Joueuse

Enfance MIAGE

Caractére COURAGEUSE

Don de naissance MENTOR AVISE

Qualités

Costaud Malin

Mignon

Talents

[ 1 () Bricoler des trucs et des machins
() Connaitre les lois et les légendes
DA S () Connaitre les pays et les peuples

() Convainere et baratiner

3 Cueillir et ch:

) % O ueillir et chasser
¥ () Cuisiner

Wy () Dessiner et peindre

() Faire de la musique
() Faire les poches

() TFeuler et menacer
O Griffer

OO &

\ .
O
Ao
(2
Coeur Amitié
) Herboriser

%) Lire et éerire

O Lire le ciel et les étoiles

() Observer et fouiller

() Rester calme et impassible
(O Sloccuper des bétes

O Se cacher dans les ombres
) Se déplacer en silence

() Séduire et charmer

X Soigner blessures et maladies
() Trouver son chemin

() Trouver une information

o ’b';’ Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succés
- Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, difficile 3, 1égendaire 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

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

mm——

Grimoire
SOINS DES BETES (MALIN)
SOINS (MIGNON)

PARLER ALIX ARBRES (MALIN)

wiw|n|alo

Q

e

r@ Sac de voyage @

@N PETIT GRIMOIRE DE MIAGIE ) '
@Ns SOLIE BAGLETTE MiAGIQUE ) .

@N BATON DE MARCHE TORDU )
UN GRAND CHAPEAL COUIVERT DE 5YMBOLED
BIiZARRES

@E TROUSSE DE SOINS EN CUIR REMPLIE Dj
REMEDES

- P
C )

une couverture en laine, un couteau de poche,
une cuillére en bois, un petit caquelon de fonte,
une grande gourde en cuir, un briquet & amadou,
des morceaux de chandelle, un morceau de savon,
une brosse, un paquet de croquettes de route.

Expérience
Actuelle




ETINCELLE EST UNE ETUDIANTE EN MIAGIE. ELLE EST INTELLIGENTE ET COLRAGEUSE. AVANT SON EXIL,
ELLE ETAIT LA MEILLELIRE ELEVE DE SA CLASSE. SES PARENTS SONT DES MARCHANDS DE TiSSUS ReE-
PUTES DE L'ARBRACHAT. ETINCELLE CONNAIT BIEN SES CAMARADES, CAR iLS SONT AMiS DEPUIS QU'ILS
SONT 3ELINES ENFANTS. LS SE SONT RENCONTRES PRES D'UNE MARE A L'EXTERIELR DE LA CITE, PRES
DES REMPARTS. CHACUN Y ALLAIT SOUER CAR L'ENDROIT AVAIT UN PETIT GOUT D'AVENTURE ET D'iNTER-
DiT. FROMAGE Y EST TOMBE A L'EAU. TOUT LE MONDE L'A AIDE A S'EN SCRTIR. DEPUIS, MALGRE LELIRS
DIFFERENCES, LES CiNG CHATONS SONT AMiS POLR LA VIE !

DON DE NAISSANCE : MENTCR AVISE

LE FANTOME D'UN ANCIEN PROFESSELR DE L'ACADEME DE MIAGIE A DECIDE D'ACCOMPAGNER LE CHA-
TON. UN AUSSI SEUINE ELEVE NE PEUT PAS PARTIR SUR LES ROUTES SANS UN ADULTE ! LE FANTOME EST
CERTES DE BON CONSEIL ET PLEIN D'ERUDITION, MAIS iL NE PEUT SAMAIS iINTERVENIR

PHYSIQUEMENT ET PUIS iL A DES IDEES TRES ARRETEES SLR LES BONNES MA-

NIERES, LA PRUDENCE DE RIGUELR ET LES HELIRES OBLIGATOIRES D'ETLDE.

ERIMOIRE :

- SOIN DES BETES (MALIN/A SUCLES) : LE CHATON SOIGNE COM-

- PLETEMENT UNE BETE MALADE OU BLESSEE, LA DEBARRASSE
DE SES PARASITES ET LUI REND LE POIL, LES PLUMES OU LES
ECAILLES BRILLANTS.

- VOIX ENCHANTERESSE (MIGNON/2 SUCCES): LA VOIX DU
CHATON DEVIENT INCROYABLEMENT DOUCE ET PROFONDE,
CAPABLE DE CALMER ET D'ENDORMIR OU D'EVEILLER DE
VIVES EMOTIONS QUAND iL. RACONTE UNE HISTOIRE.

- SOINS (MIGNON/3 SUCCES): PENDANT UNE PAUSE, LE
CHATON DEPENSE UN POINT D'AMITIE ET REND UN POINT DE
CCELR A CHACLN DE SES CAMARADES PRESENTS.

