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Le bestiaire i .
ity Les créatures magiques

Vous retrouverez dans ce registre les
créatures non humaines de nature
magique commeles centaures, les basilics
ou encore les | utins de Cornouailles. Voici
la liste de ces créatures.

Créature magique
Animagi
Araignée géante
Augure ou Augurey

_ . Basilic
Dans ce chapitre seront exposées les Botruc
créatures magiques du monde de Harry
. . Boursouf
Potter, ainsi que quelques adversaires PS———
potentiels des personnages. Les valeurs
qui y seront propos&es sont des Chapor\ouge
. N . Chimére
moyennes. Il est possible au maitre du jeu _
de les modifier en fonction de ses Cocatris
besoins ou de les personnaliser afin de Crabe de feu
leur donner de la profondeur. Harry ’Croup
Potter RPG n & e s t prppaement parler Detraqueur
un jeu de combat, etil ndest aonc n Doxy
nécessaire de multiplier les rencontres Dragon
hostiles sur le chemin des héros, mais Elfe de maison
guelques adversaires récur rents ou Epouvantard
occasionnels peuvent pimenter Esprit frappeur
| 0 exi glés@arsomages et donner un Fantome
visage aux dangers qubi | s auront - Farfadet
affronter. Chaque créature sera définie Fée
par une description, un profil chiff ré Fléreur
comprenant ses attributs et ses Geéant
compétences les plus utiles, ainsi que des Gnome
données réservées au combat comme les Gobelin
dégats et l es types ddattaques qu@Geule!l es
peuvent causer. En temps normal, aucune Harpie
créat ure magique ne peut utiliser de Hibou
baguette magique, maiscer t ai nes di Inferius
elles possédent des facultés magiques qui Kappa
n & o ng bespim de baguettes pour étre Licheur

exer c®esé

181



Harry Potter, le jeu de role, seconde édi

Licorne transformerait en aigle aurait une vue
Loup-garou ou lycanthrope nettement plus percante que dans son
Luton de Cornouailles corps humain. Il est & noter que les
Mandragore comp®t ences de | 6ani magus
Manticore modifiées.
Niffleur Lorsqudun sorcier demetL
Noueux longtemps sous sa forme animale, il peut
Palomino conserver certains tics une fois de
Phenix retour dans son enveloppe humaine. Un
Pitiponk animagus qui se transforme en crapaud
Scroutt & Pétard trop longtemps peut ainsi tirer la langue
Sinistros par r ®fl exe au passage dou
Sombral animagus habitué a sa forme de rat peut
e remuer sans cesse du nez pour essayer
de percevoir des odeurs
Strangulot .. . .
Troll Ldinverse est aussi vroai
: laisse son pouvoir de c6té pendant trop
Vampire . .
. longtemps, il peut eéprouver des
Vélane e 1 .
Ve difficultés a recouvrer toutes les
onctions de sa transformation. es
éracrasse fonct d ¢ f t I t

ainsi déconseillé aux animagi volatiles de
se lancer depuis un balcon sans avoir un
peu pratiqu® | e vol au pro@a

Animagi

Les animagi sont des sorciers capables de
se transf_ormer en animaux et ce de Araignée géante

mani re contrl| ®e, " | i nverse des garous
qui eux subissent leur transformation )
comme une malédiction incontrélable.
Lorsqudun sorcier se
conserve les valeurs de son profil hu main
pour tout ce qui est de son intelligence,

de ses connaissances ou de sa mémoire.

Par contre, ses données physiques sont
modifiées en fonction du nouveau corps.

Un sorcier qui se transformerait en

moineau serait bien entendu capable de LN \ ~

voler, mais serai t aussi vul n®r abl e qudun

petit volatile et tout aussi incapable de Aragog était une araignee geante vivant

soulever un poids conséquent. danslaForétint er di t e, de |l a tai

Les sens de | 6ani magu $etitdelephang hes poiistde sgn4lgs et de
contre ceux de | 6ani ma $espattgsgrisonniaigni Pus ée paids ges

se transformerait en taupe, par exemple, ans et sesyeux étaientddun bl anc | ai't
ne wverrait pas mieux €ql@igonde saLeriteémagog feitmmene
question. Un autre dont le pouvoir le a Poudlard par Hagrid, mais fut contrain t
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de quitter le chateau pour se réfugier cas dd®cihle | ui est
dans laforétlors de stristes événements pendant 1D6 tours avant de pouvoir
qui entourérent la mort de Mimi réessayer.

