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Nesta aventura cooperativa, vocés assumirao os papeis heroicos
de HARRY POTTER"™, RONY WEASLEY", HERMIONE GRANGER™ ou
NEVILLE LONGBOTTOM™ contra uma série de ameacas malignas.
Os Vil6es lancarao ataques contra os herois na tentativa de
conquistar o mundo magico, um Local de cada vez. Esta aventura
foi planejada para ser construida ao longo de sete cenarios cada vez
mais dificeis para derrotar Vocé-Sabe-Quem de uma vez por todas.

OBJETIVO

De forma cooperativa como o grupo de herdéis, vocés serao
bem-sucedidos se impedirem os viloes de controlarem todos os
Locais, garantindo assim a seguranca de Hogwarts, por enquanto...

Porém, se os Viloes conseguirem assumir o controle
de todos os Locais, os heréis fracassam!
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ORGANIZE E DISTRIBUA
O8S COMPONENTES DA
SEGUINTE MANEIRA:

DEIXE NA CAIXA

Caixas dos Anos 2-7

9 Cards de Organizag¢ao
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4 Marcadores de Vida

Entregue um a cada
participante. Coloque o
Marcador de Vida no espago
10 do seu Guia do Heroi.




Guia do Heréi (com Contador de Vida)

Abra a Caixa do Ano 1 e prossiga
para a proxima pagina.

Para o primeiro Ano, as caixas 2-7
ndo sdo necessdarias.

4 Guias do Heroi

Entregue um a cada participante.




b LocArs 10 ARTES DAS TREVAS 3 VILOES 30 HocwARTS

ORGANIZE E DISTRIBUA OS CARDS DO ANO 1 /

(1) Cards de Local

Empilhe os cards de Local
grandes virados para cima
na ordem indicada no
canto superior direito.

@ Cards de Artes
das Trevas

Embaralhe os cards
de Artes das Trevas
quadrados e forme uma
pilha virada para baixo.

(3) Cards de Vilao

Embaralhe os cards de
Vilao grandes e forme uma
pilha virada para baixo.

/ Grimoério de Artes

|
|
|
|
|
das Trevas
|
|
|
|
|
|
|

Grimorio de Viloes

e 1\),[?.\\((‘5) MALFOY™
No Ano 1 haverad apenas

_ um Vildo ativo de cada vez.

Revele o card do topo virado

- para cima no espago abaixo.

Deixe vazios para o Ano 1.
Os espacos serao preenchidos
nos Anos seguintes.

Vilao Ativo

Escolha seu Heréi

Cada participante coloca um card de Ordem do Turno
grande e um de Herdi virados para cima, Pl e et o
acima do proprio Guia do Herdi.

@ Grimorio Inicial do Hero6i —} Pilha de
Cada participante embaralha e forma Descarte

uma pilha virada para baixo com o
grimorio de 10 cards do respectivo

Heroi e, entao, compra 5 cards.
Note que cada Herdi tem seu proprio
grimorio inicial, como indicado pelo nome | o Y ===
na base do card.

(virada
para
cima)

k.~ i A -




4 GRIMORIOS INICIATIS DO HEROT cOM 10 CARDS

4 ORDEM DO TURNO m
¥ 4 HERSIS , amv

- . ... p-.. -
Cada vez que {§ for

] adicionado ao Local, o
Heroi Ativo perde 2 .

(5)

Remova 1 { do Local.

NE
(4) Cards de HOGWARTS o N
Separe os 4 grimorios CARDS DE VILAO
iniciais dos Heroéis, como indicado ©® Nome do Viliao
pelos nomes dos Herodis na o Identificador do Ano
base dosgards (@) © Habilidade do Vilao
Embaralhe e forme uma pilha 5 " H il
com os cards de HOGWARTS ® Vida— o numero‘de necessarios
virados para baixo. para derrotar o Vildo.
Coloque os 6 cards do topo virados 5} R'efzor,npensa— recebida quando o
para cima nos espagos abaixo. Viléo é derrotado.

ALVO DUMBLEDS

LEGENDA DOS ICONES

ﬂ Ataque @ Influéncia

. Controle
. Vida do Vilao

ToDOS

RUBEO HAGRID™
Ganhe 1 ﬂ
TODOS os Herois ganham
1.

