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EDITORIAL

ucesso nas liviarias, sucesso nos cinemas e sucesso nos games, Harry

Potter é um dos poucos personagens que consegue a proeza de migrar

dos livios para o cinema e videogame com perfeicao. As aventuras de
Harmy sao tao envolventes gue mesmo aqueles que nao séo fas acabam
seduzidos... € pura magia. Quem 1& um dos livios nao abre mao de ver os
filmes e jogar os games. Quem vé& um dos filmes ou joga os games primeiro,
acaba lendo os livios depois. O interessante é que livros, filmes e games se
completam sempie, cada um tiazendo detalhes especificos

Esta edicao especial da GameMaster ¢ dedicada aos cinco jogos de Harry
Potter baseados nos livios e filmes homonimos. (ada jogo é uma aventura
diferente, com objetivos e missdes, na maiona das vezes, paralelas ou
complementares aos filmes. A idéia aqui é facilitar sua vida nas cinco
aventuras, contando passo a passo ¢ que deve ser feito em cada um dos
trechos dos jogos.

‘ara quem & fa de Harry e ndo conhece os jogos, esta edicao também é
uma oporunidade para conferir 0 que 0s jogos trazem de diferente dos filmes
e livros. Acompanhar os delonados é como reviver parte das aventuras de
!mry Potter e sua turma. Alids, se vocé nao conhecia os jogos, depois de ler
0s oteiros desta edigao se sentird quase que forcado a reviver as aventuras no
videogame ou no PC.

Vale lembrar, que os detonados desta edicao funcionam para as versées do
jogos no PC, PlayStation 1, PlayStation 2, PlayStation 3, XBOX, X360 e Wii. Na
ficha técnica que acompanha cada roteiro vocé descobre as plataformas
suportadas por cada aventura.

Agora vire a pagina e leia a revistd... sendo vocé carre o fsco de ser um
eterno Trouxa!

0s Editores

Para entrar em contato
com a Editora Europa

Arodimento M i1) 30385050 [Sio Paslol

0200557657 (Owras locabidades) - Fax ((xxd ) 3997-8585
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emal: stendimentoffoaceanct com be e
Peblicidade Wi 3 grasaits - Chotras bovulbiale
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Fax [t ) 33194538
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Roteiro ca’mpleto com a Iprf izca0'
ﬁgunnﬁ'aos magos mais famﬂ
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IIARRX POTTER
E A CAMARA SECRETA

Guia com todos o0s segredos para nao ficar : & (in

perdido no segunde ano em Hogwarts "
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z a IIARRY POITER , )
E O'PRISIONEIRO DE AZI(ABAI\I

Todas as instrugbes para acabar com os
#ierrentadores e salvar a vida de Sirius Black

325 CAI.ICEDEI-'OGO

égra para vencer o
Torneio Tribruxo

ESPECIAL HARRY POTTER 5



HARRY POTTER
E A PEDRA FILOSOFAL

0 inicio dos estudos virtuais de Harry Potter comeca de maneira
morna, mas serve para divertir quem curte as histérias

=FICHA TECNICA:  Plataformas = PS/PS2/PC/GC/XB  Produgdo = KnowWonder Digital Mediaworks  Desenvolvimento :

: Electronic Arts  Jogadores = 1

0 DVD do filme esta
disponivel no Brasil

Filho de bruxo...
A marca na testa do bruxo indica
que algo de muito especial
aconteceu na noite em que seus
pais foram mortos.

m universo de novidades surge Hogwarts. E para & que o giandalhdo leva concentia. Hary e seus amigos passardo o

diante dos olhos assustado Poller, que passara a estudar as anes tempo todo por salas de aula, até

jovern Hany Potter. Depois de u

1cia de um mistenoso

ma magicas ao lado de meninos  meninas con descobrirem a ex

as mesmas habilidades especiais

longa le dura) infancia ao lado dos tios
Dursleys, o menino finalmente ¢
Hagrid, um gigante que trabalha como

piofessor numa escola de magia chamada

8 ESPECAL HARRY POTTER

Aprender feiticos e explorar @ escola sao

estas, e praucamente so estas, as laefas em

que a aventura do primeiro jogo se

anefato guardado no terceiro andar da
escola. Neste roleiro vocé aprenderd a

St ar 0s desafios e a encontrar as

fispunnhas que abrem um final especial



INSTRUCOES PARA 0S ALUNOS DO PRIMEIRO ANO

Portas Trancadas
Algumas portas estao trancadas. Tenha

paciencia, pois Hamy s6 pode abn-la

de executar determinadas tarefas ou lancar o
feitico

Alorromora

Sua Energia

0 indicador em fo

g ¢e um raio, no canto

juerdo supenor da tela, mostra sua

1gia. Laso se esgote, Hamy desmaia e

Sefa preciso recomecar co ponto em que

vou o jogo pela ditima vez. Alguns

n @&m eneigia, que aparecem

erior esquerda da tela

Estre!as de- Dpsaﬁo

nura

¢ deverd

vOC compie

0s para aprender a ane da bruxaria e

QUIN NO Seu primei an n Hogwarts

untar estrelas de d-’r;ﬂ o ¢ wvital para seu

S0 = QuUaNto Mais estrelas encontrar,

mais pontes ganhara para & Grifindria

Estrelas de Desafio

ROTEIRO COMPLETO

Capitulo 1
Entrando Em Hogwarts
epois

breve conve dore,

suba as escadas e siga Rony. Ao encontrar

ontinue pelo novo comedor
saltar e escalar. Ne

percurso, pegue os feljdezinhos e passe por

pare ap

Sapos de (hocolate
Quando vocé encontra um Sapo de

Chocolate saltador, apanhe-0. Se a sua

energia estiver abaixo de 100%, ele serd de

grande gjuda. Isso porque o chocolate ajuda
|

a recuperar energia
Figuiinhas de Bruxas e Bruxos Famosos

As figurinhas de Biuxas e Bruxos Famosos
<30 coleciondveis odem ser encontradas
durante toda a sua aventur
> ©s1a0 Indic

>

As localizacoes

» NO roteiro. Encontre

)

as 24 durante o jogo e acumule muitos

feijoes para ganhar a cana final

Aprendendo um feitico

Pata aprender os feilicos, vocé precisa ragar

a mesma :'[‘IEII'{J que Seu DIoIessor ensing

dentro do limite de tempo. Vocd ganhard

mais p{,‘"tu. ¢

JITI SUCE

aspecial

g P

om mh a. Ao todo

Aprendendo um feitico

na das estantes. No final da -:wq‘.-‘:'fm

eles pedem para v

ASSIM que conseguir a quantia cometa, volte

a lalar com eles e ganhe a f\f‘\ finha

essor Avo Dumbledore

pelo caminho liberado em

na da estante, fale com Draco e em

seguida com Hermione. Na aula de fe

ontia a ane das trevas

faca o d
o professor Quirrel recomenda para aprender
o feitico. Va auds do pr

o desafio Flipendo

S s 0 baml com 0 seu feitico
'|~E-,'°t'\ ap f-[ui do. Pegue o caminho da

s o simbolo

esquerda. Acerte tambd

parede para liberar 0 novo caminho, continue

SO para completar

)

iveis de acenos. Se vocé
conseguir passar por 10dos 05 niveis pode
ganhar até 50 pontos por feitico

A0 qualro T

Feijpezinhos de Todos os Sabores

Eles estao espalhados por todos os canios
bietos do castelo. Nao tenha dé. Destua

ocalize passag

vasos e

) Secrelas para

1 0 maior nimero possivel de

Conseguir a

feijoes. Todas as vezez que vocd encontiar
George e Fred pelo caminho, pdre para
certifique-se de ter
feijoezinhos para ga
figurinha de um bruxo famoso

No final do jogo, se vocé tiver coletado

conversar, | ao menos 25

nhar dos irmaos uma

as 24 figunnhas que estao indicadas no

roteiro e tver ao menos 250 feijdezinhos,

voce conseguird a Gltima cana para
completar @ sua cole¢ao. Além disso se vocé
colaborar doando os feijoes todas as vezes
que 0s gémeos solicitarem vai ver um fina

especial, apds os créditos.

POT el a estrela. Continue

em frente e acente o pidximo simbolo. Siga
esiela

Lw\f: COnecor e pegue a segunos

o Iivro para salvar o

080 e acerne o

dois simbolos. Passe pela porta gue foi

. no local em que ha um tapete azul, ¢

acene o simbolos r'w?::‘r. pegue a
. Uma no

com Quirnel, acerte as colunas ¢

terceira estrela alras ¢

CONVEIsa

siga até o comedor verde. Acerte a primeira
coluna e vire & esquerda. Agora mire no
bleco e pule na sala ao alto para pegar a
quarta estrela

Desca e vire & esquerda. Acente a coluna,

uba e vire a esquerda para pegar a quinta

da esquerda e pegue a sexta esuela, Acente
a coluna da direita, pule e pegue a sétima

ESPECIAL HARRY POTTER 9
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E A PEDRA FILOSOFAL

' ) ‘

b estrela, Faca o caminho de volta € contint
1 oelas plataformas. Na sala em que vocé

encontra os monstinhos, acene feiticos neles

egue a Gltima estrela na lareira. Agora

| Ddsld Salf ga Sala @ p

concluir a tarefa.

A aula de voo deve ser cumprida
dentro do tempo estipulado

Aula de Voo

aproximar, uma sala
pegue a figurinha do Mag

mpo acabar e recor

oelo maior ndmero de arcos

do crondémetio

Aloromora

Eara m .'
raga o c

escondida

0S FEITICOS SEMPRE SAO APRENDIDOS
APOS UM PERIODO DE TREINO

do Tilly Toke. S

de feitico. Faca

professor ensing para
aprender o feitico Vingardium Leviosa. Saia da

sala e complete o novo desafio

Desafio Vingardium Leviosa

dra e coloque-a no pedestal. Entie
no final do

ede. Pegue

0 fantasma Pirraga sempre
surge para pentelhar

). Acerte

a primeira es

DOIS acerte

pedras

as colunas

0s simbolos na p:

10 ESPECIAL HARRY POTTER.




at@s do portao e coloque-as no pedestal
Pegue a estiela e siga pelo coredor, Vire
a esquerda e colete a terceira estrela. Volte,
SO que desta vez siga pela direita. Coloque a
pedia no pedestal. Salve o jogo, passe pela
plataforma mével até chegar na quana

estrela. Vire & esquerda e deposite a pedra
no pedestal. Va até o lado direito e coloque
a outra pedra no pedestal que sobrou

Use o fe
figuinha do Burdook Muldoon e também a
quinta estiela. Passe pelas plataformas, pule

1c0 no espelho, suba, pegue a

na do lado esquerdo para agarar a sexta

estrela. Siga em frente e complete o desafio

Segundo Andar de Hogwarts
Loloque a pedra no dispositivo, passe paré a
’ 5 do lado

LCOS NO s

» ¢ pegue a figuinha do Adalberto
a pela porta e elimine

ada e

Piraca com quatio feiticos. Desc

fale com os imaos Wesley. D& mais 25
y

pegue a figurinha do Urico, o
Esquisitdo. Vire & direita na bifurcz

com 0s comparsas de Malfoy. Colete os

feijoe

ao e fale

, relome e vire para a esquerda, onde

encontrard Neville. Desca e use o feitico no
no alto, dentio

a do Derwent

espelho. £

do bau, pegue a figurir
Shimpling. Va pare baixo pela escada
principal, até o sagudo

