ou
Nick Quase Sem Cabeca.

Uniforme de Quadribol: Vermelho.

Grifindriosfamosos. Harry Potter, Tiago Potter, Lilian Potter
eAlvo Dumbledore.

Os alunos de grifindria se destacam na coragem, ousadia e
cavalheirismo.



Lufa-Lufa

Sonserina

Fundadora: Helga Hufflepuff.

Simbolo: Texugo.

Cores: Amarelo e Preto.

Chefe: Profa. Sprout (Herbologia).

Fantasmaresidente: Frei Gorducho.

Uniforme de Quadribol: Amarelo canério.

Lufa-lufas famosos. Cedrico Diggory.

Osalunosde Lufa-L ufase destacam por seu senso dejusti-
¢a, paciéncia e bondade.

Corvinal

Fundadora: Rowena Ravenclaw.

Simbolo: Aguia.

Cores: Azul e Bronze.

Chefe: Prof. Flitwick (Encantos).

Fantasmaresidente: The Grey Lady.

Uniforme de quadribol: Azul.

Corvinais famosos: Penélope Clearwater e Cho Chang.

Os alunos de Corvinal se destacam por serem estudiosos e
de pensamento perspicaz.

Fundador : Salazar Slytherin.

Simbolo: Serpente.

Cores: Verdee Prata.

Chefe: Prof. Severo Snape (Poces).

Fantasmaresidente: Baréo Sangrento.

Uniforme de quadribol: Verde.

Sonserinos famosos: Lord Voldemort, Lcio Malfoy, Draco
Malfoy, Tom Riddle, Crabbe & Goyle, Marcos Flint.

Os alunos de sonserina se destacam por sua sede de poder,
e por suafor¢a de vontade em conseguir o que querem.

O Hino de Hogwarts

Hogwarts, Hogwarts, Hoggy Warty Hogwarts,
Nos ensine algo por favor,

Que sejamos vel hos e calvos

Quer mocos de pernas raladas,

Temos as cabegas precisadas

Deidéias interessantes

Pois estéo ocas e cheiasde ar,

M oscas mortas e fios de cotéo

Nos ensine o que vale apena
Facalembrar o que ja esquecemos

Faca o melhor, faremos o resto
Estudaremos até o cérebro se desmanchar.

Ao Mestre: Os jogadores apos ser selecionado para uma
casa de Hogwarts, ele recebera uma senha para entrar na Sala
Comunal de sua casa, através da torre respectiva, as salas
comunais e dormitdrios ficam geralmente atras de paredes fal-
sas, quadrosfalantes e etc, osalunos deveram ser punidoscom
a perda ou ganho de pontos se fizerem coisas boas para sua
casa e geralmente no jantar s&o anunciados os pontos de casa
e somados ao montante. E importantelembrar quetudo estaem
um clima fantasioso, como foi dito, em Hogwarts as escadas
andam, os doces dos bruxos tem vida, vassouras voam, qua-
dros falam, um banco € guardado por Duendes, o dinheiro é
outro. Jada pra se ter umaidéia do que pode acontecer nesse
jogo, entéo, nafaltadeinformacdesinvente.

Hogsmeade

E um vilargjo de bruxos proximo a Hogwarts onde vendem-
se doces e uma série de coisas.



Azkaban

A prisdo dosbruxos, muito bem guardada por dementadores(
ver as Criaturas Magicas) onde ficam os condenados por infli-
gir alguma regra, como contar aos trouxas (Aqueles que néo
sdo bruxos)sobre a existéncia dos Magos, segredo guardado
por todos e administrado no ministério damagia.

Gringotes

Um banco enorme com uma limpeza impecavel e um estilo
luxuoso.Esse banco visto de frente parece um prédio com pilares
tortos, mas é muito bem seguro.Trabalham nele Duendes muito
sério erigidos em relagdo a seguranca e normalidades do banco.

O banco possui muitos cofres subterraneos que so se tem
acesso através de um carrinho de méo que disparaem altavelo-
cidade para os cofres.Os duendes necessitam de formalidades,
documentos e chaves para poder permitir a entrada de bruxos
no seu cofre.E dai que os jogadores geralmente tiram seu di-
nheiro para gastar no Beco Diagonal

Beco Diagonal

Um local muito conhecido pelos magos de toda a
Inglaterra.Esse lugar, protegido dos olhos curiosos dos trou-
xas, fica secretamente na parede falsa de um bar, o Caldeirdo
Furado.No Beco Diagonal existem muitaslojasde materiaispara
osaunosde Hogwarts, e outras|ojas para qual quer mago inte-
ressado em fazer compras. Antes de mostrar o que os alunos
podem comprar e sair por ai gastando o dinheiro ele deve co-
nhecer as medidas.

Galedo de ouro,Sicle de prata e Nuque de Bronze.
E as medidas sdo

29 Nuques: 1 Sicle

17 Sicles :1Gdedo

Ao Mestre:Nesse jogo, ndo fornecemos a lista de pregos,
vocé ira determinar o quanto algumas coisas custam, porque
depende de quanto dinheiro o jogador tera etc. lembre-se de
n&o deixar ositens bons como avassouraNimbus 2000 t&o aces-
sivel ao dinheiro dos jogadores, para eles ndo adquirirem os
itens t&o facilmente.Umasinalizagdo vai mostrar basicamente o
preco das coisas, dividido entre B de barato, M de médio, C de
Caro e MC de muito caro.Deve se definir com cuidado o muito
caro.Por exemplo, o mestre define muito caro como sendo 500
Galefes e daao jogador numa aposta de cartas 300 galefes, ou
seja, deve ser coerente a quantidade de dinheiro que eles
receber&o.Outro ponto importante.Quando sediz queavassoura
€ B (barata) ndo quer dizer que daparacomprar elacom aquelas
moedas escondidas debaixo do sofé, mas também néo precisa
de umafortuna.