INFORMAGOES NOS

CARDS DE HOGWAR'TS
Identificador do Ano
Tipo de Card— Aliado, Item ou
Feitico. Alguns efeitos se referem a
esses tipos.
Nome do Card
Efeito do Card —recebido quando
vocé baixa o card.
Valor— quantidade de L] que o Heroi
deve gastar para adquiri-lo. Alguns
efeitos podem se referir a isso.

it

R L

Vocés estao prontos para seu primeiro Ano.
Escolham um Heroéi para ir primeiro. Este guia foi
elaborado para ser lido conforme a aventura prossegue.

*Bruxos Avancados precisam completar a preparacao como instruido na
caixa do Ano 3 antes de continuar lendo essas informacoes.
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OBJETIVO

[
|
De forma cooperativa como o grupo de heroéis, vocés serao f
bem-sucedidos se impedirem os viloes de controlarem todos os Locais, *
garantindo assim a seguranca de Hogwarts, por enquanto... ,-

Porém, se os Vilées conseguirem assumir o controle de -
todos os Locais, os herois fracassam! J
i

@° 06 %)
COMO PROSSEGUIR

Cada turno consiste em quatro etapas.
ETAPA 1. REVELE E RESOLVA OS EVENTOS DE
ARTES DAS TREVAS.

Consulte o Local. Ele diz quantos eventos de Artes das
Trevas revelar (©).

Os eventos de Artes das Trevas tém uma variedade de
efeitos prejudiciais. Revele e resolva os eventos de Artes
das Trevas um de cada vez, colocando os cards em uma
pilha de descarte ao lado do grimoério (0).

"y ARTES DAS TREVAS

EXFEDMPILO: este evento
instrui vocé a adicionar
um marcador & no

card do Local. (Consulte
“Controle de Locais” na
p. 12 para mais detalhes).

AQUELE-QUE-NAO-
DEVE-SER-NOMEADO

Adicione 1 4 ao Local.

.

Se o grimorio de Artes das Trevas se esgotar, embaralhe
os cards ja resolvidos para formar um novo grimario.

ETAPA D. RESOLVA AS HABILIDADES DOS VILOES.

Cada Vilao tem uma habilidade (®). Algumas acontecem
em cada turno, outras sao ativadas por eventos de Artes
das Trevas ou por outros Viloes.

VILAO

2y DRACO MALFOY™

Cada vez que &) for
adicionado ao Local, o

Herdi Ativo perde 2 @. EXEDMPILO: como um marcador

& foi adicionado ao Local, Harry
. T (o Heréi Ativo) perde 2 de Vida,

a movendo seu @ de 10 para 8.
(Consulte “Vida do Herdi" na p. 13
para mais detalhes)

Remova 1 Q do Local.




AQUELE-QUE-NAO-
DEVE-SER-NOMEADO

HARRY POTTER™
HEROT

it

Continue para a proxima
pagina para conferir a chance
do Heroéi Ativo de baixar cards
e realizar acoes.
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ETAPA 3. BAIXE CARDS DE HOGWARTS E f
REALIZE ACOES DO HEROI.

Como Hero6i Ativo, vocé pode realizar todas as acoes a
seguir na ordem que preferir.

 Baixe cards para ganhar recursos (marcadores
e @) e causar efeitos.
Conforme baixa os cards, separe-os para indicar que
foram baixados. Os marcadores que vocé ganhar sao
reunidos no seu Guia do Heroi. Cards e recursos nao
podem ser guardados de um turno para outro, entao é
aconselhavel que vocé use tudo em cada turno.

e Coloque M (Ataque) nos Vilges.
Quando o nimero de marcadores i colocados em um
Vilao igualar a Vida dele, o Vilao é derrotado! (Consulte
“Derrotando um Vildo” na p. 12 para mais detalhes).

e Use @ (Influéncia) para adquirir novos cards.
Os seis cards de HOGWARTS virados para cima
podem ser adquiridos para montar um grimorio mais
poderoso. Vocé pode adquirir varios cards, desde que
tenha @ suficiente.

