Enfance CHAT-TEIGNE
Caractére TIMIDE
Don de naissance DEGUISEMENT

Malin Coeur

Mignon Amitié
Talents
o @ Bouger son popotin () Herboriser
1 O Lire et écrire

1 1 () Bricoler des trucs et des machins
O Lire le ciel et les étoiles
() Observer et fouiller

() Rester calme et impassible
O Soccuper des bétes

() Se cacher dans les ombres

z (O Connaitre les lois et les légendes
o a () Connaitre les pays et les peuples
() Convaincre et baratiner

() Cueillir et chasser

() Cuisiner

() Dessiner et peindre () Se déplacer en silence
() Taire de la musique () Séduire et charmer
() Faire les poches

® Feuler et menacer

@] Soigner blessures et maladies
() Trouver son chemin

() Trouver une information

Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succes

Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, difficile 3, légendaire 4

Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un petit quelque chose i son action

Talent : donne un Avantage. Avantage : lancer 4d6. Désavantage : lancer 2d6

Objets : si utile, relancer 1d6 dont le résultat ne convient pas

Caractere : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié
x
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une couverture en laine, un couteau de poche,

une cuillére en bois, un petit caquelon de fonte,
une grande gourde en cuir, un briquet 4 amadou,
des morceaux de chandelle, un morceau de savon,

Sac de voyage
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k_ une brosse, un paquet de croquettes de route.
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Caractére TEMERAIRE

Enfance CHATON ABANDONNE

Don de naissance VIiVRE CACHE

Qualités

Malin

l 1 () Bricoler des trucs et des machins
z (O Connaitre les lois et les légendes
ch ﬂ () Connaitre les pays et les peuples
() Convaincre et baratiner

() Cueillir et chasser

() Cuisiner

() Dessiner et peindre

() TFaire de la musique

) Faire les poches

() Feuler et menacer

) Griffer

Mignon

Talents

Cocur Amitié

() Herboriser

O Lire et écrire

O Lire le ciel et les étoiles
@ Observer et fouiller

() Rester calme et impassible
O Soccuper des bétes

() Se cacher dans les ombres
O Se déplacer en silence

() Séduire et charmer

C) Soigner blessures et maladies
() Trouver son chemin

() Trouver une information

Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succes
Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, difficile 3, légendaire 4

Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un petit quelque chose i son action
Talent : donne un Avantage. Avantage : lancer 4d6. Désavantage : lancer 2d6
Objets : si utile, relancer 1d6 dont le résultat ne convient pas

Caractere : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié
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une couverture en laine, un couteau de poche,

une cuillére en bois, un petit caquelon de fonte,
une grande gourde en cuir, un briquet 4 amadou,
des morceaux de chandelle, un morceau de savon,

k_ une brosse, un paquet de croquettes de route.
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Enfance ZHATON MARZHAND
Caractére HAUTAIN
Don de naissance CONTALT FALILE

S

Mignon Amitié
o ;j: © 2 (O Bouger son popotin O Heiboriter
é l ® Lire et écrire

l 1 () Bricoler des trucs et des machins
O Lire le ciel et les étoiles
() Observer et fouiller

() Rester calme et impassible
() Soccuper des bétes

z (O Connaitre les lois et les légendes
S a () Connaitre les pays et les peuples
%) Convaincre et baratiner

() Cueillir et chasser

() Cuisiner

() Dessiner et peindre

() Se cacher dans les ombres
O Se déplacer en silence

O Faire de la musique () Séduire et charmer
() Faire les poches
() Feuler et menacer

) Griffer

@] Soigner blessures et maladies

() Trouver son chemin

() Trouver une information

Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succes

Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, difficile 3, légendaire 4

Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un petit quelque chose i son action

Talent : donne un Avantage. Avantage : lancer 4d6. Désavantage : lancer 2d6

Objets : si utile, relancer 1d6 dont le résultat ne convient pas

Caractere : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié
x
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une couverture en laine, un couteau de poche,

une cuillére en bois, un petit caquelon de fonte,
une grande gourde en cuir, un briquet 4 amadou,
des morceaux de chandelle, un morceau de savon,

k‘_ une brosse, un paquet de croquettes de route.
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G.l'imoire
COULEUR DES HERBES (4)

VIF COMME LE VENT (2)
NUEE DINSECTES (2)
PARLER AVEC LES ARBRES (3)

Enfance MiAGE
Caractére TIMIDE
Don de naissance MENTOR AViSE

Qualités
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Malin Mignon Cl;eur Amitié 1 —
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Talents ( @ Sac de voyage .

) Bouger son popotin () Herboriser @J

l 1 () Bricoler des trucs et des machins QO Lire et écrire CU—N PETIT GRIMOIRE DE MiAGIE ) -

- -, O COﬂnajtrc les lois et leS légeﬂdes O Lirc le ciel et les ét()iles @NE BA&UETTE MiAGiGuE ) !
RS ¥ Connaitre les pays et les peuples O Gbserver et fouiller

(O Convaincre et baratiner () Rester calme et impassible @ GRA! D CHAPEAU J
O Chueillir et chasser O Soccuper des bétes @ BALAI / BATON DE MARCHE |
Q Cuisi-ner ‘ ) Se cacher dans les ombres @SERVI,CE A THE EN = i NE)
() Dessiner et peindre () Se déplacer en silence

() Taire de la musique () Séduire et charmer C )

o Faire les Pnches @ Soigncr blessures et maladies C )

() Feuler et menacer () Trouver son chemin

une couverture en laine, un couteau de poche,
) Griffer () Trouver une information une cuillére en bois, un petit caquelon de fonte,
une grande gourde en cuir, un briquet 4 amadou,
Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succes des morceaux de chandelle, un morceau de savon,

Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, difficile 3, ].(':gcndaj.rc 4 k_ une brosse, un paquet de croquettes de route. )
Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un petit quelque chose i son action 5x —,
Talent : donne un Avantage. Avantage : lancer 4d6. Désavantage : lancer 2d6 Expérience
Objets : si ut}le, r?lflncer 1d6 dont le résulrzft ne ct?mrlen? ps Arisells Totale | L
Caractere : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié : : : ~ T im
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Enfance CHAPPRENTI
Caractére TETE EN L'AIR
Don de naissance AS DE LA BRICOLE

Mignon

Talents

v»

e, Bouger son popotin
l l 1 () Bricoler des trucs et des machins
z (O Connaitre les lois et les légendes
S a () Connaitre les pays et les peuples
() Convaincre et baratiner
() Cueillir et chasser
() Cuisiner
() Dessiner et peindre
X' Taire de la musique
() Faire les poches
() Feuler et menacer
) Griffer

Coeur Amitié
() Herboriser

O Lire et écrire

O Lire le ciel et les étoiles
X Observer et fouiller

() Rester calme et impassible
O Soccuper des bétes

() Se cacher dans les ombres
O Se déplacer en silence

() Séduire et charmer

O Soigner blessures et maladies
() Trouver son chemin

() Trouver une information

Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succes

Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, difficile 3, légendaire 4

Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un petit quelque chose i son action

Talent : donne un Avantage. Avantage : lancer 4d6. Désavantage : lancer 2d6

Objets : si utile, relancer 1d6 dont le résultat ne convient pas

Caractere : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié
x

une brosse, un paquet de croquettes de route.
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une couverture en laine, un couteau de poche,

une cuillére en bois, un petit caquelon de fonte,
une grande gourde en cuir, un briquet 4 amadou,
des morceaux de chandelle, un morceau de savon,

|
\JUUL}L_)VL{

7