As lojas do
Beco Diagonal

Floreios e Borrdes

Essa loja vende livros, cada qual com seu preco.E a mais
freqlientada pel os alunos de Hogwarts.
Oslivros mais conhecidos da série Harry Potter :

Oslivrospadréesdefeitico (Varios volumes cadaum deum
ano de Hogwarts)de Miranda Goshawk

Historia da magia de Batilda Bagshot

Teoriadamagiade Adaberto Waffling

Guiadetransfigurago parainiciantes de Emerico Switch

Mil Ervas e Fungos M &gicos de Filida Spore

Bebidas e po¢des M égicas de Arsénio Jigger

Animais Fantasticos e se Habitat de Newton Scamander

AsForcasdasTrevas, Umguiadeautoprotecdo deQuntino Trimble

Gilderoy Lockhart langou os seguinteslivros :

Como dominar um espirito agourento

Como sedivertir com Vampiros

Férias com Bruxas malvadas

Viagens com Trasgos

Excursdes com Vampiros

Passei os com L obisomens

Um ano com o | &ti

Quadribol Através dos Séculos(contem as manobras de
quadribol etambém ahistoriae etc)

O livro monstruoso dos monstros(age como um monstro)

O livrosinvisivel dainvisibilidade (invisivel)

Esclarecendo o futuro de Cassandra V ablatsky

Prevendo o Imprevisivel

Pressagios de Morte

Transfiguragéo para o curso médio

Hogwarts uma histéria

Olivaras

Umalojamuito antiga e tradicional do Beco Diagonal, ven-
de varinhas méagicas dos mais variadostipos, aqui véo algumas
das varinhas mais comuns utilizadas pel os personagens famo-
sosdoslivros.

Vocé deve inventar mais tipos de varinhas para o jogo.Os
precos variam muito, entdo crie sua proprialista.

Salgueiro26 cm e farfalhantes / boa para encantamentos.
(Lilian Potter)

Mogno, 28 cm e flexivel / Boa para transformagdes. (James
Potter)

Azevinho e penade fénix, 28 cm e maleavel. (Harry Potter)

Carvaho, 40 cm e meio mole/ boavarinha. (Rubeo Hagrid)

Faia e corda de coracdo de dragdo, 23 cm e flexivel.

Bordo e pena de fénix, 18 cm e eléstica

Ebano e pélo de unicérnio, 22 cm e flexivel.

Empodrio das corujas

Essalojavende corujas, foi dai que veio Edwiges, acorujade
Harry . No Beco Diagona podem se encontrar também outros
animais.Os marcados com (*) podem ser levados aHogwarts.

Coruja-entrega cartas*



Gato-companhiae é furtivo*
Sapo-companhia*
Rato-companhia*
Morcego-companhia
Lagarto-companhia

Madame Malkin

Aqui sdo feitos os uniformes de Hogwarts e outras
vestimentas para bruxos.

Vestes pretas de trabalho

Luvas de couro de dragéo

Capadeinverno

Uniformes Hogwarts com as cores da Casa(Grifindria,Lufa-
Lufa,Corvinal e Sonserina)

Chapéus pontudos

Capade bruxo Simples

Loja de Artigos Esportivos

Nessa loja se vendem vassouras voadoras, armaduras de
quadribol, bolas de quadribol e outrositens bastante variados.

As Vassouras magicas sdo muito usadas pelos magos mo-
dernos assim como tapetes voadores.Existem muitos tipos e
marcas, mas as melhores sdo as Nimbus e Firebolt, feitas paraa
linha profissional e para praticar quadribol, o esporte favorito
dos magos.Os aunos do primeiro ano de Hogwarts ndo podem
ter suas vassouras préprias, e s6 podem voar nas aulas de véo
da Madame Hooch.As vezes el es abrem uma excegdo como no
caso de Harry, mas apenas se 0 personagem tiver umahabilida-
de muito boa na vassoura ele pode ser chamado para jogar
quadribol no time de sua casa e ganhar pontos.Mais sobre
quadribol estarano capitulo Quadribol.

Informagdes sobre as vassouras mais famosas e a lista das
outras vassouras.

* Nimbus- Vassourade Ultimageragdo. Com velocidade até
160 km/h, capaz de fazer um giro de 360° graus em torno de um
ponto fixo no ar. E o sonho das criangas de Hogwarts, especial-

mente das que querem ser craquesem Quadribol. Logo aNimbus
tornou-se imediatamente a vassoura preferida pel os times pro-
fissionais de quadribol, e os modelos subseqientes
(1000,1001,1500,2000) tém mantido a companhiano primeiro lu-
gar do mercado.

* Firebolt-Fabricada com tecnologia de ponta, a Firebolt
possui um cabo defreixo, superfino e aerodindmico, acabamen-
to com resisténcia de diamante e numero de registro ental hado
na madeira. As cerdas da cauda, em lascas de bétula
selecionadas amao , foram afiladas até atingir a perfeicao aero-
dindmica, dotando a Firebolt de equilibrio insuperavel e preci-
sdo absoluta. A Firebolt atinge 240km/h em dez segundos e pos-
sui um freio encantado de irrefreavel acéo.