IMEDIATAMENTE coloque qualquer card
recém-adquirido na sua Pilha de Descarte (niao na

sua mao), a menos que seja instruido o contrario.
Geralmente vocé nao pode baixar cards novos no
mesmo turno em que os adquiriu.

Quando seu grimorio ficar sem cards, vocé embaralha
sua Pilha de Descarte para formar um novo grimério,
incluindo esses cards recém-adquiridos.

ﬂ”j}fﬁ ‘.
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EXFEMPLO: sua mao inicial tem uma Firebolt, EDWIGES",
e trés cards Alohomora!

© Baixe a Firebolt para ganhar um marcador . Como sua
Vida ainda esta boa, baixe EDWIGES e escolha ganhar outro
marcador f. Coloque-os no seu Guia do Herdi.

® Baixe seus trés Alohomora! para ganhar trés marcadores @.
Coloque-os no seu Guia do Herdi.

® Coloque os dois marcadores Jd em DRACO MALFOY™.
Vocés precisam de mais quatro para derrotd-lo.

® Use trés @ para adquirir Reparo! dentre os cards de
HOGWARTS disponiveis. Coloque o card na sua pilha
de descarte imediatamente.

I — - J I




DEVE-SER-NOMEADO
Adicione 1 a0 Local.

EQUIPAMENTO
DE OQUADRIBOL™

Ganhe 1 ¢ 199,

LUMOS! CHAP SELETOR™
Ganhe 2 @.

TODOS os Hersis compram

"Bl ndo posso ser um...um brczn.
Eusou sd...o Harry. 56 Harry."
isquer cards ¢ marcadores
inco cards novos.

o TTEN i , FEITICO o FEITICO o FEITICO

FIREBOLT EDWIGES™
y . Escolha uma opgiio:
o ) Ganhe 1l ou ganhe 2 9.




ETAPA 4. TERMINE SEU TURNO.

Depois de baixar cards, realizar acoes e usar marcadores,
faca o seguinte no final do seu turno.

O Verifique se os Vildes tém os @ necessarios para
controlar o Local. Se tiverem, remova os & e
descarte o Local, revelando o préoximo da pilha.

® Se vocé colocou A suficientes para derrotar um Vilao
nesse turno, substitua-o pelo proximo do
grimorio dos Viloes.

(3] Reabasteca os espacos vazios de cards de HOGWARTS.

(4] Coloque todos os cards baixados nesse turno na sua
pilha de descarte. Vocé nao pode guardar cards para
0 seu proximo turno.

® Descarte quaisquer marcadores H e @ nao
utilizados. Se vocé tiver baixado cards que permitem
que outros Herodis ganhem marcadores, eles PODEM
ficar com eles para usar nos respectivos turnos.

® Compre uma nova mao de cinco cards. Embaralhe
sua Pilha de Descarte para formar um novo Grimoério |
de Compra APENAS quando precisar comprar ou
revelar cards e seu grimoério estiver vazio. I

O TURNO DO PROXIMO HEROI

A aventura continua no sentido horario, com o proximo
participante como Heroi Ativo, realizando as mesmas 4
etapas no turno dele.

Consulte as paginas a seguir para mais informacées sobre:

DERROTANDO UM VILAO — p. 12 ﬂﬁ

CONTROLE DE LOCATIS — P. 12
VIiDA DO HEROI — p. 153

HARRY POTTER™
i) HEroT

ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA! ALOHOMORA!

Ganbe 1 @ Ganbe 1 @ Ganhe 1 @ Ganhe 1 @,

-




¢ ARTES DAS TREVAS

EQUIPAMENTO
DE OUADRIBOL™

Ganhe 1 i o199,

_FEITICO

| @\ »-Q}@G!A o)
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FIM DO ANO
O ano pode terminar de uma de duas maneiras:
Os HEROIS DERROTAM TODOS Os VILOES

Parabéns! Vocés foram bem-sucedidos e garantem a seguranca de
HOGWARTS e do mundo magico por mais um ano. Vocés se tornaram
bruxos aptos e habilidosos e sao o orgulho e a honra da sua escola!
Quando estiverem prontos, avancem para o proximo ano. Abra a
caixa do Ano 2 e siga as instrucoes dentro dela.