Geignarde, lorsque Hagrid était éleve a

Poudlard. Il mourut de vieillesse il y a une Augure ou Augurey

guinzaine déann@Gueet.a Sa ni ch®e,
son épouse, Mosag, compte une
cinquantaine de grosses araignées de la
tai lle de gros chiens. lIs vivent dans des
entrelacs de raci nes tordues et noueuses
au plus profond de la Forét Interdite. Les
araignées géantes ne sont pas méchantes
par natur e, bi en
terrifiantes, mai s
grande quantité de v iande pour subvenir

l eur s besoins et
animaux imprudents, ni les éléves
®gar ®s é

Téte | Bras | Mains | Ci u | Jambes

2 4 4 1 4

Compétences Combat

Corps a corps 3 Griffes 2D6

Discrétion 4 Morsure 1D6 * ] ] o

Escalade 5 PV 11 On appelle aussi cet animal le Phénix

Esquive 3 Il rl andai s, car ~coOest un ¢
Observation 3 Phénix. Il ressemble a u n petit vautour

Saut 3 sous-alimenté.

Notes L6OAugure vit dans | es buis
) - e poison doun vole que sous une pluie battante et passe

le reste de son temps dans un nid en

forme de larme. Le cri de cet oiseau,

constitué de notes basses lancées avec

une sorte de lent vibrat o, fut jadis

considéré comme un pésage de mort.
Cdewmelament ati on ° fendre |
De patientes recherches finirent par

révéler g u e duréyAhechante en réalité
qudbdappr ocphleuidee. @b est pou
ils sont désormais trés prisés par les
météorologues de tout bo rd. Ses plumes

ne sont dtibté@ po wuécriee, car
ellesrepoussent | dencr e.

endort la victime si elle échoue a un
test Ciur + M®t abol
4. La difficulté augmente de 1 a chaque
nouvelle blessure.
pour 1D6 heures, ce qui suffit aux
araignées pour finir leur re pas, en
temps normal.

(*) : les araignées géantes tissent des
toiles comme | eurs
taille. Si un personnage entre en
contact avec cette toile, il doit réussir

un test en Bras ou en Jambes +
Muscul ature doéune
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Téte | Bras | Mains | Ci u | Jambes redoute le chant du coq dont la plus
1 3 3 1 1 simple note lui est fatale. Il ressemble a
Compétences Combat unénorme ser pent doéun vert ®c
Corps a corps 1 Bec 1D6-2 au corps pouvant at t ei ndre | 6®pai s
Discrétion 3 PV: 3 dodun tddarcbr e. A Poudl ar
Escalade 3 créature qui hantait la chambre des
Esquive 2 secrets était un basilic, mais il a été tue
Observation 4 par Harry Potter.
Vol 4
Notes Téte |Bras | Mains | CT u | Jambes
Néant. 2 6 2 8 2

Compétences Combat

Corps a corps 5 Morsure 2D6
Basilic Discrétion 2 Pétrification*

Escalade 2 PV : 38

N Esquive 2
' Observation 2

Notes

(*) : la pétrification mortelle  est

i mMmm®di at e si | don

basilic, mais il est possible de

d®t ourner 87 i | ju

n & ° tquee momentanément pétrifié.
Pour cela, il faut réussir un test de
Téte et Esquive de difficulté 5.

Botruc
Cereptile est aussi connu sous le nom de

Roi des Serpents. |l peut atteindre une

taille gigantesque et vivre plusieurs
centaines th@&me nsan® eésre
alimenté, grace a sa faculté

ddhi bernati bnddde poulet

couvé par un crapaud. Ses cro chets sont

venimeux et la mort par pétrification est

immédiate si on croise son regard. Si le

cont act v i pasudielct, canime 8 t
traversun mirorouun r ef | et | i ne
gue ddune p ®ormald. iOnat i on
pr ®t end que c nerteltdesl 6 ennemi

arai gn®es et g udévarit luies f u,i ent )
. . Creéatures pouvant passer pour de simples
mettant le plus de distance  possible

o ) brindill es, les botrucs sont en fait de
entre le basilic et elles. Par contre, il . . )
minuscules lutins des bois, aux bras et