OutrosArtigos

Armadura de Quadribol- confere resisténcia (IP 3) contrao
dano de balagos

UniformedeTimes

Bolas de Quadribol

Loja de Doces
Essalojavende artigos que podem ser usados pararecupe-
rar HP se assim 0 mestre quiser

Tortinhas de Abébora
Sapos de Chocolate
Feijdo de todos os Sabores

Pocbes e Artigos para Quimica

Conjunto de frascos
Balancade latéo
Calderéo

Poc&o estimulante (MP)
Poc&o recuperadora(HP)




OS PERSONAGENS

Aqui estdo os personagens principais do livro e do jogo,
apesar do mestre poder mudar tudo e fazer que eles ja foram
emborada escola.Eles podem ser usados paramostrar as carac-
teristicas dos futuros companheiros ou ndo do personagem

Harry Potter

Harry é o personagem principal dolivro.Teve seus paisassas-
sinados por \bldemort etevequemorar com seustios, osDursley.
Ele entdo foi convidado para estudar em Hogwarts e se tornou
muito famoso por ter sobrevivido de um atague de \bldemort, ele
guardaum cicatriz em suatesta, resultado do feitico.

Hermione Granger

Umaamigade Harry muito estudiosa e inteligente, elacostuma
saber muitas magias e tem seus pais ndo magos, ou sgjatrouxas.

Rony Weasley

O melhor amigo de Harry.Rony tem uma familia grande e
costumasempreter problemas com seus materiais. AjudaHarry
sempre que pode contra Malfoy .

Rubeo Hagrid

Grande amigo de Harry, trabalha como Guarda-caca de
Hogwarts .E um semi-gigante que adora criaturas perigosas,
como dragdes.
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Draco Malfoy

Assim como todo Sonserino, Malfoy tornou-se um adver-
sario de Harry no livro, tenta sempre atrapal har as outras casas
e condena a permanéncia de alunos filhos de Trouxas como
Hermione na escola.

Fred & George Weasley

S80 0s gémeos irmaos de Rony e estdo sempre aprontando
na escola pregando pegas nos alunos e desafiando a paciéncia
do zelador o senhor Filch com suas passagens secretas.

Alvo Dumbledore

O diretor da escola é também um amigo de Harry, que o gju-
da muito dando consel hos e falando sobre o passado de seus
pais.Ele é um mago muito poderoso considerado o Gnico capaz
de derrotar VVoldemort.



Professores

Severo Snape

Um professor que tira pontos das outras casas, menos a
dele(sonserina).Ele persegue de uma certa forma Harry e seus
amigos, aém de qualquer aluno da Grifindria. E um professor
muito severo e qualquer falha em suas aulas €ele ja grita:’ Por
causadisso vou tirar 50 pontos da Grifindria, Potter!”.

Ele costumausar roupas pretas e tem os cabel os meio com-
pridos e oleosos .Ele ensina pocdes .

Minerva McGonagall

A diretorada Grifinéria costuma ser muito justa com apon-
tuacéo de todas as casa e ndo protege apenas a sua como faz
Snape. A professora ensina transfiguragdo .E uma mulher de
idade, ndo muito nova nem muito velha e sempre usa um gran-
de chapéu de bruxa pontudo.

Flitwick

Um professor baixo que costuma usar seus grandes livros
para se apoiar e poder ver os alunos de tras da sua mesa.Ele
ensina Feiticos.

Sprout

N&o é tdo severa com os alunos, ela ensina herbologia, e
cuida de estufas com plantas perigosas.

Trelawney

Ensina a prever o futuro, adivinhar as coisas e Etc.Muitos
alunos néo acreditam se o que ela faz funciona.Ela amedronta-
vaHarry Potter com suasmas previsdesdequeeleiriamorrer.Sua
salaficaem umatorre muito fechada e perfumadacom incensos
demais que sufocam um pouco.

Binns

Um fantasma que da aulas de Hist6ria da magia, suas aulas
costumam ser pouco interessantes e demoradas. Ele costuma
ser justo com o0s alunos mas passa muitos trabal hos e tarefas .

Madame Hooch

Essa professora rigida ensina voo e quadribol para seus
alunos.Elaficade olho paraver se alguém poderiaestar notime
dequadribol .Costumausar roupas esportivaseluvas, estasem-
pre com um apito orientando os alunos .

Defesa Contra as

Artes das Trevas.

Essa matéria foi a que mais teve professores importantes
para o desenrolar da historiados livros, mas como sdo muitos,
vou dar uma pequena explicagdo sobre cadaum.

Quirrell
Professor no primeiro ano, usava um turbante na cabeca.

Gilderoy LockHart

Professor no segundo ano, era conhecido como muito fa-
moso e tinhamuitas fas.

Remo Lupin

Foi o professor no terceiro ano e gjudavamuito Harry como
feitico Expecto Patronum

Olho Tonto Moody

Foi o professor no quarto ano de Harry, era um professor
bem, estranho com um olho magico capaz de ver através de ca-
pasdeinvisibilidade.

Outros professores podem ser acrescentados e novas ma-
térias, porque esta lista de professores ndo esta completa, ha
outras matérias como runas, estudo dos trouxas e etc.



Dissendium
Controlar Spiritum/Terra 4
Abre as pasagens secretas.

Os FEITICOS E
ENCANTAMENTOS

Enervate
Entender Humanos 3
Recupera os sentidos de uma pessoa desmaiada.

Algumasdessas magias podem ser aprendidasem Hogwarts,
lembrando que as proibidas ndo, e os alunos deverdo se esfor-
¢ar no estudo para alcangar algum aprendizado de magias.

Lista de magias mais comuns: Engorgio

Accio
controlar ar 1-5
Atrai as coisas até uma pessoa.

Alohomora
Controlar Terra2
Destranca portas e cadeados.

Ambhorteced
Controlar Terra2
Amortece algum lugar para que se torne mais confortavel.