Hary vai enfrentar Malfoy, que jogard

bombinhas em vocé. Pegue

VOITra n¢

e. Acene ués delas paia consegul

eliminar o mo eque chato

Capitulo 2
Temeno de Hogwarts
Fale com Hagrid, pe

I

caminho da

wue

ca até encontrar Hermione

uerga e ge

Passe pela passagem e siga pelo jardim. Na

area com os murres - o visual do lugar
embra o de um labirinto - acene os

simbolos dos dois

os da fileira,

abrir a portinhola, Repita o procedime
passar por todas as fileiras

Ao chegar no labinnto de flores, tome

cuig ecies camnivoras. Na
lerceira fileirs, do lado esquerdo, coloque a
pedra em cama da plataforma em relevo. Um
ol

Continue em frente até chegar a frente

pontao do lado of

0 se abrird, siga até ele

da estula. Vire para o lado esquerdo e
encontre os gémeos Wesley [0é 25

feljoezinhos para eles e pegue a figuinha do
Godrico Grfindna, Antes de entrar na es!

ufa,

va pama o lado direito & use a imagem no
lugar indicado na foto. (Foto 3) Continue pela
passagem liberada, acerte os dragdes e
urinha do Comélio Agripa

T i
pegue a i

Aula de Herbologia

Faca o desenho que a professor indica e em

SeaL sSe prepare pama a prnmeira pane do

desafio do incéndio. Acente todos os arbustos

e, na seqiéncia, o simbolo na parede. Na

MONE

a planta camivora para

e pelo novo caminho e

segunda sala, de
liberar a porta

trela.

pegue a primeira es

Quando estiver na sala seguinte, acene

quatro estantes. Notou o simbolos que

apareceram? Mire neles. Uma passagem

a serd revelada. Desca pela escada e
elimine os dois gnomos. Pegue a figurinha

do Newton Scamander e também a segunda
estrela que esta ao fundo

Volte para o nivel superior e passe para a

sala seguinte. Quando enxerpar a anvore ao

fundo, acerte as

% dela m que todas

galhos descerdo. Agora

estiverem ¢a

escale-0s e pegue a lerceira estre ntinue

em frente, suba pela drvore no centro até
encontrar a porta do outro lado. Pule para
chegar até ela e pegue a quaia estrela. Na
alima sala existem varios vasos. Elimine os
qualio gnomos e entre na sala recém abenta.
(oloque as wrés pedras nas plataformas no
alto. Retome & sala anterior e acerte o
simbolo que foi revelado. Saia pela porta do
ado esguerdo e pegue a quinta estrela.

Desafio Incéndio

Use o feitico nos simbolos da pareds
passe pelo portao aberto. Acerte a planta
gigante e também o simbolo ao fundo. Volte,
pegue a sexla estrela e salve o jogo. Na sala
seguinte, acente 0s arbustos e também os
dois blocos. Existern simbolos atrds dos

blocos que foram removidos. Acerte-0s para
abrir a porta e siga por ela

Dentro da sala escura, suba na

ma enure as plantas, acene o simbolo

ontinue paia o alto até chegar na sétima

estrela, Desca e siga pela ponta abenta. No

Hermione esta pronta para ajudar
Harry no estudo das magias

ESPECAL HARRY POTTER 11




artbustos para chegar ao bal na parte de tras
(Foto 4). Lse o feitico para abiir a caixa e
pegar a figuninha do Edgar Stongler.

Recuperando o Lembrol

Drace Malfoy pegou o Lembrol do Neville. O
seu objetivo é recuperar o objeto. Pilotando a
SUQ Vassoura, aproxime-se ao maximo de
Malfoy. Toda vez que for possivel toque-o
para tirar um pouco da energia do moleque
Tome cuidado para nao ser atingido por um
dos balagos que ele lanca na sua direcao.
Repita as aproximacoes até que ele perca o
contiole da vassoura. Com o Lembrol nas
maos, devolva-o para Newville e a professora
MacGonagall vai falar com vocé.

Entrada da floresta

V& para o lado direito do portao prncipal de
Hopwans. Passe pelo portao e por cima do
tronco de anvore oco que forma uma ponte.
Escale os outros toncos menoras, passe
pelas lesmas, acerte o tronco paa demubé-lo
e formar uma nova ponte, Elimine os
diabretes e continue em frente. Fasse e

0 caminho para a cabana de Hagrid
esta diferente do que se vé nos filmes

12 ESPECIAL HARRY POTTER

derrube mais um onco e passe por todos
os caules do lado dieito, Acabe com os
inimigos e, ao passar pelas rés lesmas,
elimine os arbustos do lado esquerdo. Entre
na passagem e escale até a cachoeira onde
vocé pega a figuninha de Bownan Wight
Volte & area das lesmas e, desta vez,
acerte as tiés para habilitar uma plataforma.
Fscale-a e, 14 em cima, pegue a figurinha do
Herpo, o Tolg, dentro do bad. Re

pare a direita,

A cavemna das sementes de fogo

Passe pelas lesmas e siga para a direita.

Suba pelos pontos indicados na imagem
{Foto 5) Acerte o simbolo, vile & esquerda,
suba pelo ronco oco e pegue a figunnha de

. Retorne e passe pelo tronco

Morgana leg,

para chegar alé a cachoeia. Salve o jogo.

Assin que isila \zar a anore Verme

<
acefe-a e espere as sementes que calram
pararem de brilhar para pegd-las. Saia, vire &
esguerda, pule nas plataformas e passe pela
cachoeira do lado direito. Pepue mais trés

sementes, Volte e continue subindo, ente na

sepunda cachoelia e pegue mais algumas
sementes. Siga em frente e vire a esquerda.
Lolete outras ués sementes, volte e demube
a pedra.

Desca e vire & esquerda, passe pelas

dCe
uma plataforma. Veja o caminho que vocé
deve seauir para chegar na outra sala com
sementes (Foto 6). Siga pelo lac
Na proxima cavemna, acerte o crustace

“auerco.

para

a direita

passar e continuar sua jomada. Vire
nentes. Vo

e colete as dlimas trés s
gmpure a pedia. Siga pelo caminho que foi

aberto. Entregue os frutos para Hagrid. Caso

1te vai lhe entregar a figunnha de

Sonserina A-_‘["[)f.]:'.-, disso, entre e fale com

Hagnd que vai he dar a flauta

Primeira partida de Quadribol
Grifinéria X Sonserina
As 1eoras para vocd sao

nples. Escape dos
balagos e siga atrds do pomo de ouro. tle

dei viu nas

um arco igual ao que v
aulas de vho. Siga-o de perto até sua bara
do canto esquerdo interior ficar toda azul. O
indicador vai mudar quando o pomo do

icador ficar sobre a mao. Apene o botao

de pulo.

Capitulo 3

0 Terceiro Andar

Suba ao segundo andar e
q : 2
feijoezinhos em troca da figurinha de Bere
da esquerda.
s de madeira

ocal se

Bott. Volte e vire para o comedor

Salve o jogo e suba as «

Lony

& a3

S COMm 05 5e

a do professor
co Llumus.

querda e e

Ouirell. Hora de

Desafio Lumus
Acene a 3 ponte invisivel.

strela. Na pioxima

Passe & pegue



VOCE VAI CANSAR DE ATIVAR GARGULAS
NO DECORRER DA AVENTURA

{Foto 7)

a figunnha de

gue & pedra no
ba pela g
aulas

Todos os espelhos
possuem fundo falso

bolo na ¢

ine e suba na g

dara ser pre:

fldsmith, V& até & ] .
Ismith. Va at A aula de poges é a

mais colorida de todas

ESPECIAL HARRY POTTER 13




Calabouco 1
Snape pega no pé de |
ele consiga quatio itens
aula. Nao importa 0 q
descontar cinco ponto
pela porta a sua frent
ponte, ela vai cair Empure as lormes paia
formar uma passagem e mantenh
caminho. Empure a caixe fim e suba
para coletar o pnm item

Ative o simbolo, pule na primeira
plataforma, depois no buraco de
agora no beiral e acion

nha da | Hd«ia

ch

SE QUISER VER O FINAL SECRETO, VOCE
TERA DE COLETAR AS FIGURINHAS

5 plataformas
elas caem d
tem rm Atrav
grades. Na sala ¢ g
para abrir 0 porntao. Acerte ¢
a do dragdo para
oundo item

( '«lmu- a no pedestal d

Um momento decisivo: 0
confronto contra o trasgo

14 ESPECIAL HARRY POTTER




esquerdo. Pegue a segunda pedra e cologue
no pedestal da direita. Volte e colote a

pimeira ped@ e cologue no novo pedestal
que foi liberado para concluir a parte inicial

do desafio

Calabougo 2

Suba pelas p LIde mas do lado direito. Tome
cuidado porque mudam de lugar. Enve
1a primeira drea da tore e acione a gargula.

Volte e continue subindo pelas plataformas.

Salve o jogo e ente na segunda drea da

torre, local em que esté o terceiro ingredie
Siga em frente. V4 atrés do fantasma, passe

la grade e acione a gargula. Pegue a
nha do Hengisto de Woocroft. Continue

para o alto, Pegue o item final e fale com

ADe que vai lirar mais 1és pontos.

Tcasgo

Siea Ro

ontrar Hermione. Quando

y para €
cruzar com o

fuja pelos cormedores

caminho. Dentio do haﬂ'\é‘ fo, dé mhv ura
para Rom

v. Enquanto ele e
odos 0s objetos que O
océ. Quando terminar, ©

poret
INIMILo |
Trasgo eslaid denotado

Y

Segunda Partida de Quadribol
Grifinéria X Corvinal

Neste segundo jogo 05 procedimentos 5ao

0s mesmos da primeira parida, Portanto
fique de olho no pomo de ouro até ativar a
bara no canto esquerdo inferior

Capitulo 4

Subindo até a tomre
Na pimeira sala siga até o
poria quando Filch nao «

fundo e abra a

1 por peno. Na

segunda, acione o simbolo na parede. Filch

fica funoso. Entao suba na escada e fique

em cima da estante até ele se afastar. Repita
0 mesmo procedimento com o simbolo ao
fundo. Na sala com o tapete azul, acerte a
grade e depois 0 simbolo que estd auds

dela. Volte ao inicio e acene o simbolo no
alto da estante. Suba pela rampa que se

formou e entre na passagem no alto

e outro simbolo e desca. Abra o

ponao e ative mais um simbolo que esta na

parec uba até a grac
ila com tapete verde.

H& ouro simbole no lo

e, acione 0

simbolo e siga até a ¢

Volte a segunda

grade. Alive a gargula e escale as

plataformas da sala com tapete verde

> 0

Desca na sala vermelha e aci
plataformaes e quando
(FORO 8), desca e
pegue a figurinha da | w-hi ufa-lufe

simbolo. Suba

chegar no local indicade

Continue subindo e na ponte
simbolo
do lado esqu
para subir

acione o
Pirraca vai aparecer. Acerte 0 vaso
orido e

oveite a distrag

Descendo da torre

spere Filch descer a ponte e siga-0. Abra a

Nna sdia

a. Repita o procedimento

uinte. Na terceira, dermube a estante do

lado esquerdo, suba e evite @ Madame

Norris. Na piéxima
Quase-Sem-{abeca. Fale com ele e siga-0

para aproveitar os atalhos. No alto das vigas,
Ueg;.[_b- e lome ¢ vidado para nao ser
nos I'M*dl"‘!‘ﬂ\

aparece mais uma vez e Hich vai

Coloque as
Pirr
sumir, Quebre o vaso para chamar a atencao

quatic ped

as

da Madame Noris e cora parg 0 outro ‘—ufm
Pe

ofémeos. No andar de baixo dé n

¢d 0S

ais 25

0 portao e no comedor ¢

nha de Rowena

feijoes e je a fig

Comvinal, Suba pelo elevador, desca as

escadas para completar a fase
Capitulo 5

0 Comedor Proibido e Fofo
Antes de salvar
dieito. (o
Roderick Pumpto
coredor e, ao pas:
coloc

cachomo de ués cabeca

0 jogo, pegue o bal

sapos e a figurinha do

. Siga até o final do
31 pela pora, o
ar o Fofo’ para domir Trata-se de

Use o botao de

magia para awvar a flauta. Pameiro cologue a

sala vocé encontia o Nick

do lado

e precisa

cabeca do centio para dormir. Depois
coloque as duas das pontas. Tome cuidado
com 0s ataques dele

Visgo do Diabo

Acerte todas as flores que comecarem a
crescer. Acerte lambém 0s @Mos que estao
srando Rony e Hermione.

