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	CLUBE DOS DUELOS II

REGRAS E FEITIÇOS




	Maldições imperdoáveis: caso sejam usadas, o jogador será eliminado instantaneamente e o grupo não ganhará pontuação no placar geral.

	Avada Kedavra

	Matar

	Crucio

	Torturar

	Imperio

	Controla completamente as ações do oponente

	Feitiços de defesa: são feitiços coringas que defendem o jogador de qualquer azaração. Só podem ser usados uma vez por cada jogador contra seu adversário atual.

	Expelliarmus

	Desarmar

	Finite Incantatem

	Anula o efeito de feitiços recentemente feitos

	Protego

	Cria um escudo mágico invisível que os feitiços não podem penetrar. Tem efeito contra um feitiço apenas

	Feitiços de ataque: é necessário um contra-feitiço para se defender.

	Feitiço
	Contra-feitiço

	Avis
	Avis Evanesca

	Conjura pássaros na direção do oponente
	Desintegra os pássaros

	Bat-Bogey
	Lumus Maxima

	Conjura morcegos assustadores contra o oponente
	Afasta os morcegos com uma luz forte

	Coma Lesmas
	* Não possui contra-feitiço, só pode ser defendido com um contra-feitiço coringa

	Faz o oponente vomitar lesmas
	Caso já tenha usado seu contra-feitiço coringa anteriormente, perderá o ponto dessa rodada

	Conjunctivitus
	Expandere Visio

	Gruda os olhos do oponente, como conjuntivite
	Volta a visão ao normal

	Cumulus
	Impervius

	Conjura uma nuvem de chuva sobre o oponente
	Impermeabilizante

	Densaugeo
	Reducio Dens

	Faz os dentes do oponente crescerem sem parar
	Deixa os dentes no tamanho normal

	Estupefaça
	Ennervate

	Embaralha os sentidos do oponente
	Reavive os sentidos

	Everte Statum
	Superfixus

	Atinge o inimigo tirando-o do solo
	Mantém-o fixo ao solo

	Flagrate
	Glacius

	Conjura linhas de fogo na direção do oponente
	Congela chamas

	Furnunculus
	Curatio

	Enche o corpo do oponente de feridas tipo furúnculos
	Cura a pele de feridas

	Immobilus
	Relaxare

	Imobiliza o oponente
	Devolve os movimentos

	Impedimenta
	Rectus

	Faz o oponente ficar mais lento
	Volta ao movimento normal

	Inflatus
	Defloresco

	Infla o oponente, fazendo flutuar como um balão
	'Murcha' gradativamente o balão, devolvendo-o ao solo

	Incendio
	Aguamenti

	Conjura fogo ao redor do inimigo
	Conjura um jato d'água sobre o fogo

	Levicorpus
	Liberacorpus

	Faz o oponente ascender e flutuar de ponta-cabeça
	Retorna ao solo

	Locomotor Mortis
	Locomotor Liber

	Trava a perna do oponente
	Destrava a perna

	Obliviate
	Recordatio

	Apagar a memória do oponente
	Impede o feitiço Obliviate

	Obs: Obliviate não pode ser defendido com contra-feitiços coringas. Quem não souber se defender desse feitiço será automaticamente desclassificado por perda de memória e o grupo não ganhará pontuação no placar geral.

	Petrificus Totalus
	Solvere

	Paraliza completamente o oponente
	Solta o corpo

	Rictusempra
	Serenus

	Faz o oponente rir sem parar
	Volta ao estado de humor normal

	Serpensortia
	Vipera Evanesca

	Conjura uma serpente em direção ao oponente
	Desintegra a serpente

	Tarantallegra
	Taranta Finite

	Faz as pernas do oponente dançarem descontroladas
	Devolve o controle das pernas


REGRAS PARA A PARTICIPAÇÃO DO CLUBE DOS DUELOS

1. Só poderão competir no duelo 2 (dois) participantes por vez, sendo eles adversários.

2. As demais pessoas da equipe não poderão ajudar o membro que estiver jogando.

3. Toda a lista de feitiços deve ser decorada e não poderá ser consultada.

4. Rodadas:

a. Cada rodada será formada por 6 (seis) turnos;

b. Cada oponente terá o direito de fazer 3 (três) ataques e 3 (três) defesas;

c. O primeiro movimento sempre será o de ataque, devendo ser defendido pelo oponente atacado;

d. Os ataques serão intercalados entre os oponentes a cada turno.

5. Duelo:

a. Os oponentes devem se posicionar um em cada ponta do tapete - que será levado pela organização - como é mostrado no Clube dos Duelos do filme Harry Potter e a Câmara Secreta. Devem fazer a saudação e voltar à posição de combate;

b. Será decidido entre os oponentes e o juiz quem fará o primeiro ataque;

c. O atacante gritará um feitiço de ataque de sua escolha;

d. O atacante não poderá usar o mesmo feitiço mais de uma vez numa rodada;

e. O oponente deve gritar o contra-feitiço que foi relacionado neste manual para ter uma defesa válida;

f. Caso não recorde o contra-feitiço, poderá usar um contra-feitiço coringa, observando as regras especiais de uso;

6. Tempo:

a. Os duelistas deverão se apresentar à arena em 14 (catorze) segundos depois de anunciados;

b. O atacante deve executar o feitiço em até 5 (cinco) segundos após autorização do juiz;

c. O atacado deve executar um feitiço de defesa em até 5 (cinco) segundos após o ataque do oponente;

d. Os duelistas terão 7 (sete) segundos para deixar a arena ao final do duelo;

e. O desrespeito ao tempo estipulado poderá causar perda de pontos.

7. Performance:

a. Haverá um juiz que avaliará o jogador que teve sua melhor performance durante a rodada;

b. Para ter uma boa performance, o jogador deve portar-se como se estivesse num duelo real: caso não consiga se defender, seja atingido, caia, imite o efeito do feitiço que o atingiu. Movimentos de varinha, corporais, expressões - tudo será avaliado. Seja criativo e decore bem todos os feitiços e seus efeitos!

8. Pontuação:

a. Cada feitiço de ataque falado corretamente vale 1 (um) ponto;

b. Cada contra-feitiço falado corretamente (defesa) vale 1 (um) ponto;

c. A melhor performance vale 2 (dois) pontos;

9. Desempate:

a. Em caso de empate por pontos, serão realizados 2 (dois) turnos adicionais, dando a oportunidade de cada oponente realizar 1 (um) ataque e 1 (uma) defesa;

b. Se houver empate novamente, o vencedor será o que realizar a melhor performance nesses turnos adicionais, a ser julgado pelo juiz.

10. Campeonato:

a. Quando o Clube dos Duelos for um campeonato, os jogadores serão divididos por chaves e poderão ocorrer duelos simultâneos.

11. Feitiços:

a. Só podem ser usados os feitiços e contra-feitiços que estão na lista, apenas da maneira que eles foram disponibilizados pela organização. Isso serve para controlar o campeonato e facilitar a pontuação;

b. Devem ser observadas algumas regras especiais para o uso dos feitiços, que estão listadas nas tabelas;

c. Devido à falta de opções, a maioria dos contra-feitiços foi criada pela organização.

12. Spoilers:

a. Nosso Clube dos Duelos não possui feitiços usados no livro Harry Potter e as Relíquias da Morte.[image: image2.png]
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