*Avada Kedavra
Controlar Spiritum/Humanos 5
Um flash de luz verde atinge uma pessoa que vem amorrer

em poucos segundos, sem deixar nenhum tipo de vestigio.

Aparecium
Entender Luz 3
Faz com que o invisivel possa ser visto.

Aves
Criar Animais 3
Faz uma ninhada de pombas aparecer do além.

Aviz
Criar Fogo 1
Lanca uma explosdo semel hante auma arma.

Bobilarbus
Controlar ar 2
Movimenta objetos.

Conjuctivitus
Controlar Humanos 2
Passa conjuntivite para a pessoa.

*Cruciatus
Controlar Humanos 5
Causador extrema.

Densaugeo
Controlar Humanos 2
Os dentes da pessoa crescem bastante.

Deletrium
Entender Metamagia 3
Deletacom o feitico “Priori Incantato”.

Diffindo
Criar Terra3
Rompe as coisas.

Controlar Humanos 3
Faz pessoas comecarem ainchar.

Estupefaca
Controlar Metamagia 5

Usado para estuporar.(Como se fosse um teletransporte)

Expecto Patronum
Criar Spiritum5
Soltaum Patrono Anti-Dementador

Expélliarmus
Controlar Ar 3
Desarma uma pessoa.

Férula
Criar Terra2
Criafaixasinstantaneas

Fidelius
Entender Humanos/Spiritum 4
Guarda um segredo de uma pessoa.

Finite Incantatem
Entender Metamagia 3
Destréi um feitico.

Furunculos
Controlar Humanos 3
No nariz de uma pessoa crescem vérios furdncul os.

Impedimenta
Controlar Humanos 3
Impede que os misculos de uma pessoa se mexam.

Impervious
Controlar Agua 1
Repele &gua.

*Imperius
Controlar Humanos 4
A pessoa passa a ser controlada.

Incendio
Criar Fogo 2
Surge uma chamado além.

L ocomoto Mortis
Controlar Humanos 3
Paraliza a pessoa.

Lumaos
Criar Luz2
Surge um foco de luz na ponta da varinha méagica.



M obiliarmus
Controlar Spiritum 2-5
Faz objetos se moverem.

M obilicor pus
Controlar Humanos 3
Faz pessoas se moverem.

Mosmordre
Criar Spiritum3
Conjuraamarca negra.

Nox
Criar Trevas2
Acabacom o feitico “Lumos”’.

Obilicorpus
Controlar Ar 3
O corpo de uma pessoa levita e depois despenca.

Obliviate
Entender Humanos 4
Faz com que uma pessoa percaamemdaria.

Oculos Reparus
Controlar terra 1
Faz com que um 6cul os fique com aspecto de novo.

Orchideous
Criar Plantas 1

Surge na ponta da varinha magica um ramo de flores.

Peskipksi Pesternomi
Controlar Arkanun 3
Faz selivrar de Diabretes de Cornual ha.

Petrificus Totalus
Controlar Humanos 4
Feitico de petrificacéo.

Priori Incantato
Entender Metamagia 2
Mostra o ultimo feitico usado pela varinha mégica.

Quietus
Criar Ar 3-6
Cancela o feitico “ Sonorus’.

Reducto
Controlar Metamagia 4
Usado para destruir objetos solidos.

Reducio
Controlar Metamagia 4
Reduz o tamanho de algo ou alguém.

Reparo
Controlar Terral
Recupera coisas quebradas.

Rectusempra
Controlar Humanos 2
Faz cocegas e deixa uma pessoa sem ar de tantorir.

Relaxo
Controlar Arkanun 4
Derrota os Grindylows.

Riddikulus
Controlar Arkanun 3
Usado contra o bicho pap&o.

Serpensortia
Criar Animais 2
Surge na ponta da varinha magica uma serpente.

Sonorus
Controlar Ar 3
Usado para aumentar avoz.

Tarantallegra
Controlar Humanos 3
O adversario comega a dangar sem parar.

Waddiwas
Controlar Ar 3
Lancacoisas.

Wingardium Leviosa
Controlar Ar 2
Faz coisas levitarem.

Os feiticos que estdo marcados com * sdo aqueles imper-
doaveis (Nao podem ser feitos em humanos, pois sua puni¢ao

seraAzkaban).

Os danos dos Feiticos devem ser criados pelo mestre, e o
personagem, deverausar aquel efeitico que o mestre permitir.Os
feiticos de ataque e desarme serd@o explicados depois na parte
Regras, assim como qual a quantidade basicade dano deve ser
feito por cada feitico.Por exemplo, 0 mestre ndo pode colocar
que Incéndio causa 1D6 de dano se ele ndo sabe nem quanto é

0 HP bésico dos personagens e NPCs.



Criaturas Magicas

A seguir uma lista das criaturas encontradas em Hogwarts
que podem servir para umaexplicagéo e que sabe até como ma-
terial de estudo de algumaaulade Trato das Criaturas M agicas.

Aragogue: E uma aranha do tamanho de um filhote de ele-
fante. Tem fios cinzentos napel agem do seu corpo e nas pernas
negras. Tem os olhos |eitosos, a cabega muito feia e € cega. E
macho. Tem uma esposa chamada M osague.

Basilisco: E uma serpente, é conhecida como “ Rei das Ser-
pentes’, que pode al cangar um tamanho gigantesco eviver cen-
tenas de anos, nasce de um ovo de galinhachocado por umara
Seus métodos de matar sao 0s mais espantosos, pois além das
presas letais e venenosas, o basilisco tem um olhar mortifero, e
todos que sdo fixados pel os seus olhos sofrem morte instanta-
nea. Asaranhasfogem do basilisco, poiséseuinimigo mortal, e
o basilisco foge apenas do canto do galo, quelhe éfatal. Essaé
acriatura que guarda a Camara Secreta.