A Chave Alada

Vocd precisa pegar a chave dourada. Ela é
\?}} 1‘11 <0 DOIMO de ot o, que deixa um 1astro
a
bama. Quando ele mudar, espere a chave

com acos. Siga de pero cher a sua
ficar em cima da sua mao e apene o botao

de pulo para pegd

0 Jogo de Xadrez

Pule na primeira parne branca do tabuleiro.
Vire sempre na diagonal do lado direito
Repita o procedimento até que todas as
pecas sejam eliminadas.

AS pogoes
0 vidro com a pocao centa vai brilhar, observe
engquanto os frascos sao misturados e

ol
chegar ao Voldemon

Id O Cone

to. Tome e consiga finalmente

0 Encontro Final
Empurre as p
Mantenha-

até o fundo da sala

se alerta, pois o professor Quirel

vai mandar raios vermelhos paia empurnar as
] des

que tiram sua vida. Use os relevos do chao

pecas de volt: també

o

m jC&a raios

para evitar que suas pecas retomem. Quando
chegar ao final suba e save o jogo

Na outra sala, Voldemor vai se libenar
Quando ele comecar a atacar, esconda-se

atrds das colun

as maiores e solte o feitico

direcao do wvilao

para empurfa

Quando todas as colunas caftem, fique auds

pelho e acerne uma magia para virar o

do

vai fazer

ado que reflete para Yoldemort. Is
e acend-lo. Repita o

as magias de
dimento até o final
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bastante frequencia na aventura
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Uma passagem secreta perto de
onde o carro voador cai
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A Camara Secreta ¢ revelado a
Harry pelo diretor Dumbledore
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Outra aparicao rara do
diretor de Hogwarts

Um feitico que revela objetos
escondidos no cenario
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0 visual deste jogo
ndo é dos melhores

arry chega para uma tarefa
na estufa de herbologia
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A coisa verde é o ectoplasma
liberado pelos fantasmas
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A Gltima estrela dos
desafios de feiticos

0 DVD do segundo
filme ja esta a venda




E O PRISIONEIRO DE AZKABAN

E O PRISIONEIRO DE AZKABAN

0 aprendizado dos bruxinhos come¢a a se tornar mais sombrio. Os guardas da prisao
Azkaban, chamados de dementadores, surgem para complicar as coisas

ECTETRIZETITE - Produtora : KnowWoeder Digital Mediawerks & Distibuldora = flectronic Arts = Plataforma = GBA / P52/ PC/ GC / XB = Jogadares = 1

0 DVD do filme e extras
exclusivos ja a venda

o
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¢ Agora é possivel controlar
- os trés personagens

teiceifa aventura de Hamy
Potter em |Hogwans raz uma
novidade interessante: & o

primeio jogo da série que pemmite a
VOCé controlar utros personagens
Durante a partida, Mocé precisa explosar
a escola com Hamy, Rony e Hermione.
Além disso, ainda terd pela frente as

aulas, vai dar uma forca ao tio do Potter e,
de quebra, ainda deve estudar muito para
concluir os exames finais.

Tudo agor@ & muito mas intuitivo, com
comandos simplificados e precisos. &
quantidade de tarefas aumentou e também
a de itens colecionéveis. Desta vez, |orge e
Fred possuem uma loja no sétimo andar, ao

ladodo saldo comunal da Grfinéra. £
passivel comprar senhas para atalhos,
figuinhas para completar sua colecao e
outios itens, Para fazer esse compi@, vooé
deve coletar feijpezinhos, tortinhas e bolos
de caldeies, Infelizmente, apesar das
melhornias, 0 {080 peca por ser extiemaments

cuno, mas ¢ garantia de muita diversao,



ITENS COLECIONAVEIS

Feijoezinhos de Todos os Sabores

Vocé pode encontrar estes doces de bruxo
por todo o castelo e ao redor dele, nes.
terenos. Eles estdo escondidos nos lugares
mais improvévers, mas um Mipendo bem
mirzdo geralmente ird tird-los do lugar.
Pegue-0s sempre que os vir, pois € uma
moeda importante entre seus colegas.

Tortinha de Ab6bora

As Tortinhas de Abébora sae uma guleseima
popular e tradicional entre 0s bruxos &
bruxas, que podem ser usadas como moeda
de troca na loja de Fred e jorge.

Bolos de (aldeirao

Os estudantes em Hogwars comem pilhas
- dessas delicias! Elas também paodem ser
usadas como valiosas moedas de troca na
lojinha de Fred e |oige.

Loja de Fred e Jorge
Quande nao estas aprontando alguma, Fred

de Abdbore e Bolos de Caldeiro em troca de
Sapos de Chocolate, cartas de colecionador e
até mesmo de senhas de retiatos.

Sapos de Chocolate

~ Quando vocé encontrar um Sapo de

Chocolate pulando, pegue-o. Se & energia de
Hary estiver menor que 100%, o sapo dard
um bom aumento nela,

Escudos de Desafio

Durante a sua aventura, voc® deve completar
esses Desafios para aprender novos feitigos e
avancar durante © seu terceiro ano em
Hogwarts. Durante esses objetivos, vocé pode
pegar os Escudos de Desafio - iso se

conseguir encontrd-los! Junte todos os
Escudos para visitar a Sala Exta de
Feijoezinhos (ndo se preccupe se nao
conseguir pegar tados da primeira vez, vocé

sempre pode veltar depois).

Cartas de Bruxos
Colecionar as canas ¢os bruxos e bruxas
mais famosos é uma tarefa que toma um

‘grande tempo, mas que vale o sacificio. Elas

estao escondidas por todos os lugares em
Hogwarts: As catas estao divididas em vanas
categoiias. (250 vocd nae encontre todas
durante o jogo, pode comprar as que faltam
com outos alunos ou simplesmente indo na
loja do fred e do Jorge.

e |orge Weasley gostam de fazer negocios i 5 s
em sua loja secreta. Eles aceitam || g ! s
Feijpezinhios de Todos os Sabores, Torinhas . T

0S FEITICOS DO TERCEIRO ANO

Aprendendo Novos Feitigos numa suhslancla exuemamentegelamosa e Lapifors

Harry vai aprender novos e poderasos feiticos
no seu terceiro ano em Hogwarts. Para se
ceftificar que todas as instrucdes foram
aprendidas, os professores de Hogwarts vao
fazer os alungs passarem por UM pequeno
tutorial. Aprenda a funcao de cada um dos
feiticos disponiveis neste teiceiro jogo:

ANorromora

Na medida para quem deseja entrar ou abrir
algum lugar que estiver trancaco. Libera
cadeados e portas. Também destrava bads e
armanios. O feitico nao funciona em
determinadas poras.

Lumos

Esse é um dos feiticos mais impoertantes do
jogo. Ele, quando lancado contia uma
gdrgula, ilumina @ ponta da varinha
temporaniamente. £ssa luz revela paredes
falsas ¢ drea secretas. €,

Lance o Spongify em lapetes ¢ transforme-os

elastica. Usando o encantamento Spongify.
Harry pode pular nesses tapetes para subir a
prandes afturas.

Lanca uma magia, comio um lace de luz, em
Cenos objetos e 0s puxa em sua direcao. Ou
leva vocé na direcao deles! Esse é.0 feitico
que Rony vai mais utiizar durante o jogo e
também precise fazer a sua prova final
baseada nesta magia.

Draconifors
Transfigura estdwas oom a forma de dragtes

. -em peguenos seres cuspiadores de fogo
- Aivos e voadores, que podem ser controlados
_por um breve perfodo de t ternpo.

i

- Gladus

Este seria bacana até. ter em casal Congela a
4gua flambém é extemamente eficiente

‘contia salanwndras} Emmms lugares, esse

feitigo pude fazer um enome e divertido
toboga de gelo aparecer.

Oura que ransforma estdtias em seres
vivos, O bicho da vez & o coelho. Os
pequencs saltitantes poder ser controlados
por um breve periodo de tempo.

Expectrum Patronum

Hammy pode usar esse feitico para conjurar um
Patrone.(uma forca positiva baseada nos
pensamentos positivos do bruxo que a
invocal. Ele ¢ extiemamente importarte para
afasiar Dementadores,

Rictusempra

Tecnicamente um.Feitico de Fazer Ccegas,
ele pode ser-usado para. “neutalizal’ 0s
openentes fiacos no jogo.

Depulso

|deal para empurrar objetes. O feitico pade
ser usado para ativar determinadas alavancas
e botoes encontrados por magia que estao
fora do'seu alcance ou pard quebrar alguns
objetos mais leves que costumam conter
recompensas (teis para a sua missao,




£ O PRISIONEIRO DE AZKABAN

0S MINI-GAMES

V6o de hipogrifo

Hagrid vai ensinar vocés a andarem de
Hipogrlifo e libera cinco circuitos a sua
disposicdo. Cada um deles possui uma
quantidade de desafios e uma pontuacao
para superar. Sempre que conseguir o placar
necessdno, vocé receberd uma nova cara.
No total sdo cinco canas diferentes.

Diabretes

No caminho do lado esquerdo da aula de
trato com as crialuras mdgicas existe uma
infestacao de diabretes. Siga até o local e,
em conjunto com oS Seus dois amigos,

ROTEIRO COMPLETO

acene o pogo. Isso vai flazer uma quantidade
gigantesca de de diabietes surgir. Acabe com
todos e ganhe uma cara. Repita o
pracedimenio mais qualio vezes par
eliminar 0 po¢o de uma vez por todas e de
quebra ganhar cinco cartas.

0 livio monstruoso dos monstros

Lsse desafio aparece depois de conseguir
encontrar o livio que ajuda Hagad no' caso
do Hipogrifo. No final do conedor existe um
caldeirdo enorme. Dentro dele ha em item
estranho e bastante assustador: um livio-
monstro que cospe paginas contra vocé.

Expresso Hogwarts

Perebas, o rato do Rony, escapa pelo trem.
Agora cabe a vocés dois capiura-lo. Siga até
o final'do comedor-e use o feilico para. abrir a
porta. Pule as caixas e siga paa o outio
vagao. Com Hermione, acerte o obstaculo e
salve o jogo. Contolendo Rony, lance um
feitico no arndiio em conjunto com os seus
companheiros. Acerte a gargula, passe pela
parede falsa e destrua os livios.

No fundo do préximo vagdo vocé
encontra Draco, que joga o lvio de monstros
em voce: Acente as paginas dele. Dentro do
proximo vagao o dementador vai invadir 0
trem e Hany vai'desmaiar. Heimione sai em
buscaide ajuda. Acerte &s narcas que
aparecem na sala par eviter o dementador
até a ajuda chegar

Aula de defesa contra arte das trevas
Rony foi convocado pare panticipara do
desafio (ape Retractum. Acerie um feitico no
objeto azul a sua frente. Vire para a
esquerda, acerte o simbolo na paiede e,
posteriormente, o azul que aparece. Vire e
jogue um feitico no alto, do lado direito, para
abiir a passagem. Use o tapete verde para
pular até a drea mais alta. Acente os simbolos
abaixo, puxe os blocos e pegue o escudo
#1. Continue, vite para a esquerda e acere a
armadura, Uma passagem é revelada, logue
um feitico ne simbolo que apareceu. '
Use o feitico no objeto azul a sua fiente.
Vié para a plataforma do centro'@ puxe as
duas cordas no alto. Pule para as plataformas
que apareceram ¢ pegue o escudo #2 ao
fundo. Volte e suba a escada. Elimine os

As aulas com o professor Lupin ajudam
a superar o0 medo dos dementadores

Elimine todas e ganhe uma cana. Vocé pode
epetir 0 procedimento até cinco vezes para
ganhar todas as-canas e terminer com o fivio
de uma vez por 1odas.

diabinhos. Use o simbolo no cento para
pular para a sala no alto. Agora acabe
também com os diabretes. Entre na proxima
sala e aceite as gualio anmaduras para
liberar o escudo #3.