184




Harry Potter, le jeu de role, seconde édi

aux jambes noueux. lls possedent de ux
doigts en forme de br indilles au bout des
mains, unetéte plate e t deux petits yeux

étincelants. Ces lutins vivent dans les
arbres dont le bois est utilisé dans la
confection de baguettes magiques. lls
mangent des cloportes ou des i u f de
fées quand il s en trouvent. Quand ils se
mette nt en colére, mieux vaut ne pas

rester tr op pres, car ils essaient alors

aux jeunes sorciers. Leur bétise

légendaire en fait cependant de bien

mauvaisfami | i er s . Loédani mal est
docil e et ai me | es c©lins
charognard qui peut manger de tout avec

sa longue langue extensible, mais il

apprécie particulierement les r estes et

les araignées, ce qui ne demande pas
beaucoup ddlleanla maniei de n .
boire | 6eau deog sgetdl Bt tee ¢

d e ontent, mada n Boursouf émet un

bourdonnement grave, comparable au
ronronnement des chats.

Téte |Bras | Mains | CT u [ Jambes

1 1 2

1 2

Compétences

Combat

Corps acorps 1

Griffes 1D6 -2

ddarracher | es yeux
Téte | Bras | Mains | CT u | Jambes
2 2 2 2 2
Compétences Combat
Corps a corps 2 Griffes 1D6 -2
Discrétion 4 Lance-pierre
Escalade 4 1D6-2
Esquive 2 PV: 4
Observation 2

Saut 1
Notes
Néant.

Boursouf

Cette petite créature a la fourrure
douce, de couleur créeme et de forme
sphérique, est un animal pacifique,

serva n t parfois

Discrétion 4 PV: 4
Escalade 1
Esquive 1
Observation 1
Saut 1

Notes

Néant.

Centaure

Les centaures sont des créatures
hybrides,ami-c hemi n entre | dhomm
cheval. En dessous de la ceinture, ce sont

des chevaux, mais au-dessus, ce sont des

hommes et des femmes a la peau sombre

et " urel ed auk traits bestiaux. lls

doani malyya@f aut ¢efoid BrégehaRdin6mbre dans
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les campagn e s , mai s | eur
considérable ment restreinte au fil des
siécles pour ne plus occuper désormais
gue quelques endroits reculés et
protégés comme la Forét Interdite, prés
de Poudlard.

Les centaures sont des étres prudents et
méfiants.lIs ndaccordent pas
leur sy mpat hauter € s deds p ces
leur.

Tres puissants, aussi rapides que les
meilleurs ch evaux de course, ils vouent

une profonde vénération aux astres dont

ils pensent pouvoi r apprendre
bien que cet art soit plus ou moins
contesté.

po

phapgeautx aux couleurs ergardes. On les
trouve dans des lieux ou le sang a coulé,
méme il y a longtemps, comme les sites

historiques des grandes batailles. lIs

aiment sdy <cacher dans | 0 ¢
passage de victimes potentielles. Une

fois leur vi ctime repérée, ils lui tendront

dmhausacade sun enmbtiscade pour avoir le

pd wd s i lisamther etldéla depouiller.

Les Chaporouges ne tuent pas souvent,

maisilsne &emnent pas sodils s
menaceés.

Téte | Bras | Mains | Ci u | Jambes
2 4 3 5 6
Compétences Combat
Armes blanches 4 Ruade 1D6+2
Astrologie 4 Fronde 1D6-2
Astronomie 3 PV: 25
Athlétisme 5
Corps a corps 4
Discrétion 2
Escalade 1
Esquive 2
Observation 3
Parade 3
Saut 4 Téte |Bras | Mains | Ci u | Jambes
Notes 2 2 2 2 2
(*) Les centaures sont naturellement Compétences Combat
immunisés a tous les sorts visant a Corps a corps 2 Gourdin 1D6-1
modifier leur humeur ou leur inclinaison Discrétion 4 Lance-pierre
psychologique. Escalade 2 1D6-2
Esquive 2 PV: 6
Chaporouges Observation 2
Saut 2
Ces créatures vicieuses sont apparentées Notes
aux gobelins mai s sont rest ®€¢ yaant
sauvage. Leur nom provient de leur
facheuse habitude de porter des Chimeéres