OS VILOES CONTROLAM TODOS Os LOCATS
| Se os Viloes conseguirem controlar TODOS os Locais, vocés nao
foram bem-sucedidos. Vocés ainda nao estao prontos para avancar

para o Ano 2 e precisam aperfeicoar suas habilidades magicas.
Recomecem a aventura na configuracao inicial e tentem de novo!

/ﬂ (consultem "Preparag¢do” nas p. 2-5.) [\l
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INFORMACOES ADICIONAIS

DERROTANDO UM VILAO

Quando o numero de marcadores fi colocados em um Vilao for igual a @ (Vida)
dele, o Vilao é derrotado! Vocé ganha imediatamente a recompensa listada no
card do Vilao e coloca o card dele no espaco de descarte no centro do Guia do j
Cenario. Devolva os marcadores fi colocados no Vilao para a pilha. No final do

seu turno, substitua o Vilao derrotado pelo card de Vilao no topo da pilha. !

QUIRINO QUIRRELL

g=® VILAO

£y

@@@ ®

REcomrpENsSA: Cada Herdi pega um
¥ RECOMPENSA ™ ‘ \ marcador @ da pilha e o coloca no
o seu Guia do Herdéi. Todos os Herdis

; também ganham 1 de Vida, movendo
seu @ um espaco a frente.

O Heroi Ativo perde
19.

TODOS os Heréis ganham
1@el1 .

»
VLTI
CONTROLE DE LOCAIS*

Alguns eventos de Artes das Trevas e habilidades dos Viloes aumentam o controle
que os Vilées tém sobre o Local. Quando os Vilées conseguem os @ necessarios
para controlar o Local, os Hero6is tém até o fim do turno para remover um §,
seja baixando um card ou derrotando um Vilao.
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Revele 1 evento de Artes
das Trevas a cada turno.

ANO 1

1
I
ARTES DAS TREVAS

-
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i
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EVENTO
= ANLA O-

AQ =
DEVE-SER-NOMEADO
Adicione 1 9 ao Local.

Se no final do turno o Local ainda tiver os @ necessarios, os Vilées assumem o
controle dele. Descarte o Local controlado, pois a batalha vai avang¢ar para o
proximo Local na pilha. Se os Viloes conseguirem assumir o controle de TODOS
os Locais, os Hero6is perdem o ano!

Se vocés precisarem adicionar mais & em um Local e ndo houver espago, vocés ganham
um adiamento, ignorando quaisquer & extras que seriam adicionados nesse turno.

*Bruxos Avancados: Vocés podem aumentar a dificuldade de qualquer ano
colocando marcadores @ no primeiro Local quando preparam o ano. Para uma
dificuldade moderada, comecem com 1 & no Local, ou 2 & para um desafio
maior. Como alternativa, adicionem 1 & a cada Local quando ele for revelado,
comecando pelo primeiro.

R o -




VIDA po HEROI

. Alguns eventos de Artes das Trevas e habilidades dos Viloes fazem seu Herodi perder
¥ (Vida), e alguns cards de HOGWARTS permitem que vocé ganhe ¥, Isso é indicado
movendo seu Marcador de Vida para frente ou para tras no Guia do Herdéi. Se vocé
perder toda a sua ¥, vocé fica Atordoado.

Observagdo: E possivel ficar Atordoado durante o turno de outro Heroi. Se mais de um Heréi
ficar Atordoado ao mesmo tempo, cada um deles faz o seguinte:

ANO 1

[Es DAS TRE

IVAS

-~ AR
- "

Y POTTER"

EXPULSO‘-
erde 2 W

0 Heroi Ativo P

—

il 2t = s =l Gt b

@ Vocé nao pode perder (ou ganhar®) mais # neste turno.

.5 ESPELHO pe OJESED

LOCAI

® Descarte quaisquer marcadores @ ou H que voceé
possa ter no seu Guia do Heroéi vindos dos turnos
dos outros Herois.

