
Étincelle

Miage
Courageuse

Mentor avisé

Soins des bêtes (Malin)

Voix enchanteresse (Mignon)

Soins (Mignon)

Parler aux arbres (Malin)
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un petit grimoire de miagie

une jolie baguette miagique

un bâton de marche tordu

un grand chapeau couvert de symboles 
bizarres

une trousse de soins en cuir remplie de 
remèdes



Étincelle 

Étincelle est une étudiante en miagie. Elle est intelligente et courageuse. Avant son exil, 
elle était la meilleure élève de sa classe. Ses parents sont des marchands de tissus ré-
putés de l'Arbrachat. Étincelle connaît bien ses camarades, car ils sont amis depuis qu'ils 
sont jeunes enfants. Ils se sont rencontrés près d'une mare à l'extérieur de la cité, près 
des remparts. Chacun y allait jouer car l'endroit avait un petit goût d'aventure et d'inter-
dit. Fromage y est tombé à l'eau. Tout le monde l'a aidé à s'en sortir. Depuis, malgré leurs 
différences, les cinq Chatons sont amis pour la vie ! 

Don de naissance: mentor avisé

Le fantôme d'un ancien professeur de l'académie de miagie a décidé d'accompagner le Cha-
ton. Un aussi jeune élève ne peut pas partir sur les routes sans un adulte ! Le fantôme est 
certes de bon conseil et plein d'érudition, mais il ne peut jamais intervenir 
physiquement et puis il a des idées très arrêtées sur les bonnes ma-
nières, la prudence de rigueur et les heures obligatoires d'étude.

Grimoire:

- Soin des bêtes (Malin/1 succès): le Chaton soigne com-
plètement une bête malade ou blessée, la débarrasse 
de ses parasites et lui rend le poil, les plumes ou les 
écailles brillants.

- Voix enchanteresse (Mignon/2 succès): la voix du 
Chaton devient incroyablement douce et profonde, 
capable de calmer et d'endormir ou d'éveiller de 
vives émotions quand il raconte une histoire.

- Soins (Mignon/3 succès): pendant une pause, le 
Chaton dépense un point d'amitié et rend un point de 
cœur à chacun de ses camarades présents.

- Parler aux arbres (Malin/3 succès): en posant 
sa main sur son écorce, le Chaton peut engager un 
dialogue avec un arbre. Plus celui-ci est vieux, plus 
il est intelligent et plus sa mémoire est importante.



Bobine

Chaton de la campagne
grognon

petit compagnon

Patrouille en chaussons (Costaud)

Longue nuit (Mignon)
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des barres de céréales

une fourche

Un grand chapeau de paille

un appeau qui imite le chant des oiseaux

des  insectes sechés pour Arlequin



Bobine 

Bobine est fils de paysan. Il a mauvais caractère, mais il a aussi le cœur sur la main. 
Ses parents sont des éleveurs de moutons de la campagne proche de la capitale. . 
Ils fournissent de la laine aux habitants de la cité (aux parents d'Étincelle aussi). 
bobine connaît bien ses camarades, car ils sont amis depuis qu'ils sont jeunes enfants. Ils 
se sont rencontrés près d'une mare à l'extérieur de la cité, près des remparts. Chacun y al-
lait jouer car l'endroit avait un petit goût d'aventure et d'interdit. Fromage y est tombé à 
l'eau. Tout le monde l'a aidé à s'en sortir. Depuis, malgré leurs différences, les cinq Chatons 
sont amis pour la vie ! 

Don de naissance: petit compagnon

Le Chaton est accompagné par une bête de son choix qui lui est loyale et amicale. 
Elle est un peu plus intelligente que les autres bêtes ; elle peut aider le Chaton, 

répondre à quelques ordres simples et même prendre 
des initiatives. attention, c'est un ami, pas un servi-
teur. Pour Bobine, il s'agit d'Arlequin, un gros lézard 
coloré.

Grimoire:

- Patrouille en chaussons (Costaud/1 suc-
cès): jusqu'au prochain crépuscule, le Chaton 
et ses compagnons peuvent marcher et courir 

sans avoir mal aux pattes, se blesser les 
coussinets ou se tordre la cheville.