18
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créatures

soréieasn ¢ | eApnigal faisant parti e ddune
éteinte récemment, le cockatrice nait

des
par

sont

chiméres
hybrides cr ®e s
pour garder des endroits secrets comme

Les
esy

des cavernes au trésor ou des d O il m fde poulet couvé par un serpent.
laboratoires de magie noire. Ce sont des I s @agiint ani malpartapey br i de
tres dot®s ddune t°t enrequne (ete glgy coq, 4 ucares de

autre t °te de bouc et d & serenteldesailpede chauvesouris.

termi nant par une téte de serpent. Le On nden rencontre plus g
corps est lianedriouliérechénu n jours, mais il est possible que dans
énorme. Les chiméres ne se reproduisent certaines r ®gi ons du monde, | du

| 6 ®tnaémes siaxdrtaimes | , Spécimen ait échappeé a la vigilance des

ret our n ®ausgage dand 6 ® tchercheurs. La spécificité du cockatrice
est d oésistantea tout forme de

magie. Aucun sortilége ne fonctionne sur

pas
sont
certaines régions reculées du globe.

Cockatrice (ou Cocatris)

Téte | Bras | Mains | Ci u | Jambes lui.

2 5 3 6 6

Compétences Combat Téte | Bras | Mains | Ci u | Jambes
Corps a corps 5 Griffes 2D6 1 1 1 1 2
Discrétion 2 Morsure 2D6* Competences Combat
Escalade 1 PV: 26 Corps acorps 1 Ergot 1D6 -2
Esquive 1 Discrétion 3 PV: 4
Observation 3 Escalade 2

Saut 3 Esquive 2

Notes Observation 2

La chim re est capa Saut 2

fois dans un méme tour. Effectuez Notes

deux jets ddattaqu Aucune forme de magie ne fonctionne
différentes a portée. sur le cockatrice.

Crabe de feu
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\ Voir les regles sur le feu. \

Croup

Contrairement a ce que leur nom indique,
les crabes de feu ressemblent a des Le croup est une race de chien modifiée
tortugs dont Ia.carapace gst recouvgrte par magie afin de répondre a certains
de pierres précieuses, qui sont en fait la criteres. lls  sont particulierement

protection  naturelle de fidfi&s Sk sBr&ers et se montrent trés
Lorsqudil s  sagessés,e s €Nt yqreqifs envers les Moldus. Le croup
crabes peuvent lancer un éclair enflammé mange tout et deplistes o r t e g

en diret.:tion. de leur agfe§seur, a gnomes jusqudauxcreupeux pn
con di tions quol | s dosl e urgand Qi TaRifidl t domesBique assez
puisque le jet de flamme provien t de la dangereux, sa possession est soumise a

partie post®rieure de L@alkibnmdid e bdparténieht o1 t

que si on les croise avec des manticores, contrdle et de régulation des c réatures
ces créatures donnent des scroutts a

magiques. Un e mi s e N | O®pr eu
petard. candidat propriétaire est alors menée. La

queue descr oups, - | 6 ®t at nat
Téte |Bras | Mains | Ci u | Jambes relativement  touffue, ce qui est
1 3 2 3 1 inhabituel chez les chiens. Les
Compétences Combat possesseurs de tels animaux procedent
Corps a corps 2 Feu: 1D6* donc ~ | dabl ateilorsquede | a
Discrétion 2 PV: 13 | ani mal nda que six ou ht
Escalade 1
Esquive 1 Téte |Bras | Mains | Ci u [ Jambes
Lancer (feu) 3 2 4 2 4 4
Observation 2 Compétences Combat
Notes Corps a corps 4 Morsure 1D6
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PV: 14

Discrétion 2
Escalade 3
Esquive 2
Observation 4
Saut 3

Notes

Néant.