Barretes Vermelhos: Sdo como duendes, e vivem pelos lu-
gares onde houve derramamento de sangue (onde houve uma
guerra, por exemplo), paramatar com porretes os que sobraram.

Bichento: E um gato, aparentemente comum, amarelo, que
cacava Perebas, o velho rato do Rony.

Bicho-Papéo: Eleéum transformista. Tem o poder desetrans-
formar em qualquer forma nas coisas mais assustadora que a
pessoa temer. Gostam de lugares escuros e fechados.

Bicuco: E um Hipogrifo de estimago do Hagrid. Tem corpo,
pernatraseira e cauda de cavalo, mas pernas dianteiras, asas e
cabega que lembra umaaguia gigante, com bico cruel cinza-me-
télico e olhoslaranjavivo.

Centaur o: metade homem, metade caval o, os centaurosvém da
mitologia grega. Eles filosofam muito sobre avida, e € muito dificil
conversar sobre algum assunto com eles, porque ndo falam muito.

Dementador : Os dementadores sao os guardas da prisdo de
Azkaban. Eles vestem-se com um manto negro e um capuz que
cobre completamente seusrostos e sua pele meio podre e pega-
josa. Alimentam-se da felicidade das pessoas e véo sugando
todas as lembrancas felizes dos prisioneiros. Os trouxas tam-
bém sentem os dementadores, mas ndo podem vé-los.
Quando um deles tira o capuz é para dar o “Beijo do
dementador”, sua Ultimaarma, que usam para destruir devez a
pessoa: 0 dementador colocasuabocasobre abocadavitimae
suga sua alma. Quando os via, Harry sentia muito frio e uma
coisa estranha. S0 derrotados com os Patronos.

Diabretes da Cornualha: Sao bichinhos azul-elétrico, com
uns 20 cm de altura, rostos finos e vozes tao agudas como um
bando de periquitos fazendo algazarra.

Dobby: Ele é um elfo doméstico que pertence a familia de
Lucio Malfoy. Oselfos-domésticosfazem o servico dacasa, até
receberem algum objeto pertencente ao seu dono. Quando isso
acontece, sdo libertados.

Edwiges: Ela é a coruja-correio do Harry. Quase todos os
bruxos tém uma. Sao muito inteligentes. Sao usadas para man-
dar mensagens.

Fantasmas: V arios del eshabitam Hogwarts, cadaumem uma
casa. A Murta-Que-Gememorano banheiro das meninas, Pirraca,
acho, deveficar maistempo na Sonserina, pois é meio capacho
do Bardo-Sangrento, e Binns é prof. de HistériadaMagia. Sur-
giram perguntas sobre porque somente algumas pessoas viram
fantasmas. J.K. disse que pessoas felizes ndo viram fantasmas

Fofo: E o Cérbero enorme co detrés cabegas que namitol o-

10

giagregaguardavaas portas de Hades (o inferno). Aqui apare-
ce um desses como o “Fofo”, um “bichinho” de estimacdo de
Hagrid. Lembre-se que Hagrid disse que o comprou de um gre-
go. Apesar de ser enorme eferoz, o Cérbero adormece facilmen-
te com 0 som de umamusica

Fawkes: E umaFénix muito rara que pertence A Dumbledore. As
Fénix sdo passaros mitol &gicos que morrem eressurgem das cinzas.

Grindylows: S&o bichinhosdecor-bileechifrinhospontiagudos.

L obisomen: Criatura que se transforma somente em noites
deluacheia. Muito violento ele morde suas vitimas que tam-
bém vao se transformar em lobisomem na do que eles adoram.

Norberto: E um dragdo noruegués. Também um bichinho

de estimag&o do Hagrid. Quando nasceu, parecia“um guarda-
chuvavelho”.

Per ebas: E o rato de estimag&o do Rony. E muito velho, vi-
veu 12 anos. E importante no terceiro livro.

Salgueiro Lutador : Um salgueiro (arvore) valioso e sendo
téo especial, eletirasuaraiz do chéo elutacom que quiser. Este
salgueiro luta como profissional avancado.

Sinistro: E um c&o grande e negro, que as pessoas véem
quando algo ruim vai acontecer.

Trasgo: Quase 4 metros de atura, a pele cinzenta e baga, 0
corpanzil cheio de calombos como um pedregulho e uma
cabecinhano ato. Tem pernas curtas, grossas. Segura um bas-
téo de madeira,que arrasta pelo chdo, porque seus bragos séo
compridos demais.

Trevo: E 0 sapo que Neville L ongbottom perdeu logo no pri-
meiro livro.

Unicornia: E um ser muito bonito, tipo um cavalo com um s6
chifre, emuitodificil deser pego. Seu sangue pode ser usado como
um remédio que cura as pessoas que estao bastantes fracas.

Vampira O Quirrel cheiravafortementeaaho. Diziaqueera
para espantar um vampiro que haviaencontrado naRoménia, e
tinha medo que viesse pegé-lo.

Vigyo do Diabo: Uma espécie de planta, de cor verde que se
enrolam no corpo davitima. Elasd soltaavitimase eaficar parada

Zumbi: O Quirrel dizia que tinha derrotado um zumbi que
estavaassustando um principe africano. Em troca, ganhou aque-
le turbante maravilhoso.

Geralmente os personagens costumam ndo enfrentar algu-
mas dessas criaturas, mas se vocé decidir que deve acontecer
um combate ou um encontro, cuidado com aforcade ataque de
algumas criaturas ndo t&o fortes e cuidado parando colocar um
dragéo de doze metros de altura com aforga de uma pulga.