Agole os simbolos azuis estdo no alo.
Use-0s da mesma maneira, mas so solte
deles quando a plataforma estiver embaixo
de Rony. Um pouco antes da pona, puxe a
alavanca no canto esquerdo superior Suba
até I& e pegue o escudo #4. \lolte, passe
pela pona e salve o jogo. Puxe o bloco e
suba as escadas. Lance um feitico no
crustaceo e jogue-o ne buraco ao fundo. Isso
atva um dispositivo que abre a pora. Repita
o procedimento com s dois bichos da
pioxima sala.

Use o dispositivo azul e pule para a
diteita. Espere a plataforma se movimentar
para a frente e pule mais uma vez pare a
direita.. Puxe o bloco, pule em fiente e use
outio dispositiva para chegar na plataforma.
Espere que ela se mova pare @ esquerda e
pegue o escudo #5. Volte, use o dispositivo
paia chegar.ao ouro lado e abra a pona.
Acerte os dois crustdceos em cima dos
pilares do lado oposto, isso vai ativar dois
dispositives. Uise o primeiro. para chegar ao
outro lado, vire para rrds e/puxe a alavanca
na-parede da direita, no alto. Pule pare o
proximo: dispositive, puxe os tés blocos na
parede e suba. Acerte o simbolo na parede e
use o dispositivo que surgiu, pule e pegue o
escudo #6. Volte e siga pelo portao.

Acerte o ciustaceo e jogue-0 no buraco
a direita. Desca pela passagem que surgiu a
esquerda, suba a escada e puxe a coida.




Volte & sala anterior @ use o dispositivo que
surgiu para elevar a plataforma e pegar o
escudo #7. Continue pela préxima poita, use
o dispositivo para subir na elevagac mawvel,
puxe a corda e pule aré a poma. Amtes de
seguir, vire para a direita e caminhe de
dispositivo em dispositive. Empure a
amadura do lado esquerdo, suba a escada
que surge do lado esquerdo e pegue o
escudo #8. Agora retome ao caminhio.

Acabe com 0s monstios que aparecem.
No proximo comedor, acerte o (ltimo quadio
do ledo direito, acerte a gégula que
apareceu, vire para 11as e desca. Use o tapete
na sala ao fundo e pegue o escudo #9. Faca

0 caminho novamente e na sala dos
quadros use o dispositivo para passar o
buraco secieto. Acerte os blocos do lado
direito, suba e puxe as tés cordas. Derrube
05 Custdceos que aparecem, pule nas
plataformas e use o dispositvo para chegar
pidximo da porla e pegar o escudo #10.

Agora gue vocé coletou os 10 escudos, 0
jogo vai levd-lo diretamente para uma sala
de bonus. L4 vocé pode pegar quantos
feijces conseguir antes do final do tempo.
Caso contrédrio, pode entiar & tenlar fazer
tudo-novamente,

Siga em frente e vocé estd na sala dos
retratos. Fred aparece, dé o mapa do Marolo
para vocé e pede para seoui-lo para
encontrar a loja dele. 14 vocé pade comprar
senhas e itens. Desca e enfiente Piraca.

Piraca

Todo ano o fantasma mais chato de
Hogwarts aparece para infemizar a vida dos
alunos, Neste terceiro ano nao vai ser
diferente. O problema & que desta vez ele
estd com a senha de um dos fetratos, Para
acend-lo, vocé e Romy precisam ataca-lo ao
mesmo tempo. Para conseguir isso; espere o
simbolo dos dois aparecer sob o fantasma e
solte © botao. Repita o procedimento tiés
vezes e pegue a senha. |4 no andar téreo
vocé encontia Neville que fala sobre a aula
do Hagrid.

Aula de trato de criaturas magicas

Siga Neville até a aula do Hagrid. Se quiser
fazer o minigame dos dizbretes vire a
esquerda. Veja detalhes em *Minigames”).
Continue seguindo Neville e Hamy vai “pilotar”
um hipogrifo; Siga pelas argolas no alto, Use
o botao de pule para aumentar a alwra do
vbo. Se fizer a pontuacao acima de 1500
pontes vocé ganha uma canta. Pode repetir o
procedimento mais quatio vezes e ganhar
alé cinco cartas diferentes. De vola ao
castelo siga para a aula de Transhguracdo,

Aula de Transfiguracao

Entre no retrato de ndmere um para votar ao
primeiro andar. Siga pela entrada principal,
vire & esquerda e, na sala em frente, vocé
encontra Pimaca novamente. Acerte golpes
combinande a acao de 1odos 05

COLETE TODOS 0S 10 ESCUDOS PARA
ENTRAR NUMA FASE BONUS

Sirius, de cabelo preto, conversa

com o professor Lupin

para o Rony e o feitico para tirar 0 escudo.

Repita o procedimento até teminar com o

fantasma. Entre na aula de transfiguracdo e,
com Hermione, aceite o desafio.

Entre na proxima sala e use o feilico na
estitua de coelho. Controle o bicho e use o
botao de magia para comer a vegetacao do
lado esquerdo. Entre e siga até a tema, Use o
botao de feitico para cavar um buraco, isso
vai abrir a porta. Siga em frente com
Hermione e pegue o escudo #1. Na proxima
sala vire'a esguerda e acerte a bandeira com
um coelho @o fundo. Use o feftico na estdtua
de coelho, devore @ vegetacao da direita e
siga em frente. Passe pelas plantas ao fundo
e cave na tena. Passe com Hemmione pelo
novo coneder e pegue o escudo #2.

Na proxima sala use a estatua do lado
esquerdo, coma a vegetacdo da direita e
siga até o poco. Do lado esquerdo, coma as
plantas, siga pelo caminho, sube e cave.
Desga e entre no paco que se.abriu. Suba
pelo tinet e cave a tera. No controle de
Hermione pegue o escudo #3. Acerte a
estdiua do dragao, contiole-o como se fosse
o hipogrifo, use o botao de pulo para ganhar
altura. Pegue a bols de fogo no centio da
lela e pise na plataforma com 2 balanca. No
controle de Hermione, passe pela ponte e
pegue o escudo #4.

Na praxima sala acerte a estdtua do
dragao do lado esquerdo. Suba ao centro,
pegue a bola de fogo e desca até a
plataforma. Acerte @ bola do jogo na estatua,
pegue o escudo #5. Na sala seguinte acerte
a estalua do coelho, passe pela vegetacao
do lado esquerdo, vire para-o fado direito,
passe pela estdlua e cave na areia. A
estétua vai mudar, acente a do dragdo.

Voe pela abeitura no.allo. Pegue as
bolas de fogo e solte nas tés estatuas a
fiente, Isso vai ciar s plataformas de
madeira. Suba com Hemmione e pegue o
escudo #6. Cologue os blocos da proxima
sala todos com'o simbolo de Hogwarts =
veja foto — pegue o escudo #7 atés das
grades. Abra a porta do lado esquerdo,
destiua o monstro dande um golpe com o
feitico & pule em cima dele. Salve o jogo.

Acerte o simbolo no afto, Use o tapete
para subir e, do lado esquerdo dos
caldeirdes, acene o simbolo em cima da
pora. Isso vai abrir mais um tapete. Suba e,
no dispositvo da imagem {Foto), alinhe os
simbolos de Hogwarts 1& em cima e pegue o
escudo #8. Na proxima sala use a estétua

personagens. Quando ele ficar parado, mude @




HARRY POTTER

0 patrono de Harry
em plena acao

do coelho'e passe por baixo da vegelagao
do lado oposto. Cave na terma e o escudo #9
vai cair na sua cabeca. Passe pela proxima
poria @ siga até o final do comedor. Acerte o
simbolo na parede e ative'a estdtua do
diagao. Pegue a bola de fogo e coloque na
estdtua do outro lado. Pule no'tapete que foi
liberado para pegar o escudo #10.

Se vooé pegou todos 0s escudos, mais
uma sala de banus foi liberada, aproveite.
(aso conudrio, se desejar, volte e faca o
desafio novamente.

Expectrum Patronum

Q prefessor Lupin ensina como fazer um
Expectnum Patonum, Va até o objeto az(l e
acene um encanto. Para conseguir um feitico
perfeito, espere o simbolo perconer o biaco
do Hamy e parar na varnha, Faga isso tés
VEZes para passar pam a proxima sala.

Siga até o final do.conedor e desca as
escadas. Acerte os dementadores que
apaecem nas amanos. Depois de elimina:
lodos, volte & pegue a carta. Vocd vai cair
em um calabouco onde estdo mais
dementadores. Elimine todos paia escapar
do local e concluir a ligao,

Defesa do Hipogrifo

Hamy Rony e Hemmione estdo atds de um
livio que pode ajudar Hagnd no caso do
Hipogrifo. Com Rony, vd até o fundo da
biblioteca, suba na mesa e acere o
dispositivo azul que estd no teto. Pule para
perto da porta e puxe a corda do lado
direito. Uma escada vai surgir. Suba com
Hemmione até 18 e em conjunto, abra 0s
cadeados na porta. Deste ponto em diante,
s6 Henmione segue.

Acene o quadio do lado direito e degois
a gérgula que esta atrds. Siga pelas
passagens reveladas e acabe com todos os
diabiphos, Uma grade vai se levantar, Aceqe
a estdlua do dragdo, voe e pegue a bola de
fogo. Enve na sala do final do comedor e
softe o fogo na lareira. Pegue o fivio.

Ao sair Hermione menciona que voces
possuem dula de feitico, mas antes uma
garota, grifa fala sobre.um fivio a solta..Se
desejar, siga até o final deste comedor e
elimine o livio-monstro = veja em minigames.

Aula de Feiticos

Apds comecar o desafio, acene a salamandm
no andar de baixo, Logo em seguida atague
lambeém © jogo para evitar Que um Novo
inimigo apareca. Pegue o escudo #1, siga
paia a sala seguinte e acere o feitico na
torre indicada. 1sso vai congelar a dgua.
Desca pelo toboga que se formou. No final

-

do peicurso, saive 0 jogo.

Desca e elimine mais duas salamandras.
Issa vai abrir um tapete. Use-o para pular e
pegar o escudo #2. Desca pelo novo tobogad
e, no meio do circuito, pegue o escudo #3.
Pule no tapete e |8 embaixo destrua as duas
salamandras. Suba a escada e acente as
duas armaduras, isso revela o escudo #4,

Elimine os diabretes e desca para salvar
0 jogo. Siga pela pente, acabe com.o0s
diabinhos, use o tapete para subir e virar a
ponte. Passe ppor ela, acabe com mais
diebinhos e repita o procedimento, Continue
pela ponte Mais uma vez e acabe com os
inimiges. Use o tapete pra pegar o escudo
#5 e'salvar o jogo. Congele a dgua
novamente e desca pelo toboga. Durante &
descida, pegue o caminho da direita para
pegar os escudos #6 e #7. No final do
caminho pegue o escudo #8.

Se vocé pegou todos 0s escudos, mais
uma sala de bonus foi liberada. Divirta-se.
(Caso contrério, se desejar, volte e faga o
desafio novamente.