Détraqueur

Ces étres maléfiques et sans ame issues
des plus noires heures
été chargés de garder la prison pour
sorciers dodppakasderasous | |
la forme de spectres tangibl es,
emmitouflés dans de grandes capes
sombres. Leurs visages sont dissimulés
dans des cagoules, ne laissant apparaitre

g u 6 u mche rbnde, dépourvue de dents,
perpét uellement affamée. Leurs mains,
luisantes, grisatres et cadavériques, sont
couvertes de crodtes. lls poussent de
longs soupirs rauques, comme des réal es,

et se déplacent en glissant & quelques
centimétres du sol ou en volant. Quand on

s 0en aptuteosens ation de plaisir
disparait. Les détraq ueurs se nourrissent

des autres j u s q u 0 éduir¢ & quelque
chose qui leur ressemble. lls sont
aveugles mas ressentent les émotions

(n
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fortes. Un froid intense les
dans tous leurs déplacements.
Bi en guvail bkl etnta ddune ce
maniére pourleMini st re, il sembl e
soient instables et difficiles a contréler.
Seul un sortilege de Patronus pe ut les
repousser, mais nul ne sai't
possible de les vaincre. Les Moldus ou les
Cracmols ne peuvent les voir.

accompagne

Téte | Bras | Mains | Ci u | Jambes

3 2 2 3 4

Compétences Combat

Esquive 3 Baiser du

Observation 3 détraqueur*
PV: 13

Notes

(*) Les détraqueurs aspi rent
positive de leurs victimes. En termes
de | eu, cela signi
aux points de magie de leur cible si
celle-ci est un sorcier. A chaque tour,
la cible & portée doit réussir un test en
T°te et M®t abol i sm
de 5. En cas do®che
points de magie. Si elle est réduite a 0
points de magie, la cible sombre dans
| i nconscience. Le
alors aux points de vie. Si les PV
arrivent eux aussi a zéro, alors la cible
meurt et deviendra un détraqueur
(méme si son corps physique restera
intact). Sur un Moldu, le détraqueur
provoque seulement une perte de
conscience et un malaise profond
accompagné de vomissements et de
délires passagers .

Doxy

Les doxies (un doxy, des doxies) sont des
fée s perverties apparentées aux lutins.
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De peau légérement sombre, les doxies
se déplacent dans les airs en laissant une
trace noire derriere eux. Leurs dents,
disposées en double rangée, sont
venimeusese t  ihés#entpa® a mordre
guiconque passe a leur portée. Leurs
membres inférieurs et supérieurs sont
dédoublés. lls pondentdes i u f roirs, et
unseuldoxypeut pondr e agingseqgtu 0
Tufs guodi | et gun doarrenors
naissance aux petits a peine deux ou troi s
semaines plus tard. Un poison spécial a
été c onfectionné pour les détruire : le
doxycide.

Téte |Bras | Mains | CT u | Jambes
2 1 3 1 2
Compétences Combat

Corps a corps 2 Morsure 1D6 -
Discrétion 5 2*

Escalade 3 PV: 4

Esquive 4

Observation 4

Saut 3

Notes

(*) La mor s urimoculd dnu
poison dans le sang des victimes. A
chaque heure qui passe, la cible doit

reussir un test
Métabolisme de difficulté 4. A chaque
®c hec, el l e ressent

et de penser a tous les malheurs qui

| accabl ent p e nutes.n
Loeffet dure 2D6 he
Dragon

Ces animaux sont des rescapés de la
préhistoire qui, contrairement aux
dinosaures, dont ils sont de lointains
cousins, ont survécu j usqud” nos
méme si leur population ne cesse de
sfOamenui s dimnutio@ eumeraire
sdest encodep wnicéca @ée 0 i
interdit,
devenait de plus en plus difficile de
dissimuler leur activité aux Moldus. Les
dragons sont des étres  magiques,
capables de cracher le feu et dont
presque chaque partie du corps peut
entrer dans la composition de potions ou
d 6 o b magiquees.Leurs ventricules sont
employés dans la confection de certaines
baguettes magiques, leur peau, tres
résistance, est traitée pour en faire des
vétements de protectio n, leur sang

190
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possede Iui aussi de nombreuses
propriétés. Un dragon adulte  peut
atteindr e pl usi eur s
mais ils sont dangereux bien avant cet
age. A leur naissance, ils ne mesurent que
guelques centimétres de long mais sont
déja capables de cracher du feu. Les
dragons peuvent aussi voler, mais pas
avant leur premiere année. Ceatains
dragons sont connus pour avoir vécu plus
de deux cent ans. Il existe plusieurs
familles de dragons dans le monde des
sorciers. On compte parmi elles les
Norvégiens a créte, les Magyars a
pointes, les Verts gallois, les Boutefeu
chinois ou encore les Suédois a museau
court. Toutes ces espéces ont leur
spécificité physique ou caractérie lle,
mais ils répondent tous au méme profil et
sont tous aussi dangereux.