- Longue nuit (Costaud/3 suc-
cès): alerte et vigilant, le 
Chaton ne dort pas de toute 
la nuit, à part quelques mi-

nutes un peu après l'aube, 
mais il est parfaitement reposé 

le lendemain.



Carmélia Bellefleur

jeune noble
têtue

viatique familial

Son et limière (Mignon)

Voir au loin (Mignon)
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vêtements chics

du parfum

beau peigne pour pelage

masque de bal et de carnaval

une rose de cristal magnifiquement ou-
vragée (symbole familial)



Carmélia Bellefleur 

Carmélia est issue d’une des grandes familles du royaume. Malheureusement pour elle, 
comme les autres, elle a subi le tirage au sort de Walter. Carmélia joue le rôle de 
la jeune noble hautaine, mais intérieurement elle se sent proche du peuple. Elle a un 
sacré caractère ! Carmélia connaît bien ses camarades, car ils sont amis depuis qu’ils 
sont jeunes enfants. Ils se sont rencontrés près d'une mare à l'extérieur de la cité, près 
des remparts. Chacun y allait jouer car l'endroit avait un petit goût d'aventure et d'inter-
dit. Fromage y est tombé à l'eau. Tout le monde l'a aidé à s'en sortir. Depuis, malgré leurs 
différences, les cinq Chatons sont amis pour la vie !  

Don de naissance: viatique familial

Au début de chaque séance de jeu, un animal (pigeon voyageur, taupe tunnelière 
ou tortue migratrice) apporte au Chaton une 
pièce d'or frappée à l'effigie de Walter – une 
véritable fortune sur la route et la preuve 
que ses parents ne l'ont pas oublié (c'est un 
objet important qui ne compte pas dans le sac 

à dos).

Grimoire:

- Son et lumière (Mignon/1 succès) : le 
Chaton crée des sons, de la musique 

et des lumières autour de lui 
pour se mettre en scène, en 
valeur et se donner en spec-
tacle.

- Voir au loin (Mignon/2 succès) : 
jusqu'à la prochaine aube, le Chaton 

voit parfaitement au loin comme s'il uti-

lisait des jumelles ou une longue-vue.



Flèche

enfant de soldat
timide

graine de héros

Hardiesse (Costaud)

Vif comme le vent (Malin)
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une armure légère

un manuel sur les champignons

un arc et un carquois rempli de flèches

une besace pleine de bricoles brillantes

une vieille épée rouillée



Flèche 

Flèche rêve d’être un grand héros. Il est volontaire et courageux. Cependant, Flèche 
est aussi très timide, il rougit tout le temps. Ses deux parents sont des patrouil-
leurs sécurisant les routes menant à l'Arbrachat. Flèche a été élevé par sa grand-
mère, Mamie Chouchou. Flèche connaît bien ses camarades, car ils sont amis depuis 
qu’ils sont jeunes enfants. Ils se sont rencontrés près d'une mare à l'extérieur de la cité, 
près des remparts. Chacun y allait jouer car l'endroit avait un petit goût d'aventure et 
d'interdit. Fromage y est tombé à l'eau. Tout le monde l'a aidé à s'en sortir. Depuis, malgré 
leurs différences, les cinq Chatons sont amis pour la vie !  

Don de naissance: graine de héros

Le Chaton est l'enfant de héros du Royaume. Les ennemis de ses parents ont peur 
d’eux ; leurs amis leur doivent bien souvent la vie et la for-
tune. Pas toujours facile de rester à la hauteur d'une telle 
réputation familiale, mais ça peut avoir ses avantages, pour 
trouver des alliés ou intimider des adversaires.

Grimoire:

- Hardiesse (Costaud/1 succès): jusqu'à la pro-
chaine aube, le Chaton n'a peur de rien ni de personne. 
S'il dépense un point d'amitié, son sort affecte tous 

ses alliés à vue.

- Vif comme le vent (Malin/2 succès): jusqu'à la prochaine 
aube ou jusqu'au crépuscule, le Chaton peut courir deux 

fois plus vite et trois fois plus longtemps, sans se 
fatiguer outre mesure.