QUADRIBOL

O quadribol é sem duvida o jogo que mais atrai os bruxos, é
como sefosse o futebol navidareal . Aqui vao asregraseinforma-
¢Bes sobre 0 jogo, 0 Quadribol dentro de Hogwarts e os times
mais famosos para o personagem escol her um paratorcer.Os per-
sonagens que forem jogadores de quadribol pela sua casa preci-
sardo treinar as regras e jogadas mais famosas para ganhar uns
pontos extras e quem sabe até a taca de quadribol de Hogwarts.

Campo de Quadribol

Regras einformagdes

Bolas: Como o nome diz, sdo quatro bolas. Um pomo de
ouro, que fica voando pelo campo, e deve ser apanhado para o
jogo terminar. Ele é do tamanho de umanoz. Dois balagos pretos
do tamanho de bolas de beisebol, que tem como principal funcéo
atingir os adversarios. Devem ser defendidos pel os rebatedores.
Umabolaverme ha, do tamanho de umadefutebol, quetem como
funcdo entrar no gol. E rebatida pelos artilheiros.

Campo: Trés postes, com 50m de altura servem detrave.
O Goleiro tem que protegé-los.

Jogador es: Cadatimetem setejogadores equipados com
vassouras. Sao: um goleiro, um apanhador, dois batedores e
trésartilheiros.

Goleiro: suafuncdo é defender seus aros de gol.

Apanhador: suafungdo é pegar o pomo de ouro paraque
0 jogo acabe imediatamente.

Batedor es: suafuncao é proteger o time dos ataques dos
bal acos rebatendo para a equipe adverséria.

Artilheiros: suafunc&o é conseguir botar as goles den-
tro dosaros de gol.

Pontuacao:

Goles ao passar pelo aro a equipe ganha 10 pontos.
Pomo de ouro ao ser apanhado a equipe ganha 150 pontos.

Manobras de Quadribol:

Bludger Backbeat (Rebate falso): Umajogada em que o ba-
tedor girao bastédo e rebate o balaco paratrds em vez de paraa
frente. E dificil executé-|a com precisio, mas a manobra é exce-
lente para confundir os adversarios.

Dopplebeater Defence (Dupla-Defesa de Batedores): Os dois
batedoresrebatemn o bal ago a0 mesmo tempo paralheimprimir maior
impulso, produzindo um contra-ataque de grande impacto.

Double Eight Loop (Defesa de Oito Duplo): Defesa de go-
leiro, em geral usada contra o jogador que cobra uma penalida-
de, naqual o goleiro contorna ostrés aros do gol em atavelo-
cidade parabloquear agoles.

Hawkshead Attacking Formation (Formagao de Atague Cabe-
cade-Facéo): Osartilheirosformamum V evoam juntosem dire-
¢ao &sbdizas. Estaformagao intimida fortemente o time adversa
rio eforga os outros jogadores a se af astarem para os lados.

Parkin’s Pincer (Pingcade Parkin): Recebe esse nhome em ho-
menagem aequipeoriginal do Vagamundosde Wigtown, éatri-
buidaainvencdo desse movimento. Doisartilheiros assediam o
artilheiro adversario, um de cadalado, enquanto umterceirovoa
defrente diretamente contraele ou ela.

Plumpton Pass (Passe de Plumpton): Movimento de
apanhador uma guinada aparentemente displicente em que ele
recolhe o pomo para dentro da manga. Seu nome é uma home-
nagem aRodrigo Plumpton, apanhador do Tornado de Tutshill,
que empregou tal movimento em sua famosa captura recorde
do pomo em 1921. Embora aguns criticos digam gque 0 movi-
mento foi acidental, Plumpton afirmou até o dia de sua morte
que agiu intencional mente.

Porskoff Ploy (Ardil de Porskoff): O artilheiro de posse da
golesvoaparao alto, levando os artilheiros adversarios aacre-
ditarem que €le esta tentando se livrar deles para marcar, e en-
t8o atira a goles para outro artilheiro do seu time que jaesta a
sua espera para agarré-la. E essencial uma perfeitasincroniade
tempo. O nome damanobra é umahomenagem aartilheirarussa
Petrova Porskoff.

Reverse Pass (Passe de Revés): Um artilheiro langa a goles
por cima do ombro paraum companheiro do time. E dificil acertar.

Sloth Grip Roll (Giro daPreguica): O jogador se pendura por
baixo davassoura, agarrando firmemente ao cabo com ospése
as méaos, para evitar um balago.

Starfish and Stick (Péndulo Estrela-do-Mar): Defesade go-
leiro em que ele segura a vassoura horizontalmente com uma
das méos, prende o pé no cabo e estica bracos e pernas. A Es-
trela-do-Mar jamais deve ser tentada sem uma vassoura.

Trasyvanian Tackle (Faz-que-Vai daTransilvénia): Observa-
do pelaprimeiravez naCopaMundial de 1473, éasimulagéo de
um soco direto no nariz. Desde que ndo haja contato 0 movi-
mento ndo é ilegal, embora sgja dificil evita-lo quando os dois
jogadores estdo voando em alta vel ocidade.

Woollongong Shimmy (Desconhecida): Aperfeicoadopelos
Guerreiros Woollongong da Austrdlia, esse Shimmy é um movi-
mento de ziguezigue em alta vel ocidade, feito com intengdo de
desmontar o artilheiro adversério de suavassoura.

Wronski Feint (Finta de Wronski): O apanhador dispara em
direcdo a0 solo fingindo ter avistado o pomo |4 embaixo, mas se
recuperado mergulho antesdeatingir o campo. O movimentovisa
aobrigar 0 apanhador adversario aimitéa-lo e colidir com o chéo.
Seu nomeéumahomenagem ao apanhador polonés Josef Wronski.