Contrair ement aux animaux de légende,
les dragons modernes ne sont que des
animaux et ne parlent pas.

Téte |Bras | Mains | CT u | Jambes

2 5 3 6 6
Compétences Combat
Corps a corps 5 Morsure 2D6
Discrétion 2 Griffes 1D6
Escalade 3 Feu 2D6*
Esquive 2 PV: 36

Lancer (feu) 5
Observation 3
Saut 3

Vol 5

Notes

Voir les regles spéciales concernant le
feu.

Elfe de maison

Les elfes d e maison sont une ancienne
race autrefois abonda nte dans les foréts

dd Eur o fNerd. €es humanoides de
petite taille, aux yeux globuleux et aux

m t r e grande8 omileg deg chauee -souris, ont

une peau jaunatre et parcheminée.

De nos jours, ils subissent une sorte

ddescl avage doeciers,ménmeart des
silaplupart d 0 sembla & & eenu x
accommoder fort bien. Les elfes de
mais o n s sdoccupent
nettoyer le s demeures des riches
sorciers, de faire leurs courses ou de
porter des messages, de préparer a
manger ou de veiller au bon ordre de la
maison. Ce sont des créatur es
d 0 pagence misérable, vétue doO un

torchon ou ddéun vieux Vv°temen
odorant. Il e st dit que pour libérer un

elfe de maison, il faut que son maitre lui

offre des vétements. Le probléme est

quadi l rRexinet esoci ®t ® dobel
maison en dehors de ceux tenus en

esclavage et les elfes ainsi | i b ®r @s ndo

g®n®r al
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d s lors
maitre. Un nouveau courant dans la
société des sorciers commence a prendre
conscience du statut misérable de ces
créatures et entend met tre un terme a

leur esclavage, mais les bons sentiments
se répandent lentement. Les elfes de

maison sont capable s de faire de la magie

et npoor neda pas besoin de baguette.
lls connaissent tous une dizaine de
sortileges et sont tres doués pour le

transplanage.

Téte |Bras | Mains | CT u | Jambes
4 3 4 3 3
Compétences Combat

Corps a corps 2 Sortileges*
Discrétion 3 PV: 13
Escalade 3

Esquive 2

Observation 3

Saut 2

Sorcellerie 5

Notes

(*) Les elfes de maison possédent
toute une panoplie de sorts a la
di scr®tion du ma’t
pas besoin de baguette pour les lancer.

Epouvantard

Cette créatu re a sans doute donné
naissance au mythe du croque-mitaine
chez les Moldus. C 6 ewn tesprit qui a la
faculté de prendre
fait le plus peur & sa victime et qui se
repait de ce sentiment. Les épouvartards
vivent dans des endroits sombres comme
des caves ou des ruines, mais tentent de
se rapprocher toujours plus des lieux
civi | i s®s. Bi en
physique & proprement parler, ils peuvent

pl usretpud uun e

| 6appaceeemae

g uf@men 0 a ycanmidtancp aphysigque et

e inflwueresur 1a matiére a la maniére des

esprits frappeurs, par télékinésie.
Personne ne sait a quoi ressemble un
épouvantard sous sa forme naturelle,
p ui s pafyittbujoars sous une forme
personnalisée en fonction de qui le
regarde. Le meilleur moyen de se
d®barr as séouvatt a o d ,
rire. Unsortde Ridikkulus peut donc étre
appliqué pour tourneren d ®r i si on
quadi l d 0 adtlop @pantard se

tournera donc vers quelg u 6 u n
ira se cacher, chassé par le rire et la

bonne humeeanhorreuu 6 i | a
Téte |Bras | Mains | CT u | Jambes
2 1 1 3 1
Compétences Combat
Sorcellerie 5 Peur*