Salvando Rony

Desca pelo calabouco, acerte os esqueletos
em conjunto com Hermione. Abra lambém a
fechadura a sua frente. Continue descendo e
elimine os inimigos até que a porta se abra.
Desca e destave outra poita em conjunto
com sua companheira. V4 até a frente da
passagem e caia na amadilha. S6 com
Hermione, acente a estétua do lado direito,
suba e coloque as bolas de fogo nas s
estdtuas no algo. Pule até o outro lado e a
garota ficard presa.

Novamente no contiole de Hary, desca e
congele a dgua. Escorregue pelo toboga e |4
embaixo suba a escada e acene o simbolo
na parede. Reencontre Hemmione. e, juntos,
abram a porta. Continue eliminando os
inimigos. Na piéxima sala voc® precisa
montar uma escada; Acerte plimeiro a da
frente em conjunto com Hermione. Depois
mude para a escada da difeita e ajusie-a.
Elimine 1odos os inimigos e depois a da
esquerda: Suba ¢ no final encontre Rony,

0Os dementadores
Os dementadores vao cerar Hamy e o seu
tio. Gire em circulo e acene 1odos os inimigos

O FEITICO EXPECTRUM PATRONUM E



que se aproximam. Depois acompanhe a
longa animacao.

Libertando Bicugo

Acerte o simbole do lado esquerde no alio.
Use o tapete que aparece e suba pam a
plataforma. Com Hermione acerte a estatua
do dragao. Saia voando por cima da porta,,
pegue & bola de fogo e acerte a estdtua no
fundo. Pegue outra bola de fogo e entre na

nova porta. Loloque o foge na.esidiua e
abra a ponta para Hamny entiar,

Acabe com os diabinhos e use a
seqiéncia de tapetes até chegar ao local
onde Hermione esta. Abra 6 ponao junto
com ela e, na prdxima sala; elimine os
diabretes. Acerte a estdtua do coelho,
contiole-0 e entre na vegetacao ao jado do
portao do lado esguerdo. Desca até a &rea
mais baixa, cave na iema e pise no

dispasitivo. Acerte os simbolos,na paede e E - )
pule no tapete. Quando chegar id no alto, |
use o feitico no cadeado para libertar Bicuco.

Os dementadores - Parte 2

0 procedimento é o mesmo que o da
primeirz vez. Gire em diculo e acene todos
05 inimiges gue se aproximam. No final, o
seu feitico vai funcionar perfeitamente, o que
significa vitrial

l - Exame final - Defesa Contra & Arte das

Trevas - Rony

Suba até o terceiro andar e Rony precisa
enfrentar a prova final sozinho. Acene o
dispositive azul ao fundo. [spewe a
plataforma passar embaixo e solie. Mire para
cima e suba mais um nivel Puxe a corda,
espere gifar mais Uma vez e pegue o escudo
#1 no centro do pilar Subzg mais um nivel &
pule para o outro lado. -

Espere o dispositive ds outrs sala
aparecer na sua frente e apere o boldo para
pular para i4. Desca na plasforma. Vé para o
outro lado, puxe a corda, volte ao cento e
pegue o escudo #2. Elimine o5 esgueletos,
saia pela pora e pule de plataforma em
plataforma. Antes de seguir par a direita,

-entre na janela da esquerda, acabe com

outios esqueletos, use o tapete e pegue o
escudo #3.

Saiz pela janela sepuinte, pule na sacada
e salve o jogo. Abra a porta e siga em frente.
Jogue as guatro tartarugas no buraco no
fundo da sala. Siga pelo caminhe liberado e
pegue o escudo #4. (ontinue em frente e
acere o dispositvo ezul. Desca na primeira
plataforma bianca, mate. 05, esquelelos &
acerte ¢ simbolo no centro da coluna. Abra o
cadeado airds de voce, use o tapete para
subir g, no alto, desga na plataforma
seguinte. Mate os diabinhos, use o tapete

- para subir. Acione.o dispositivo para chegar a

pofta, pesue 0 escudo #5 e conclua a prova.

Exame Final - Aula de Transfiguracdo -
Hermione

Acenie a estéwa do coelho, siga com ele
para o lado esquerdo, cave o buracc na tera
e coma a vegetacao. Siga em frente, passe
pelo tinel e coma a outra vegetacao: Mais a
frente. cave outro birace e devore mais
plartas. Pule o precipicio, enguia a vegetacao
& saia pelo outto buraco. Siga aré o fundo e

cave mais um buraco. Novamente no
controle de Hemmione, pule nos tapetes
magicos até pegar o escudo #1.

Na sala seguinte existern quatio
amaduras, acene pamein as da direits,
depois as da esquerda. Pegue o escudo #2
que apareceu. Na préxima auls vocd
consegue ver os 1iés escudos finals, mas
pega-los & muite mais complicade. Pimeiro
pise nos dispositives co lado esquerde. Isso
abiird os simbolos nas paredes do lado
oposto. Lance rapidamente feitico 14 do
outro lado, uma estétua de dragao vai
aparecer. Salve o jogo e use-a,

Contolando o diagao, pegue & bola de
fogo e acenda a tocha do outro lado. Colete
mais uma vez a bola de fogo e siga pelos
préximos comedores. Passe as duas sales e
quando voce virar a primeid & esquerds,
suba mais afto e coloque fogo na tocha.
Iss0 vai liberar o caminho para o escudo #3.
Continue em frente e, na segunda sala
giratéiia, acenda a tocha na sala de canto
esqueido. Isso abre caminho para o escudo
#4. Em seguida, desca e continue aié o final
do circuito. Cologue fogo na dlima tocha e,

com Hermione, pegue o escudo #5. Saia
pela ponta do lado direito para encongar a
professora e concluir & prova.

Exame Final — Aula de Feitico — Hamy Potter
Acerte o simbolo do lado esquerdo para
congelar a dgua. Desta, escomeganda, pelo
longo caminho. Ao chegar na drea mais
baixa pegue o escudo #1. Siga em frente,
salve o jogo’e, na proxima, acabe com oS
diabinhes & pegue o escudo #2 No andar
inferior jogue. as tartanigas nos buracos ao
fundo e termine pegando o escudo #3.

Na'sala mais abaixo jogue as tartanigas
nos buracos, mate os diabinhos e também
as salamandras. Pegue o escudo #4, pule
no tapete que surgiu até chegar ao alto.
Colete os feijées e va na outra sala pegar o
escudo #5.

Pronto, o jogo fol concluido. Em uma
conversa com o diretor Dumbledore, ele diz
qué vocé pode aproveitar o 1&MPo para
finalizar todas as tarefas que vocg deixou
passar durante a aventura, Aproveite para
fazer os minigames e Comprar as canas que
faltam para a sua coiecdo.




Acdo em conjunto
Alguns feitcos so tém efeito
quando os trés amigos atuam ao
mesmo tempo. Prepara-se para
usar isso muitas vezes!

| > : - \\
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HARRY POTTER
E O CALICE DE FOGO

Algo inusitado acontece no quarto ano de Harry na escola de magia: sem saber como, 0
garoto é inscrito num tomeio destinado apenas para alunos de maior idade

FICHA TECNICA::

any Potter retoina & Hogwarts Ele nao possui a idade minima permitida as habilidades de Hary, Rony e Hermione

pam@ o $el-quaro ano legito. para tal feito. Um mistério que s6 serd 530 todas equivalentes.

Para Sdrp'riesa‘_ﬂé_ aprendiz de revelado por quem terminar a aventura. Além disso, desta vez também & necessario
bruxaria, toda & escpl_a;‘e_ﬁ_tﬁ-:e_ﬁvohida no Pela primeira vez na série o jogador tem a usar magias em conjunto com 0S Seus
clima do tomeiro Tribiuxe: Suipresa maior & possibilidade de escolhar, em todas as amigos. Aigo que aumenta as
quanda ele percebe que seu nofe estd fases, quem ele deseja controlar. Mesmo possibilidades e também o desafio do jogo.
entre ¢S inscritos na disputa. O problema? gue isso na prética nao mude nada, j4 que Confira tudo no roteiro.
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ITENS COLECIONAVEIS

Feljoezinhos de Todos os Sabores
Viocé pode encontrar estes doces de bruxo
por todo o castelo e ao redor dele, nos
terrenos, Eles estao escondidos nos lugares
mais improvéveis e também aparecem
quande vocé elimina um inimigo.

Sapos de Chocolate

Quande vocé encontrar um Sapo de
Chocolate pulando, pegue-0. Se o vigor de
Harry estiver menor que 100%, o sapo daré
um bom aumento nele.

Escudos Tribruxos

Estes escudos estao escondidos pelas fases.
Sao eles que liberam o acesso aos demais
niveis. Toda vez que vocé pega um deles,
automaticamente a fase termina. Para pegar

0s restantes & necessario retomar e refazer
todo o processe novamente.

Cartas de Colecionar e Folio Universitas

As cartas neste jogo tém um papel
fundamental. Ao terminar novas fases vocé
libera cartas para o seu Folio Universitas.
Usando os feijoes que vecd acumulou &
possivel comprar cartas para melhorar &
habilidade dos personagens. Essas figurinhas
possuem imagem de filme, algo que
nenhum fa vai querer perder, certo?

A Penseira

Ela funciona como ¢ menu do jogo. Por
intermédio dela voce escolhe a fase e
visualiza 0 que vocd & pegou e o que
ainda falta conquistar.

ROTEIRO COMPLETO

ey e

Lembrete
0s escudos Tribruxos fundonam como uma
especae de chave para voce entrar nas fases,

Antes de comecar determinado estagio,
podem ser solicitados novos escudos. Volte o
fase anterior & peque os itens extras indicados
no roteiro.

Copa do Mundo de quadribol
Os comensais da morte estao atacando ©
campo. Corra com seus amigos para o lado
direito. Elimine os crustdceos com feiticos
simples ou magias combinadas. Ao chegar
na primeira pedra, use o feitico em
conjunto com seus amigos e o Sr. Arthur,
pai do Rony.

Com 2 pedra fora do caminho, continue
eliminando os crustdcecs que cruzam o
seu caminho. Repita ¢ procedimento na
segunda pedra e logo na frente vocé serd
cercado. Jogue-os morro abaixo.

Use sua magia para retirar os roncos
quebrados do caminho. Mais adiante tire as

0 MENU NESTE JOGO E NADA MENOS QIIE
A PENSEIRA DE DUMBLEDORE

pequenas pedras e depois do simbolo dos
comensais da morte, cora em diregao da
bota em cima da ponte.

Defesa contra as artes das
trevas - Licdo 1

Hora de ter aula de defesa contra a arte
das trevas. Acerte primeiro o balde na mesa

4 = AT

‘ mlrmgos m O'E'scudo Tibruxo no final

e siga pela porta no fundo. Na segunda
sala use azaracoes para eliminar 0s
crustéceos. Na seguinte, aprenda o feitico
novo e pegue os doces. Ao ful'HTn. pegue 0
lvro de magia para cornpleh;r a ligao.

Defesa contra as anes das
trevas - Licdo 2
Na primeira sala use os feindavﬁa:a apagar
o fogo. Na segunda, voc@s precisam
combinar @ magia para apagar as chamas
maiores. Na terceira sala use @ fiova magia
para apagar as salamandras e depois
mandar azaracoes para cima deles e
elimina-los de vez. Saia & suba as escadas.
Detone outro punhade de salamandas.
Pule a ponte e siga'em frente. Elimine mais

“do camlnbcf



DESAFIOS DE MOODY

0s desafios do professor Mooedy sao minigames
liberados no decorrer do jogo. Eles nao sio
obrigatdrios para terminar o jogo, porém valem
muitos feijoezinhos.

« AVIFOR POR CAVA-CHARCO

Elimine 10 crusticeos enquanto eles estiverem sendo
mantidos flutuando pelos seus amigos. Quanto mais
rapido, mais feijoerinhos.