Sempre é possivel dar um toque especial no personagem
deixando que ele escolha um time paratorcer e usar camisetas,
assim como Rony faz com os Chudley Cannons.

ListadeTimes

Appleby Arrows (Flechas de Appleby).

Ballycastle Bats (Morcegos de Ballycastl€).

Bigonville Bombers (Bombardeiros de Bigonville).

Braga Bromfleet (Frota de Vassouras de Braga).
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Caerphilly Catapults (Catapultas de Caerphilly).
Chudley Cannons (Canhdes de Chudley).

Falmoouth Falcons (Fal cdes de Falmouth).

Fitchburg Finches (Azul es de Fitchburg).

Gimbi Giant-Slayers (Mata-Gigantes de Gimbi).
Gorodok of Géargulas (Géargulas de Gorodok).
Grodzisk Goblins (Duendes de Grodzisk).

Haileybury Hammers (Martelos de Haileybury).
Heidelberg Harriers (Gavides de Heidel berg).
Holyhead Harpies (Harpias de Holyhead).

Kenmare Kestrels (Francelhos de Kenmare)

M ontrose M agpies (Pegas de Montrose).

Moose Jaw Meteorites (Meteoritos Queixada-de-Alce).
Moutohora Macaws (Araras de Moutohora).
Papagaios de Karasjok (Papagaios de Karasjok).
Patonga Proudsticks (Presungosos da Patonga).
Pride of Portree (Orgulho de Portree).

Puddlemere United (Uni&o de Puddiemere).

Quiberon Quafflepunchers (Furabolas de Quiberon).
Stonewall Stormers (Tropas de Assalto de Stonewall).
Sumbawanga Sunrays (Raios de Sol de Sumbawanga).
Sweetwater All-Stars (All-Star de Sweetwater).
Tarapoto Tree-Skimmers (Rasa-arvores de Tarapoto).
Tchamba Charmers (Encantadores de Tchamba).
Thudelarra Thunderers (Trovdes de Thundelarra).v
Toyohashi Tengu (Toyohashi Tengu).

Tutshill Tornados (Tornados de Tutshill).
VratsaVultures (Abutres de Vratsa).

Wigtown Wanderers (V agamundos de Wigtoen).
Wimbourne Wasps (V espas de Wimbourne).
Woollongong Warriors (Guerreiros de Woollongong).

Estudo e Aprendizado

Parareceber conhecimento de algumamatéria, o aluno deve
ir aaulaquando estiver marcado no seu horario e fazer 3 testes
de inteligéncia por aula, se ele passar nos 3, recebeu um ponto
de conhecimento da matéria.Se acertar dois, ele tem direito a
préximaaula, de 2 testes em vez de 3.se ndo conseguir de novo,
voltaao padréo de 3 naoutraaulaapenas.Com a o acerto de um
dado apenas em inteligéncia, ele ndo tem direito anada e conti-
nua afazer 3 testes nas proximas aulas. Os pontos de conheci-
mento de matériasao 3 e apos aprender 3 pontos, ele pode apren-
der uma Magia na aula, fazendo dois testes como se tivesse 3
pontos no dado e se passar em pel o menos um ganhou amagia,
senao passar perde um de aprendizado , até recuperar ostrése
novamente tentar.Os pontos somem gquando se ganhaumama-
gia, mas aquele assunto ficaregistrado com trés, se o aluno de
repente é obrigado afazer uma prova sobre todo o aprendizado
de Wingardium Leviosa, e ele aprendeu a magia, seustrés pon-
tosficam por tras damagia, naprova, eleterd essachance de 3
e ndo mais, porque aprendeu e parou de estudar.Para melhorar
suas magias, basta o personagem estudar aquel e assunto sozi-
nho ou narevisdo do professor, ao juntar mais 3 pontos escon-
didos por tras damagiajaaprendida, ele ficacom 6 de conheci-
mento e adquire sozinho sem teste nenhum, umaverséo da ma-
gia um pouco mais forte e assim por diante.No caso da
Wingardium Leviosa, 0 personagem conseguiriaumamagiaque
levantasse pesos maiores.Para executar um feitico, o bruxo faz
um teste de habilidade mais um bdnus de 1 para cada conjunto
de 3 formado naguela magia, o limite é dois.Estudar sozinho é
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um pouco mais complicado e demorado.Para cada 6 horas de
estudo completos eletem direito a 3 testes e tem que acertar os
3 para ganhar um ponto.O bruxo pode apenas dividir o tempo
de estudo em 2 apenas(trés horas/trés horas).Paraaprender fei-
ticos sem professor, o bruxo quando ganhaseustrés pontosde
aprendizado, deve arrumar um livro quetenhao feitico erealizar
um teste de 2 em vez de 3, e se perder ele perde um ponto de
aprendizado.

Quando houver em uma classe muito alunos com aprendi-
zado diferentes, uns ndo prontos ainda para aprender o feitico,
sem os 3 pontosde aprendizado, considere que o professor ten-
tou explicar o feitico mas 0 aluno ndo estava preparado para
aprender e precisava estudar mais.

Ao mestre: Seum aluno estajuntando 3 de aprendizado, mas
eleerrou varias vezes nahorade aprender amagia, e ele conse-
guir denovo juntar 3 e quiser aprender amagiaaqualquer hora,
elenapoderase o professor estiver explicando aintrodugado de
outra coisa, 0 personagem ficara com seus pontos parados até
que resolva aprender algo nos livros ou pedir revisdo ao
professor.Adquirir conhecimento sem magia como em
Herbologia, faz o personagem capaz de resolver pequenos as-
suntos sobre a meteria.