PV: 13
Notes

(*) Lor sqgu® unse @yle a
sa victime, il prend la forme de ce qui
la terrorise le plus. La victime doit
décrire la forme que prend la créature
et doit ensuite réussir un test en Téte
et en M®tabol i sme
la cible perd 1D6 points de magie et ne
peut ri en faire pendant un tour
complet. A chaque nouveau tour, un
nouveau test a lieu. Une fois a 0 points

de magie, la cible sombre dans
| i nconscience et [
Esprit frappeur

Un esprit fr appeur est une sorte de
fantbme d 6 u n g f&éremt ées gniples

esprits. En apparence, il semble avoir une
se permet
ddaf f i ch ecouleprk. ul passé son
temps a hanter le méme lieu, encore et
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encore, jouant des mauvais tours a tous
ceux qudil croise.
L 0 eis frappeur p eut, a volonté, se

fétes de temps en temps. Ces fantdmes -
la peuvent parler et sont en régle
générale de bonne compagnie, méme s

dématérialiser et passer a travers la | eur s hi stoiressouwedi nt ®r e
matier e comme un simple fantéme ou se qgudeux. Les f arcdtumses sont
matérialiser et étre capable de saisir ou immatérielles qui peuvent passer a
de déplacer des objets. Lesb | agues ddravers la matiere. Quand on les
esprit frappeur s ont toujours de mauvais traverse, on ressent un grand frisson,
godt et mal & propos, mais ne sont ja mais comme par un vent glacial.

censées blesser ou tuer . Il estimpossible

de faire du mal a un esprit frappeur, mais Téte |Bras | Mains | CT u | Jambes
ces créatures sont sensibles ala menace, 2 1 1 3 1
principalementsi el | e vi ent dd&u|Compétences Combat

Histoire 4 PV : 13

Téte | Bras | Mains | CT u | Jambes Légendes 4

2 1 1 3 1 Observation 3

Compétences Combat

Lancer 3 Spécial* Notes

PV: 13 Néant.

Notes Farfadet

(*) Loesprit frapp

dommage, sauf par accident.

Fantdme

Les fantdbmes ou spectres sont les

résidus éthérés de personnes ayant vécu

autrefois et étant morts d O une

plutdt sinistre ou marquante. Certains
fantdbmes retirent de  leur statut une

amertume permanente et une colére sans

nom quodidest faienpayem aux
vivants. Ces esprits -1a hantent des lieux

en les rendant invivables, hurlant, semant 2

le troub le et tentant de faire peur aux

occuparts des lieux. Les autres se sont Les farfadets sont de petites créatures
habitués a leu r statut en te Pnégﬁqurbé pa@ (”)pﬁ]gl hautes que trois
tirer | e mei |l | eur lepas ddsi §9r‘?lﬁ‘lés et - | allur e

fantbmes de Poudlard, plutét courtois,
qui ménent leur existence en paralléle de
celle des vivants et qui vaquent a leurs
occupations, voire s0 o r g atule pstiges

bonshommes barbus, aux gilets rouges et

portant une minuscule lanterne verte ou
doré e. Vagues cousins des fées, ils vivent
dans les campagnes et les bois de Grande
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Bret agne et sont d edee n u €es étr@senmabiduesmet longuement vécu
I 6l rl ande. madg®qui pe nnant leinodes Villages humains, mais ont

irlandai s e | es utilise d 6 ahoisil de une splus cfroéquerger que les
mascottes. Les farfadets peuvent voler sorciers apres avoir été contraintes a de
et faire appar a” tr e de I & or , nomhrux siémdnagenrents en raison de la
métal pr ®ci euxu dhwrees t i Igl u s défmnestaty ani croissante. Les fées sont
disparait au bout de quelques heures. Ce de petites créat ures ailées, de la taille
sont des créatures plutét sympathi ques d 0 usouris, dot ées de bras, de j ambes
qui ne cherchent ja mais la bagarre, et d®@ehumanoide mai s aussi dbo
préférant fuir  si elles sont menaceées. a facettes a la fagon des insectes. Elles
maitrisent tout une série de sorts
Téte | Bras | Mains | CT u | Jambes mineurs avec lesquels elles aiment jouer
3 2 3 3 2 des tours a des voyageus égarés, sans
Compétences Combat méchanceté mais avec malice. Les fées
Corps a corps 1 Gourdin 1D6-1 sont ovipares . Elles aiment chanter des
Discrétion 4 PV : 13 airs entrainants et danser en volant au
Escalade 1 clair de lune.
Esquive 1
Légendes 3 Téte |Bras | Mains | Ci u | Jambes
Observation 3 2 2 4 2 3
Saut 1 Compétences Combat
Sorcellerie 3 Corps a corps 1 Spécial*
Notes Discrétion 5 PV: 2
Les farfadets peuvent disposer de Escalade 1
guelques sorts a la discrétion du MJ. Esquive 4
Observation 4
Fées Saut 1
Sorcellerie 3
i Vol 4
- Notes
K (*) Les fées possédent quelques sorts
‘h , a la discrétion du MJ.
L~ A Fléreur