Menos de 1:30 - Duro / Menos de 2:00 - Prata / Menos
de3:00- Bronze E e Koo
= DESAFIO DE LEVITACAO

Coloque as sels pedras em ¢imas das plataformas antes
do tempo limite.

As medalhas

Menos de 0-55 - Ouro / Menas de 1:30 - Prata / Menos
de 2:30 - Bronze

Exterior de Hogwarts
Siga até o final do cormedor, vire & esquerda
@ continue, sempre ignorando as escadas

vy '

laterais. Tire as pedias do caminho e mais
a frente abra os dois ponoes. Préximo a
escada, no final do caminho, puxe a grade
para formar uma ponte, Passe por duas
elevacoes e suba nas escadas ao fundo.
Vire a esquerda e passe pela estreita pente
de madeira. Suba a escada do lado direito
e no alto elimine os inimigos. Apague o
fogo central e pegue o Escudo Tribruxo.
Os Escudos Extras

1) Desca o primieid nivel de escadas, vire &
direita @ empillies os trés blocos de modo
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« EXPLODINDO CALDEIROES
Destrua todas as paredes e estatuas antes que o
rondmetro zere.

0 - Ouro / Menos de 1230 - Prata / Menos
de 2:00 - Bronze * :
= ARREMESSO DE BOBOTUBERA
Arremesse o maior numero de plantas nos alvos no
fundo da tela.

Acmedalhas >
500 pontos: Gura /£ 250 pontes: Prata [ 100 pontos:
Bronze

+ BLOCOS DE TORRE
Empilhe cnco blocos no menar tempo possivel.

As medalhas _ sy =60 T
Menaos de 1 Ouro / Menos de 1:50 - Prata [ Menos
de 230 Bronze

gue formem uma escada. Suba e pegue o
Escudo Tribruxo ao fundo, do lado direito.

2) Na 4rea dos caldeiroes, destrua as
paredes da esquerda, suba na plataforma
central e use a8 magia no bloco na
plataforma mais a frente. Desca ela, va até
o local, abra caminho e posicione o bloco
ao lado da plataforma ao fundo.

3) Desca as escadas na drea mais baixa,
use os caldeiroes na Ultima fileira. Pegue o
caminho da esquerda, acabe com as
salamandias e também com as fontes de

fogo. O portao do lado direito serd liberado.

Destrua-o e use o caldeirdo para destruir a
coluna. Pegue o escudo que aparece
depois da animacao.

4) Va até o fundo da area inicial. Desca na
segunda escada do lado esquerdo. Use o
bloco para subir e passe pela drea do lado.
Abra o portao e coloque o bloco da direita,
na plataforma do lado esquerdo. Suba,
baixe e ponte e coloque o bloco embaixo.
Suba & direita e pegue o escudo.

5) Na mesma drea do escudo anterior, no
lago, use as flores para chegar até o

0 dragao da um

trabalho danado




Escudo Tribruxo que esta no centro da tela,
ao lado do chafariz.

Floresta proibida

Siga em frente e pegue o caminho do lado
direito. Quando se deparar com os
cogumelos venenosos obstruindo o
caminho, puxe uma das plantas gelatinosas

¢ solie-as para liberar a passagem.
Continue comendo para o lado direito, suba
0 mure e mais a frente num segundo muro
Um dragao vai cercar vocd e seus amigos.
Continue em frente, apagando o fogo
causado pelo bicho alado. Na proxima
bifurcacao, vire a direita até a entrada do

castelo. Acabe com as salamandras e os
focos de fogo. Suba a escada e abra o
portao. Vire a esquerda na drea dos
destrogos até chegar a dvore que esta
funcienando de ponte. Apague o fogo, siga
pelo lado esquerdo e acabe com o monstro
gigante que aparece. Espere ele correr na
sua direcao e acerne-o por Irds.

A equipe trabalha
unida nesta aventura

DESTA VEZ, VARIAS TAREFAS ROLAM NA
PARTE EXTERNA DA ESCOLA DE MAGIA

Controlar a vassoura
exige treino ¢ padénda

ESPECIAL HARRY POTTER 35



A salamandra é um perigo
constante durante o jogo
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0s Escudos Extras

1) Suba pela passagem ao alto do ponto
onde vocé comeca, até encontrar um bloco.
Desca com ele até chegar novamente 20
ponta de partida, Leve-o para a passagem
do lado direito, embaixe do Fscudo Tribruxo.
Suba e pegue-o.

2 Pegue o caminho da esguerda, na parte
haixa. Corra até o final da trilha, passe por
cima do murc e acabe com o monstro
gigante no final do caminho. Isso vai fazer
o Escudo Tribruxo descer.

1.2 Tarefa do Tribruxo:

0 Dragao

0 desafio aqui nao é contra o tempo. O
objetivo é pegar o maior ndmero possivel
de feijpezinhos durante o circuito. Tome
cuidado para ndo perder energia e cair da
vassoura. Outro perigo é passar pelos anéis
azuis, eles aumeniam a sua velocidade e

padern fazer vocé perder os feijdes. Se
conseguir medalha de ouro ganha trés
Escudos Tribruxos. De prata ganha dois e
bronze, um sé.

Banheiro dos Monitores

0 ovo do dragao vai cair e vocés precisam
resgaté-lo. Use os caldeirdes para forcar um
buraco na parede do lado direito. Siga em
frente e use o caldeirdo para abrir uma
passagem ne encanamento do laco direito.
Desca, vire para & esquerda, escale até o
ponto mais alto e gire a tomeira gigante.



Desca e siga pelo caminho a sua frente.
Gire as duas tomeiras e jogue o caldeirao
nos canos na parte mais baixa.

Volte e pegue o caminho mais baixo,
siga em frente até o finel e continue pela
subida. Continue pelo caminho de baixo e
voceé ficard preso ne meio de uma arena.
Acabe com a salamandra e em seguida
pegue 0 caminho da esquerda. Puxe a
ponte, abaixe e mais a frente uma nova
arena. Acabe com as salamandras e pegue
em Conjunto 0 OVo NO encanamento ag
fundo. Ele automaticamente vai Subir e
vocé deve fazer o caminho de volta até o
banheiro para pegar o Escude Trbruxo.

Os Escudos Extras
1) Siga até o final do caminho da direita,
use o caldeirdao para destruir ©

encanamento. Em conjunte com oS Seus
amigos, suba a bloco até a 4rea mais alta,
do canto direito. Pegue o Escudo Tribruxo.

2) Novamente siga para a direita. Use o
feitico da herbologia para desabrochar as
flores. Suba a escada e mexa nas duas
tomeiras. Volte e continue até o fundo,
abaixe a ponte e siga pelo caminho,
movimentando mais duas pontes. No final
da plataforma pegue o Escudo Tribruxo.

3) Outra vez siga para o lado direito, suba a
escada ao fundo e gire e primeira tomeire.
Desca e use as plantas para chegar até o
fundo, suba a nova escada e gire a tomeira

0 0 pessoal

do lado direito. Desca, use as plantas para
chegar do outro lado e pegar o Escudo.

4) Pela (ltima vez, vd novamente para 0
lado direito. Use as flores para chegar 8
escada do lado direito, suba e acione a
torneira. Desca a vé até a escada do fundo,
do lado direito, puxe outra tormeira, Desca
nevamente e use as flores para chegar na
escada do meio, siga até o final e mexa na

tomneire. Retorne até a escada do fundo,
passe pelas pontes, des¢a na primeira
escada e pegue o Escudo Tribruxo.

Herbologia
Desca as escadas e vire para o lado
esquerdo. Siga até o fundo, abra o portao e
pegue o livio para aprender a magia de
herbologia. Retome e pegue o caminho da
direita, retire as pedras do caminho e suba
pela escada. Use seu nove feitico para
desabrochar as flores e formar um caminho
mais Seguro para voce.

Na édrea do lago, use as flores par@

primeiro chegar ao canto esquerdo & puxar-

a ponte, volte e sige mais em frente e use
puxe 2 flor para joga-la em cima dos
cogumelos venenoses ao fundo, Yolte e
suba pela escada. Passe pelas pontes e
siga até o final para entrar na estufa.

Desga e abra o portao do lado direito,
acabe com os dois monstros gigantes e
suba pela escada ao fundo, na parede
direita, Vocé estd no telhado da estufa, vé a
parte mais baixa e puxe a pon!E Suba e
entre na porta mais a frente, siga pela
passarela e abra-o pordo. Desca as
escadas e siga até a-estufa do lado oposto,
Suba as escadas sempre. (rsqﬁa'a magia
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0 CAMINHO DE HARRY POTTER SEMPRE
CONTA COM A PRESENCA DE VOLDEMORT

para criar passarelas com suas plantas, La

a» no alto, use os caldeirdes para acertar as
. Wiw " quatro comentes. Desca e pegue o Escuda
~4 WA . Tribruxe.

S0 , 0s Escudos Extras

1) Abra o portao do lado direite do ponto
em que vocé retoma. Cologue a pedra
pequena em cima do buraco no centro da
tela. Em seguida, pegue o bloco e cologue

e ! Ny
g - - s .\ o
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em cima da escada. Use as plantas e
pegue o Escudo Tribruxo.

2) Do ponto exate de onde vocé pegou 0
dltimo escudo, suba as escadas do lado
direito. Agorz entre na estufa, puxe a ponte
do local na sua frente, puxe e va para a
direita para arrastar outro ponte. Reveze
puxando a ponte dos dois lados até chegar
ao fundo da eswfa e pegar mais um
Escudo Tribruxo.

2.2 Tarefa do Tribruxo:

0 Lago

Muito parecido com a primeira tarefa. Seu
principal objetivo € colelar todos 05
feiicezinhos espalhades pelo caminhe. Em
alguns momentos a camera simplesmente
péra e vocé precisa eliminar todos 0s
inimigos para prosseguir-No final, acerte as
algas para libertar o seu parceio.

3.2 Tarefa do Tribruxo:
0 Labirinto
A tarefa & uma corida para ver quem chega
primeiro a 1a¢a de campedo do tomeio
Tribuxo. Siga reto até & bifurcacao e vire &
esquerda. Desca e pegue outrd passagem
para a esquerda. Desta vez vocé vai
comecar a subir até encontiar cuas
passagens, as duas lévam ac mesmo
destino. No final do caminho vire 3 direita e
corta até encontrar Cedrnico: Demole oS
monsiros e, junto com Cedrico, pegue a taca.

Voldemort
Finalmente a batalha final. Desmlamdas as
caveiras que aparecerem na sua fiente,
Depois de certo tempo, Voldemort vai tentar
acertar um Avada Kevadia em voc. Desvie e
devolva com um feitico para desarma-lo.
Yoldemort vai teniard jogar uma estatua
em vocé, Aguarde no centro da tela até ela
comece a girar. Neste momento, desvie e
comece a contra-alacar com muitas feiticos.
Repita 0 prpged‘ imento até que o inimigo

'seladefrotadn -




'HARRY POTTER
" E A ORDEM DA FENIX

L% Uma nova professora chega para infernizar a vida dos alunos. Proibidos de estudar
a arte das trevas, os amigos de Harry se reiinem para aprender por conta propria

Armada pronta!

0 bruxinhe vive sonhando com
uma porta intransponivel no
Ministério da Magia
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acontecamentos

stao por vir, resolvem criar, também, a

sua propra ¢ dade secreta, chamada de

Armada de Dumbledore. E justamente neste

grupo que 0 |ogo se Inspira

s comensais da i Harny dewve encontiar os alunos, formar

Para piorar mais a situacs

armada e, juntos, acabar com (

nomeada inguisid de e ajudar o diretor,

ar ¢e perto [odos Os atos ae gdo DIuiinno apresenta

Hermione » que a histdria

Jumbledore

Harry, Rony &

nasceu. Hogwars esta enorme, repleta de \
detalhes e pela primeita vez & possivel ter J

das verdadeiras dimensoes que

uma gela

sO um colégio Magia sena capaz de

possuir. 0 visual também estd de ana

m personagens bem modelados e efe

especiais bastante caprichados. Enfim, a

Potter fica ainda mel

anterior Divinta-se!