® Descarte metade dos cards na sua mao, arredondando

para baixo. Por exemplo, se vocé tiver cinco cards, ‘ o DB
escolha dois para descartar. Se um card tiver um efeito & _
~ . . 'S
ao ser descartado, vocé ainda RECEBE esse efeito. ,Jﬂéommmom;\o‘ ]
@ Adicione um & ao Local. X3 -& @ =23 ]

@ Se for o seu turno, vocé ainda pode baixar cards e
realizar agcoes com o que ainda tiver depois de ter
sido Atordoado.

® *Voceé se recupera no final do turno do Hero6i Ativo.
Retorne a @ do seu Heréi para o valor maximo (10).

R L




Pt
L e

= ;.-hr-ni.-u—.--u:_;

-

T el

LEMBRETES

CARDS DE HOGWARTS

Nos primeiros anos, é possivel que o grimério de HOGWARTS fique
sem cards para adquirir. Continuem a aventura com os cards de
HOGWARTS disponiveis que restarem e os grimdrios que criaram até
o fim do ano.

COMPRANDO E DESCARTANDO CARDS

Alguns cards, como Bola de Cristal, tém o efeito "Compre um card”. Quando
baixa-los, sempre compre um card do seu Grimorio do Heroi. Além disso, se
um card tiver um efeito "Descarte um card", vocé pode escolher qualquer

4 card na sua mao, nao s6 aqueles que comprou.

Outros cards tém um efeito que s6 acontece se vocé escolher

_ | descarta-los, nao quando vocé os baixar. Por exemplo: o card
B Lembrol (grimério inicial do Neville) da ao Heréi 1 @ quando
baixado, mas 2 @ quando descartado por outro efeito.

O efeito desses cards é ativado se vocé escolher descarta-los devido

a um Vilao, evento de Artes das Trevas ou por ser Atordoado, ou por
causa de outro card de HOGWARTS , como a Bola de Cristal.

COLOCANDO CARDS NO ToOoProO DO SEU GRIMARIO

Isso é bom. Em vez de ter que esperar até que a sua Pilha de Descarte seja
embaralhada para ter acesso a um card, cards com essa instrucao garantem que vocé
compre um card recém-adquirido no seu proximo turno.

GUARDANDO INFLUENCIA E ATAQUES

Se vocé ganhar marcadores M ou @ no turno de outro Heréi, vocé pode guarda-los no
seu Guia do Heroi até o seu turno. No final do seu turno, quaisquer marcadores que
vocé nao tenha usado devem ser descartados nas pilhas correspondentes.

CARDS DE VII‘A_O E DE ARTES DAS TREVA_S 7[:"5: CRABBE & GOYLE

Ac '-\.

Cada vez que um evento a
de Artes das Trevas ou
Vildo forgar um Her6i

ARTES DAS "y

Conforme a dificuldade da aventura aumenta, muitas das
habilidades dos Viloes e eventos de Artes das Trevas terao
um efeito cumulativo. Por exemplo: Flipendo! diz "O Heroi
Ativo perde 1 ® e descarta um card". Crabbe & Goyle tém a
habilidade "Quando descartar um card, perca 1 ®". O efeito
combinado é que o Heréi Ativo perde 2 ® e descarta um card
antes de realizar ag¢oes.

GUARDANDO A AVENTURA -

FLIPENDO,
O H,

eréi Ativo perde 1
e descarta um card.'

a descartar um card,
esse Heréi perde 1 4. 8

Vocés nao precisam passar pelos sete anos de uma
vez. Ha nove cards de organizac¢ao inclusos na caixa.
Quando estiverem prontos para guardar a aventura,
usem as divisérias para organizar os cards por tipo
em vez de por ano. Isso vai acelerar a preparacio do
ano seguinte. Os guias da historia adicionais podem
ser guardados nos espac¢os na proxima pagina.

BRUXOS AVANGADOS

Depois de lerem este livro, se estiverem familiarizados com
a dinamica da aventura, vocés podem avancar diretamente
para o Ano 3. Abram as caixas dos Anos 1-3, revisem os
guias da historia de cada Ano e comecem a aventura por la.
Vocés também podem aumentar a dificuldade de cada ano
comecando com 1 ou 2 & no primeiro Local.
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