* Animal magique apparenté aux chats,
cOdeusnt peu | 6®quivalent du
félin s. Le fléreur re ssemble a un chat un
tout petit peu plus grand que la moyenne
et aux poils plus touffus, principalement
au niveau de la queue. lls peuvent se
croiser avec des chats normaux, mais les
chat ons n 0o aucunagropriétée pl us
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magique. Les fléreurs sont  plus
intellige nts que des chats normaux, bien
gudi Isdentmpas doués de parole, ils
comprennent tout ce qudon
fléreurs ont le pouvoir de détecter les
personnes louches ou peu
recommandables et retrouvent toujours

leur chemin. lls servent ainsi a guider les
sorciers distraits g u i s 0 Ganade e n t

chez eux. reDdndépendana étu
agressif, le fléreur peut  devenir tr és
fid le soil

alors un excellent animal de compagnie.

population. Les Aurors, les mages qui
combattent la magie noire, auraient ainsi
exterminé la quasi -totalité des géants de
Gtamde Bretapmet Les déants sont des
créatures dangereuses qui vivent dans les
montagnes et vénérent la violence. lls
sontdi ri g®s par un r oi
Gurg. Le cerveau des géants est plus lent
gue celui des humains, ce qui les fait
passer pour moins intelligents que la

serdiiest .av@@teotunge

plupart des humains,
do
af fectant

mais ce qui les
une e sortse
le C@mgnpnadtét de

géants vivrait encore dans les montagnes
au-dela de Minsk, en Urkaine. Un géant
adulte peut atteindre sept a huit métres

de haut et ddune mani

créatures sont de forte musculature et
assez dodues.

Téte | Bras | Mains | CT u | Jambes

3 2 2 3 2

Compétences Combat

Corps a corps 3 Griffes 1D6 -2

Discrétion 4 PV: 4

Escalade 3 " - "

. Téte |Bras | Mains | CT u | Jambes

Esquive 3

Observation 4 2 . 6 3 6 6

Saut 3 Compe‘tences Combat

Notes Cprps g corps 5 Poings 3D6

. Discrétion 1 PV : 66
Néant.
Escalade 3
Géant Esquive l
Observation 3
Autrefois, les géants étaient nombreux Saut 3
. .. Notes

dans le monde entier, mais il semble que
leur agressivité @ | 6encontr e duL.e.s,sorts affectgnt
humain ait abouti a une guerre sans pitié difficulte ’augmenter fje 1 quand ils
qui a considérablement réduit leur sont lances sur des geants.
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Gnome Compétences Combat
Corps a corps 1 Pied 1
Discrétion 5 PV 2
Escalade 2
Esquive 2
Observation 2
Saut 1

Notes

Néant.

Gobelin

Ces petites créatures envahissent les
jardins européens. Leur peau ressemble a
du cuir et leur grosse téte est couverte
de verrues, ce qui leur donne une allure
assez antipathiqgue. Leurs pieds sont
petits et noueux etils ne cessent de crier
des insanités dans un langage fleuri et
accélére.

Il s ne mesur ent qudune di zaine de
centiméetres mais se reproduisent assez
rapidement, ce qui pousse les
agriculteurs sorciers a « dégnomer » leur
jardin le plus souvent possible. Pour ce
faire, la méthode consiste a les | ancer le

plus loin possibleen | es f ai sant I1ded gobelins sont peut-étre la deuxiéme

tournoyer. Ainsi désorientés, ils ont du espéce la plus intelligente au monde,

mal a retrouver le chemin de leur terrier derriere leshumains.ll s6agit ddoun pe.l
et un gnome désorienté cherche souvent Autrefois nombreux qui a acquis son

un autre endroit pour Vivr e. Bistatut eavial®le | Suj our doé hui suit
soient doués de parole, ils ne sont pas plusieurs révoltes de sinistre mémoire.
particulierement intelligents. Les gobelins sont des étres de petite

Téte | Bras | Mains | CT u | Jambes taille, guére plus grands que des humains

1 1 2 2 2 atteints de nanisme. Leur nez est long et
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