AS NOVIDADES DO QUINTO ANO

do Maroto nao é

i ele vocé conse

impossivel o Map:

A Sala Precisa e a Amada de Dumbledore

A diretora Umbridge proibiu que todos os

um tem qualquer

calizacao de

achar a :.:l']ll(‘[ pessoda ou

nece gue sala. Basta enrar no menu do mapa

para os

1 e, ao voltar ao jogo, um

selecionar o desting

0 pess

exames e também um possivel confronto pequenn rastio surge na sua frente

contia Voldemeort e s« comensais da morte

Por isso, o

Precisa. Trata-se de um local extrermame

A Sala de Recompensas

@ Cor

S alur s feinem na Sala

redores de

nwarts existem indmeras tarefas como

Ao explorar 0s sald«

secrelo, onde SO 05 coNvorag

conhecem a sua localizacao. Durante

Hamy deve procurar os alunos que dese secretas gue valem pontos de expenéncia

participar desta sociedade Esses pontos podem ser trioc

S J0S por extras
orvencé-los a ir nas reunioes, Hamy deve

na sala de rec OIMpensa, No sexio andar

da-los em suas tarefas
Os Minigames
« Xadrez de Bruxo

je Hogwans é parecido com o dos

0 Mapa do Maroto
Hogwarts & um lugar imenso e em Haiy

y & muito bem

Trouxas 1

Potter © a Ordern da Fénix 5045 (qUe Nao sao bruxos, vocé

0, NAO 671, porém mais
s phedecemn aos
comandos dos jogadores e se destiéem

<sabe di

emocionantes. As peca

explorado; Os cendrins sao gigantescos. Por
1550, usar bastante o Mapa @ importante

Sem ele, o sucesso é praticamente

0, consertar vasos, ammadurds, procurar insignias

conforme @ evolucas do jogo. Procure

oponentes que estiverem |o
hotao para entrar em uma partida.

anco e apene o

* Pedras de Fogo

lembra uma partida de bolinhs

Existemn tiés modos diferentes: o Tradicional
em que o objetivo é tirar mais pedras

circulo do que seu adversdrio; no Ninho de
Cobra vence quem deixar a pedra mais
prdxima do ninho; 1 na Pedra Mestra, ganha
o jogador que se aproximar mais da pedra
mestra. Figue proximo dos jogedores que
estiverem em volta do circulo e apene o
DOLA0 para entrar na pamida

* Snap Explosivos

£ um jogo da memdria mais perigoso, 0
objetivo & encontrar duas figuiinhas iguais.
Quando vocé ema, as cartas voltam para o
lugar de origem e comegam a chacoalhar até
explodin. Exige atencao.

Caar INcENDIO ON THE FIREWORK
You VI.Y BY.

ESPECIAL HARRY POTTER &1




Depois de seguir Duda até o tinel, os
dementadores atacam voces. Logo, use 0
feitico Fxpectrum Patrono Ués vezes até

espantar os inimigos.

Grinald Place

Seu lio vai levar vocé para encontiarn seus
amigos. A primeira pessoal que vocé vé é
Gina Wesley Ela estd na sala tentando
organizar a bagunca. Neste momento voceés

aprendem dois
Repita 05 movimentos que seu tio ensina e
faca a magia conetamente tiés vezes. Logo
em seguida aprendem o feitio Depulso
uma vez repita os procedimentos que
aparecem no alto da tema e execute rés
vezes a magia. 0 passo seguinte € ajudar
Gina a colocar os méveis no fundo da sala
Agora é a vez de reencontrar Hermione,
que estd limpando a bagunca na sala de
jantar. O feitico que vocés aprendem desta

AN~
Mais

ilicos. O primeiro é o Accio.
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vez ¢ o Reparo. Primeiro use seu novo

conhecmento Nos pratos em Cima da mesa
1an
mesa ao fundo.

0 ditimo que vocé reencontia é Rony

% 30 redor de

depois ne

Wesley. Ele esta amumando 0

quaro e as

Depois

para viajar para Hogwe

aprender o feitico Wingardium Leviosa,
nas 1oupas que estao no chao e cologue-as
dentro da mala. Depois arrume as camas
para concluir o pequeno tutonal.

Hogwarts

Siga até o poitdo e fale com fred e ¢

irmao vao ensinar comao usar 0 mapa ac

Maroto. 14 do lado de dentio, vire & direna,

fale com Cho e suba as escadas até 0 &
mais alo. Fale com o quadio da gorda «
vai pedir a senha. Procure algum aluno da
Giifindria — qualquer um que estiver ne
snda a senha e novamente fala

regiao — aj
com O quadio.

Um treinamento entre os membros
da Armada de Dumbledore

1l fale com

Jentro do saldo comi

Hermione e use o Depulso no quadio ¢

cisa encontrar Neviile

1a o lado direito

e localize 0 nome da pessoa que vocé de
o, Neville. Um rasto de

ndo o

enconuar

aparece na sua frente ind

aue vocé deve fazer para encontrar
f

10 chegar ao
cheg

Va até o local indicado

local, saque sua vannha alunos

narem de imparunar o gaioto. Fale com ele
Siga até a torre do lado direito para ir ate
a aula de vansfiguracao. Suba até o alto e

veja a animacao que apresenta a antipatica

Umbrigde. V& atrés do nc 0 pad
encontrar os imaos Wesleys, que ensinam a
ate. O primeiro € 0

vocé os felucos ae con

indo, Stupefy. Re

se9

Expelliarmus € ©
movimentos até terminar a sua 'auls”.

ya de um confronto contra um aluno

da Sonserina. Pimeiro desvie dos ataques,

solte um Expelliaimus para desarmd-lo e por
4|

itimo um Stupelfy para noca

Biblioteca
Depois da conversa, seleciona a biblioteca no
pa ("libran/” se vocé estver jogando

sey m

em inglés). Siga até o local e observe ol

IO

que esta no alto de uma das estantes.
dium Leviosa coloque a

Usando o Winga
mesa em fiente ao local. Agora suba e o livio
vai fugit




ld O Pro edimento ,\Vju nas ve
3¢ que ele pouse na mes ral. Pepus
va até o banheiro da Muna
Banheiro da Murta
Ao chegar 13, Hermione vai ensinar o feitico

Faca o movimento que fo

2-0 para ace

Seu amigo

Sala Precisa e seus membros
la

Hamy vai formar 2 Armada de Dumbledore

Vocés estao dentro da sala secreta, onde

yotées indicados para Ie

que foi lang je fora, vocé

Um duelo de arrepiar
contra o mala do Malfoy

TODO ESTE ESFORCO PARA ENFRENTAR
SEU PIOR INIMIGO NO FINAL DO JOGO

L

are

Dumbledore encontra Voldemort
num momento empolgante
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ENIX

ORDEM DA

entaon vamaos ar @ T etca, U

Membro: Angelina johnson
Local: Sala de Recompensas
Tarefa: Limpar a Sela

As escadas que s¢ movem
estao iguaizinhas as do filme

Um dos parceiros de Malfoy
leva uma surra de Harry

Membros: Anthony Goldstein, Teny Boot e
Michael Comer

Local: Comedor do Quarto Andar, Pétio da
Torre do Relégio e Ponte de Pedra

Tarefa: Encontrar 0s oUlIos amigos

pré-defini
Teny Boot que esté
reltgio, converse com ele,
para vocé falar com Michae

A mm com Q“E VOCE (om A os Chegando ao 'r_n.'.'ﬂ onde Michael ('-;Jléf_

fale com o Menino € para ter mais um

OBJETIVOS NAO TEM IMPORTANCIA 3 sua tma de aprendzes
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Membro: Cho Chang
Local: Coruja
Tarefa: Captu

ente pegar a coua

» atras dela, Use

¢o de pedra

ntinuar subindo e
nserte também os
por eles até gue

Lho Chane.

Creevey

Tarefa: Recupere a méquina fotogréfica dele

Suba nos banct
use o Incendi aia | mpar o caminho Fl"';_}‘.l‘.‘

um dos bar 12 em frente a

5 embaixo da plantas,

» colog

 beiral para o lado

ano e vire a esquerda

coluna,
direito. Sut
Depors s
parte alta da wbulacdo da direita. Continue
em frente, anuma as placas e use o feitico

eI QUtio Cano e conserne a

Depulso para empunar a camera para baixo.

l: |'|E nieevyey eva ale 0 |'I:|r'h—_(

de ensinar o

exigencias oL o Nora

Colin. Faca

m

De

lico algumas

VEZES

0 CONtNUe a encontrar voluntanos

para g Sua armaca

Membro: Dean Thomas
Local: Pétio da Transfiguracdo
Tarefa: Encontrar cinco gérgulas falantes

30 das danco gargulas.

wepar até eles

ocal onde vocd
T}
1 NOMAas

3 drea “Defence

3) Ma er

4} Conse
"Paved ryard
5) No quarto andar, saia

oonte.

duto - “Viaduct Entrance”
as da drea de nome

para a sacada e

coria ate o ingl da

Os gémeos Wesley botam pra
quebrar no fim do jogo

CAsST INCENDIO ON THE FIREWORK BOXES
YOU VLY BY.

Membro: Ermite Macmillian
Local: Préximo a cabana do Hagrid
larefa: Encontre cinco plantas e uma raiz

\

As flores estao no caminho

de herbologia como destino. Ao entrar no

local, pegue o fone de owvido rosa que esta

na parede e colete a mandragona no vaso.
Vole e entregue os itens a Ermite Mac

millian

Membros: Fred, George e Lee Jordan
Local: Casa do Barco
Tarefa: Fsconder os fogos de anificio

Entre na casa de barcos, suba a escada
de mao e use a magia Wingardium Levigsa
para tirar 05 panas dos bar
Va0 Comecar @ jogar as caixas de fogos para
wocé esconder. Lse novamente a magia de
levitagdo para colocar 1odas as caixas nos
barcos — mwés em cada um. Coloque os panos

35, (s l" neos

de volta e depois desca para falar com eles
Lse a magia Incandio na caixa que sobiou e
vejd o show. Depois disso 0s 18s gamtos vao
para a sala precisa,

Membro: Gina Wesley
Local: Salao Comunal da Gnfinéria
Tarefa: Recuperar as coisas de Fred e George

Suba aé o quano dos gantos, pegue a
capd da invisibilidade dentro da caixa e va
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E A ORDEM DA

0 Saldo Comunal esta entre os
comodos que vocé passa no jogo

VOCE DEVE FAZER AS TAREFAS PARA
CONVOCAR 0S ALUNOS PARA A ARMADA

- Oh, | will, but first — CRUCIO!

&6 [SPECIAL HARRY POTTER

A batalha no ministério da
magia é a seqiéncia mais
emocionante do jogo

porta da sala da Umbrigde. E

wauerdo. Suba a escac

pegue a garafa dos gémeos na
direito Sala e, automatcamente,

nara o quaro dos garotos na Grifindna

e fal

sala pr
ela Fa

algum

Membro: Hannah Asbutt
Local: Parte mais baixa das escadas

que se movem
Tarefa: Ache o atalho para o sétimo andar

A tarefa mas facl de todas. Fale com a
gaota & suba a escada do lado direio dela.