Pontos da Casa

Cada aluno ganha separadamente pontos de casa por boas
acles ou a pontuagdo ganha no campeonato de quadribol, o
personagem ganhara pontos e col ocaranaarea pontos de casa,
por exemplo quando Dumbledore anuncia “-vinte pontos para
Corvinal” o personagem coloca “20”no campo.Mas como cal-
cular a pontuagdo dos outros alunos que no final seréo soma-
das e resultardo no campedo ?

Primeiro deve-se observar uma coisa, Sonserina é uma das
casas que mais ganha pontos de Hogwarts, e costuma ganhar
vérias vezes, entdo paraficar maisrealista, as vezes deixe mais
pontos para Sonserina, € um fato Sonserinaser boaem pontos,
isso deixamaisrealista.

Paracal cular os pontosjogue 3 vezeso dado paracadacasa,
em seguida multiplique a soma por 5, essa sera a pontuagao de
cada uma das casas.Deve-se fazer isso para cada casa
diferente.Some os pontos que o personagem ganhou ao resto
dasua equipe, mas ndo deixe a pontuagéo deleinfluenciar mui-
to no resultado para evitar que a casa dele sempre ganhe.

Combate e PVs

O dano que umamagiafaz seradeterminado pelo mestrecom
coeréncia, por exemplo, se vocé viu que o Pv é calculado atra-
vés daresisténciavezes 5, entdo cuidado paracriar danos mui-
to altos que matem um personagem com um feitico de nada.

Para combater usando socos e gol pes, facatestes de habili-
dade e 0 dano é equivalente aforca.

Parautilizar magias, faca o teste defeiticos e calcule o dano,
caso hajauma defesa, calcule 0 dano que cadamagiafaz e sub-
traiado atacante o valor da defesa, esse sera o dano, se adefe-
sa for maior a magia nédo faz dano.O contra atague € bom mas
gasta MP também, mas a quantidade de MP de uma magia é
determinada pelo mestre que deve escolher um dano equiva-
lente aquantidade de M P gasto.Cada pessoatem direito de um
atague e uma defesa por turno. A defesa engloba usar magias
quetiram avarinhado oponente, entdo a pessoa que estarece-
bendo a magia que o desarmaratem direito aum teste de forca
(na falta de algo melhor) para segurar a varinha, e a outra tem



gue fazer o teste de habilidade e acertar, entdo as duas ficam
fazendo o teste até uma errar e a que ganhar sai na
vantagem.V océ notou que a pessoa que faz o ataque recebe o
desarme antes de causar dano, isso acontece mas me compen-
sacao a outra pessoa independente de errar ou acertar sempre
gastaMP paracompetir com aforcadapessoa cadavez quefaz
um teste, ao contrario dos outros que ao errarem o teste de ha-
bilidade para fazer um feitico ndo gastam o MP equivalente.
Um feitico que faz a pessoa dangar € a mesma coisa, mas
quando é usado apenas para cagoar, a pessoa desarmada no
meio de saldo principal, a vitima faz um teste de resisténcia e
comega a disputamas o atacante NA O gasta aquele MP de pe-
nalidade toda vez que faz um teste acertando ou néo.

Voando de vassoura e

jogando Quadribol

Cada aluno comega com 1 ponto em Habilidade em vassou-
ra, e paravoar simplesmente é preciso fazer um teste simplesde
Habilidade e voar, mas paravoar rapido efazer manobra, somea
Habilidade em Vassouras com o atributo controle dela e divida
por 2, esse serd o valor do teste.O atributo velocidade serve
para saber qual € maisrapida e indicaavelocidade maximaque
avassouraatinge.Deve-se proceder da seguinteformaseo per-
sonagem estiver bem rapido navassoura, 0 mestre tiraum pon-
to de controle para cada 3 de velocidade amais, paraevitar que
sempre a vassoura mais rapida ganhe sempre.

Quando estiver jogando quadribol, deve —se olhar sua ha-
bilidade quadribol, elas sdo quatro e 0 personagem deve preen-
cher o campo vazio com a habilidade e o valor.As habilidades
sd0 defender, agarrar, gols e rebater. Cada uma sera aprendida
de acordo com que 0 personagem quiser ser .

Para aprender avoar, 0 personagem tem que fazer 3 aulas de
vbo, cadaaulaeletem quejogar 2 dados e acertar osdoisaté fazer
2 dados para cadaumadas 3 trés aul as(os testes séo de habilida-
de, entdo ele aprende um ponto, a quantidade de pontos mais o
controle davassoura dividido por dois resultano valor do teste .

O maximo que um aluno pode aprender envoo €4 .

Para ganhar uma habilidade em quadribol o aluno deve as-
sistir aulas de quadribol e escolher uma posicéo de jogador,
entdo elefaz 3 aulasetem que acertar 3 testesem cadaumapara
ganhar um ponto naguel a habilidade e no jogo de quadribol ele
deve fazer o teste de habilidade e parafazer manobrasno ar ele
faz testes de habilidade de vassoura.

Subindo de Nivel

Apbs o primeiro ano o personagem ganha um ponto de atri-
buto paragastar em que quiser emais5de HP e MP, apartir dai,
€le ganhara depois acada 2 anos um ponto de atributo e acada
ano alternado ele ganha mais 5 de HP e 0 ano seguinte MP, e
assim por diante até terminar o ano letivo quando o jogo acaba
. Essaregrafoi crida para que o personagem ndo melhore tao
répido durante 0s anos, as se 0 mestre quiser outramaneiraele
pode mudar 0 modo de “subir de nivel”
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