Fromage

Chat-teigne
rigolo

déguisement

Talisman de cœur (Costaud)

Pattenrond (Costaud)
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un couteau à couper le fromage

un énorme camembert

un livre d’histoires drôles

un tas de chiffons et de rubans

une cape de feuilles



Fromage 

Fromage a été exilé par Walter très jeune, car il sent le fromage de chèvre... Le 
roi Walter déteste cette odeur ! Depuis, Fromage vit seul dans les bois près de 
la capitale. Fromage est sauvage, mais aussi très drôle, car il aime les histoires ri-
golotes. Il adore également le fromage ! Le Chat-teigne connaît bien ses camarades, 
car ils sont amis depuis qu'ils sont jeunes enfants. Ils se sont rencontrés près d'une 
mare à l'extérieur de la cité, près des remparts. Chacun y allait jouer car l'endroit avait 
un petit goût d'aventure et d'interdit. Fromage y est tombé à l'eau. Tout le monde l'a aidé 
à s'en sortir. Depuis, malgré leurs différences, les cinq Chatons sont amis pour la vie ! Il 
a décidé de les rejoindre le jour de la cérémonie pour les accompagner dans leur 
exil.   

Don de naissance: Chat-teigne

Les Chats-teignes développent un curieux don du déguisement à force d'obser-
ver les chats de loin. Ils deviennent capables de prendre presque n'importe quelle 

apparence, avec des chiffons de couleur, des 
vieux vêtements, un peu de boue collée dans 
les poils. Ils deviennent Chatons, Chiens de la 

Casse, cochons débonnaires ou même le grand 
monstre gluant du marais !

Grimoire:

- Talisman de cœur (Costaud/1 succès): le 
Chaton confectionne un petit talisman qu'il 
peut garder ou offrir et qui accorde un 
point de cœur supplémentaire à son porteur 
jusqu'à la prochaine aube.

- Pattenrond (Costaud/2 succès): le Chaton 
trouve un endroit protégé, caché, confortable, 
abrité et chaud où il peut passer la nuit et 

roupiller tranquillement sans que rien ne le 
dérange.



Rappel des mécaniques
Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur 
ou égal au score de la Qualité est 1 succès.
Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, 
difficile 3, légendaire 4.
Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un 
petit bonus à son action.
Talent : donne l’Avantage. 
Avantage : lancer 4d6  
Désavantage : lancer 2d6
Objet : si utile, relancer 1d6 dont le résultat 
ne convient pas.

Caractère : si positif, gagner 1 Avantage / 
si négatif, offrir un point d’Amitié (1 seule 
fois par partie)
Cœur : mesure l’aplomb et l’état de santé du 
Chaton ; permet de relancer un sort. 
Amitié : mesure le moral, la bonne humeur 
et la chance ; donne un succès ; aide un autre 
Chaton ; rend 1 point de Cœur à un autre 
Chaton (hors querelles) ; nécessaire pour 
s’engager dans une querelle de griffes.
Don : un Avantage, une relance, un succès ou 
un autre effet positif en fonction de la situation. 

Les querelles 
Les Chatons gardent l ’initiative tant qu’ils ne font pas d’actions offensives.

Actions non offensives Actions offensives
Défendre : Costaud/Malin + Rester calme/

Bouger son popotin. Chaque succès annule 1 
succès de l’adversaire.

Attaquer :  
inflige 1 pt de Cœur par réussite

 Querelle de crocs :  
Costaud/Mignon + Talent

 Querelle de griffes :  
Costaud/Malin + Griffer + Arme (relance)

Aider : offre l’Avantage à un allier.

Se déplacer : un mouvement, une acroba-
tie. Si besoin, test de Costaud/Malin + Bouger 

son popotin. Gêner : désavantage l’adversaire.
Interagir : avec le décor, des objets, etc.



Les encarts de règles

Livret 1 : Premières aventures
 	 Agir p.22
 	 Les triples p.22
 	 Les Points de cœur p.24
 	 Les actions de groupe p.28
 	 Avantages et désavantages p.28
 	 Les Points d’amitié p.31
 	 Les niveaux de difficulté p.36
 	 Les Talents p.38
 	 Les Traits de caractère p.38
 	 Les objets importants et le sac de voyage p.43
 	 Les Dons de l’enfance p.47
 	 Les relances p.47
 	 Les actions en opposition p.49
 	 Les figurants p.49
 	 La miagie p.51
 	 Les querelles p.52
 	 L’initiative p.53
 	 Agir pendant une querelle p.54