Fa

Membro: Luna Lovegood
Local: Fundos da cabana do Hagrd
Tarefa: Alimentar o cavalo alado

V4 até a 4rea da cabana de Hagnd. Luna
o514 temando levar & enome bola para o
alto do morro para alimentar o cavelo alado
lJse o Wingardium Leviosa pama colocar &
hola atids das pedras. Existern wés gupos de
pedmas para escorar a bola. Quando chegar
no alto, a comida é servida e Luna val para a

sala precisa

Membros: Padma e Pawvat Patil
Local: Segundo andar
Tarefa: Conversar duas vezes com elas

Encontie as garotas no segundo andar @
fale com elas sobre a reunido. Elas pedem
que vock as espere depois da aula de
adivinhacao. Selecione-as novamente no
mapa @ siga alé a nova localizacdo que fica



no sétimo andar. Depois disso elas entrarao

para a sua turma

Membro: Zacharias Smith

Local: Biblioteca

Tarefa: Pegar o Livio de Monstros, a Pogao
Wigenweld e descobiir a data da morte do
Nick-Quase-Sem-{abeca

s da biblioteca e

Enregue-o para

pegue o E'.‘I!'I |jh'

que val mediatamente ['.H."ﬂll' d

nweld, Selecione o Hospital no

seu mapa e siga até o local Pegue o artefato

em cima de uma das cor

para facanas. Nick-Ouase 1-Labeca
aparece do lado de vocés para falar a sua
data de mone. Conte o segredo revelado
para fachanas

Selecione novamente o garoto no mapa

e vé até a sala predsa. Ensine o feitico
Rictusemnpra para ele. Faca os movimentos e
repita o feitico algumas vezes. Depois disso,
continue a encontiar voluntanos que faltam
para a sua armada

Membro: Susan Bones
Local: Pétio principal
Tarefa: Salva-la dos alunos da Sonserina

Ao chegar ao local, Susan pede ajuda

\olte para a sala precisa e ensine o
(liimo feitico, agora pam@ a twma completa
ligta-se do Levicopu
tés vezes e acompanhe a animacgao mais
romantica do jogo.

3 0 feitico mais

Aulas de Ocluméncia

Saia do salao comunal, fale com a professora
£ desca até o saldo de entrada. Dumbledore
comunica a Hamy que ele precisa aprender
oclumeéncia com o professor Snape. ludo &
bem simples, Espere o professor chatao
apontar a varinha para um lado e

rapidamente movimente sua varnnha para o
Repita o procedimento até que

compietamente l']l.__‘ '.'(Tl\'_":_‘ e

Snape se afa

de suds memonas

0 Natal no esconderijo

Suba no segundo andar da casa e ajude

Gina a vasculhar o quaro e encontar itens
perdidos, Fale com Sirius em um dos

> mesmao andar, Desca, fale

mnodos

com o Nthur Wesley e volte para conversar

mais uma vez com Sinus

De Volta a Hogwarts

Yocés estao ao lado da cabana de Hagrid.

Selecione Severo £ No mapa e sipa alé

2 a segunda aula de

ocluméncia. 0 procedimente € 0 mesmo da

primeira aula. Ya até a sala precisa e depois

c

a. Néo impona ¢ g

nas a histéria continua.

perder essa bata

Sabotando Umbrigde

Agora vocé precisa encontrar os membres da

Nada como curtir o final
apos tao longa jornada

a de Dumbledore. Cada um deles
sui um plano para atrapalhar a mulher
mais mala de Hogwarts. A ordem dos

A
AMaC

evenlos & aleatdria. Escolha por qual vocé

} comecar e siga em frente.

Membro: Luna Lovegood
Sabotagem: Destruir as trés bombas
de pantano

ione a Luna no mapa, siga alé o

0ca
tanos espalhadas pela escola. Vocé deve

ocalizd-las, colocar sobre © X no chao &

mandar uma magia Incendio em cima deles.
A primeira esta no telhado, no mesmo pdtio
que voce estd. Use & magia Wingardium
Leviosa para colocar o banco em frente ao
pilar do lado direito. Suba e siga para o lado
esquerdo. Use a magia Reparo
o lelhado. Use o Wingardium Le

consertar

viosa mais

feitico e veja o estrago.
A segunda bomba estd no pétio de
entrada, cora até |4 e posicione o banco na

ESPECIAL HARRY POITER &7

Ela explica que existemn wés bombas de




parede ao sul - lado oposto da porta do
castelo. Suba no pilar e jogue a bomba no
chao. Volte e use o feitico Incendio para

causar a bagu

nea

A Olima estd no patio em fiente a sala
de transfiguracao. Va até o local e use 0

Wingardium leviosa parar tirar a bomba de
¢ima da drvore. Acabe com os dois alunos

da Sonsenna e destrua a bomba

Membro: Dean Thomas
Sabotagem: Fazer o relogio funcionar de
maneira erada

Fale com Dean. Ele vai pedir para vocé

ajudd-lo a fazer o rel6gio funcionar mais
rapido. lire as trés ef
direito e coloque do lado esquerdo. Suba as
escadas e, no topo da tone, jogue as tés

engrenagens para o Dean. Desca e coloque
s do lado direito.

renagens do lado

as novas p

Membros: Padma e Pawvat Patil
Sabotagem: Virar todos os auto-falantes
da escola

A (ltima batalha pega fogo quando
Dumbledore surge em cena

o auto-falante do
Cologue o banco embaixo dele e, em
seguida, outro. Suba e vire-o paa
Vvao para outro ponlo no mapa
garolas e repita o procedimento. Faca wdo

mais cinco vezes para concluir a tarefa

Membro: Colin Creevey
Sabotagem: Colocar as caixas de fogos

localize Creevey. Lle

corujal, que no momento es

a magia Incendio para destruir a planta. 5

p&0 Cang ¢ entre ne
Uma vez que H

joga caixas de fogos. Use o V

Repita o0 procedimentc
p !

Suba alé o lopo da tome,

were o beial e

desca pelos canos.

Ocluméncia e os Gémeos

Va até o calabouco do Snap

glima aula com ele. Us proc

5 disso, localize Fred e

mudaam. D

George. Vocd vai assumir o contiole Fred
Ative a (ltima bomba de lama. Usanc b ’1
vassouras, destiua todas as caix ) F!
de amficios NS

Armada de Dumbledore vs.
Brigada Inquisitorial

Suba até o mormo, acima da cabana do

ad. Uma batalha com as duas wo

etas. Use o Protego para escapar das

stidas dos nimigo:

5. Contia-ataque com

cos rapidos até eliminar todos 0s

membros da Brigada

0 Ministério da Magia
Depois da animaca
Jma batalha dificll, m
rcar, ele acaba momendo

0 VOCe passa a contiolar

Sirus anta

f
lentar a vinganga, mas Dumb

torna as dores

o o5l

edore entra e

A batalha contra Voldemort
Na

VIie d‘_:‘;

A batalha é dividida em tiés partes

primeila, use ataques diretos € des
nvestidas do vilao. Depois de alguns gol;

ele vai subir na fonte, ao centro. Agora todos
os feiticos que vocé soltar ele vai a
Quando tudo parar de brithar significa que

ele vai soltar todo o poder em vocé. Neste

Soner

momento, invoque o Protego para que
ataque volte a Voldemort. Repita o
procedimento aé que ele pare

A dltima pane consiste em cadeiias que

nquanto o vilao ataca

comecam a \voar

constantemente. Continue usando a magia

Piotego, pnncipalmente nos momentos que
ele soltar ma
até terminar a luta e Hamy concluir mais uma

4. Lontia-ataque rapidamente

avenlura.

= j '
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DS, PC, PS2, PS3, PSP, X360, Wil

i

05,6 PGS P18 o Harry Potter and the Order of the
- Phoenix - 2007 e
Ha Potter and the Goblet r 0 mais novo game de Harry Potter pode ser definido

of Fire - 2005 4 como o par parteito para a nova geragao da Nintendo.

- F . . Isso porque 0 game, que narra o0s acontecimentos de um
Considerado como o fm's.im"ﬂ'm ge todos o games da h / dos livreos da saga definido como mais sombrio de todos,
saga, The Goblet of Fire ndo apenas apresentou visuais promete mudar completamente tudo que nao vem
caprichados, cenarios detalhados ¢ desafios inteligentes, agradando nos episddios anteriores. Inspirado na
RS ARIIOLLLOTIAL U0 2 P o dmm}c ames_ liberdade presente em games como Bully e GTA, o jogo
envolto somente em trechos literdrios da série. Com isso promete atender a um pedido que nasceu no exato
A WS 05 s;oduloresncnaram i (.je Jogo instante em que, em meio a edicio de 2005 da Tokyo
LOppeIaIw N H‘:W‘ vl . 50('18!:1’1 Game Show, 0 Wii Remote fora finalmente revelado: o de
_exetutar mag;as alln il leas UANGO ESIVaSSe transformar o joystick em uma varinha magica que,
KOS O (i TUIEMAcRU B JOPMNEY c"}'? el dependendo dos movimentos do jogador, pode executar
acabou pecando no que diz respeito a liberdade conferida feiticos de diferentes tipos e intensidades
B0 Jogadat: AsThE L0 B4 es,tre” f‘io brdatm: il 200 Neste jogo ¢ possivel jogar com Rony e Hermione, ¢ claro,
pasoa oS U jogo Mnesk & potericialmente e com figuras como Alvo Dumbledore e Sirius Blacks.
macante. Do inicio ao fim.
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Harry Potter and the Chamber of
Secrets - 2002s

De olho nos principais erros cometidos pelo episodio
anterior, Chamber of Secrets revelou-se como uma otima
surpresa para milhares de fas que estavam decepcionados
com o primeiro game. Bascado em um modelo de
jogabilidade mais solto & divertido, 0 game permitia que o
jogador escolhesse entre dar continuidade a trama,
realizar missoes secundarias, ou, o que fez mais sucesso
na época, disputar partidas de Quadribol, o esporte
magico que envolve vassouras, pomos ¢ balagos.

Harry Potter and the Prisioner of
Azkaban - 2004

Inspirado em uma trama obscura e instigante, Prisioner of
Azkaban finalmente introduziu os fas de Harry Potter a um
game onde, de maneira inédita, era possivel controlar
outros personagens além do protagonista adolescente.
Porém, essa novidade nao foi o suficiente para impedir
que a obra fosse julgada como a pior da franquia até
entao - além de ndo inovar em absolutamente nada, ela
ainda deixou de lado o estilo divertido e nao-linear
adotado por Chamber of Secrets. O resultado? Um jogo
pra la de mondtono onde apenas a trilha sonora
orquestrada valia a pena.

2
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Harry Potter and the Sorcerer's
Stone - 2001

produtora langou um game extremamente mondtono ¢

Com direito a uma versao especial voltada ao falecido linear que, dois anos depois, seria refeito inutilmente para
PlayStation, o primeiro game baseado na saga do bruxinho  consoles como GC e XB. Além de tentar entreter o jogador
de 1K. Rowling refletiu a maneira como a Eletronic Arts com pouquissimos desafios, 0 jogo ndo permitia que Harry
devia estar se sentindo quando tocou o projeto a frente: passeasse a vontade pelo castelo de Hogwarts e, muito

completamente perdida. Sem intimidade com 2 série, a menos, executasse feiticos quando bem entendesse.
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Acesse o Portal WAP direto do seu Qi e
escolha a opgao JOGOS
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Preco do jogo: R$ 10,00 por download, acrescidos do custo de navegacdo do Portal Wap: R$0,008 por Kbbyte via GPRS ou RS
0,30 por minuto via CSD. Consulte a compatibilidade do seu aparglho com este servico em www.ol.com.br. Os valores
apresentados ja estdo com tributos inclusos.
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, , Jogue com Optimus Prime e lute
oo - R contra os Decepticons. Vocé pode se

: : transformar em robdé ou veiculo e
usar armas especiais nos combates.
Ajude os Autobots a achar o Allspark,
a verdadeira fonte do poder!
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