- PARLER ALX ARBRES (MALIN/3 SUCCES): EN POSANT

SA MAIN SLR SON ECORCE, LE CHATON PEUT ENGAGER LN
DiALOGLE AVEC. UN ARBRE. PLUS CELUI-Ci EST VIELX, PLUS
iL EST INTELLIGENT ET PLUS SA MEMOIRE EST iMPORTANTE.
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Enfance ¢ HATON DE LA CAMPAGNE
Caractére EROGNON

Don de naissance p=T(T COMPAGNON

Costaud Malin

Mignon

Talents
(0 Bouger son popotin

[ 1 () Bricoler des trucs et des machins

() Connaitre les lois er les légendes

p () Connaitre les pays et les peuples

() Convaincre et baratiner
Q Cueillir et chasser

() Cuisiner

() Dessiner et peindre

() Fairedela musique

() Faire les poches

() Feuler et menacer

O Griffer

QL3

Coeur Amitié

() Herboriser

O Lire et écrire

) Lire le ciel et les étoiles

(O Observer et fouiller

() Rester calme et impassible
() Sloccuper des bétes

O Se cacher dans les ombres
) Se déplacer en silence

() Séduire et charmer

() Soigner blessures et maladics
@ Trouver son chemin

() Trouver une information

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

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

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

.f.\px pk' Caractére : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié

4 ‘om &5,

PATROUILLE EN CHALISSONS (COSTALD)
[Ra IR Bl Caeoaho (COPTAdl),
LONGLEE NUIT (MiGNON)

o

L

[@ Sac de voyage

=)
(es Barres De ceresies DIK

(e FourcHe Dk
@N GRAND CHAPEAL DE PAiu.Ej '

@ APPEAU QUi IMITE LE CHANT DES OISEALIX )

( DES iNSECTES SECHES POLR ARLEGUIN )

- P
L )

une couverture en laine, un couteau de poche,

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

une brosse, un paquet de croquettes de route.

Expérience (78
Actuelle / otale T : ‘
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BOBINE EST FiLS DE PAYSAN. IL A MAUVAIS CARACTERE, MAIS iL A AUSSI LE CCEUR SUR LA MAIN.
SES PARENTS SONT DES ELEVEURS DE MOUTONS DE LA CAMPAGNE PROCHE DE LA CAPITALE. .
ILS FOURNISSENT DE LA LAINE AUX HABITANTS DE LA CITE (AUX PARENTS D'ETINCELLE AUSSI).
BOBINE CONNAIT BIEN SES CAMARADES, CAR iLS SONT AMIS DEPUIS QU'ILS SONT SEUNES ENFANTS. ILS
SE SONT RENCONTRES PRES D'UNE MARE A L'EXTERIELIR DE LA CITE, PRES DES REMPARTS. CHACLIN Y AL-
LAIT SOLER CAR L'ENDROIT AVAIT UN PETIT GOUT D'AVENTURE ET D'INTERDIT. FROMAGE Y EST TOMBE A
L'EAL. TOUT LE MONDE L'A AIDE A S'EN SORTIR. DEPLIS, MALGRE LELIRS DIFFERENCES, LES CING CHATONS
SONT AMiS POLR LA VIE !

DON DE NAISSANCE : PETIT COMPAGNON

"
T

BOBINE

LE CHATON EST ACCOMPAGNE PAR UNE BETE DE SON CHOIX QUI LUi EST LOYALE ET AMICALE.
ELLE EST UN PEU PLUS INTELLIGENTE QUE LES AUTRES BETES; ELLE PEUT AIDER LE CHATON,
REPONDRE A QUELQUES ORDRES SIMPLES ET MEME PRENDRE
DES iNITIATIVES. ATTENTION, C'EST UN AMi, PAS UN SERVi-
TEUR. POUR BOBINE, iL 5'AGIT D'ARLEQUIN, UN GROS LEZARD
COLORE.

GRIMOIRE

- PATROUILLE EN CHAUSSONS (COSTAUD/A SUC-
CES) : 3USQU'AU PROCHAIN CREPUSCULE, LE CHATON
ET SES COMPAGNONS PEUVENT MARCHER ET COURIR
SANS AVOIR MAL AUX PATTES, SE BLESSER LES
COUSSINETS OU SE TORDRE LA CHEVILLE.

- LONGLE NUIT (cOSTAUD/3 SUC-
CES): ALERTE ET VIGILANT, LE
CHATON NE DORT PAS DE TOUTE

L N .
NN LA NUIT, A PART QUELQUES Mi-
b ik NUTES UN PEU APRES L'AUBE,
NV MAIS iL EST PARFAITEMENT REPOSE

LE LENDEMAIN.



Joueuse
Enfance .'SEl:INE NOBLE
Caractére TETLE

Don de naissance VIATIQUE FAMILIAL

Qualités

Costaud Malin

() Bouger son popotin
[ 1 () Bricoler des trucs et des machins
() Connaitre les lois et les égendes

& -
e () Connaitre les pays et les peuples

() Convainere et baratiner

() Cueillir et chasser

() Cuisiner

ox () Dessiner et peindre
‘J’Q’Qj (0 Faire de la musique

}g o () Faire les paches

() Feuler et menacer

O Griffer

Q7T

"

COT

<«

i

OBOG

Mignon

Talents

QL3

Coeur Amitié

O Herboriser

O Lire et écrire

) Lire le ciel et les étoiles
(O Observer et fouiller

() Rester calme et impassible
() Soccuper des bétes

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

0 Séduire et charmer

() Soigner blessures et maladics
() Trouver son chemin

() Trouver une information

’h‘)’ Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succés
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

-.f.\g,( lﬁ:‘ Caractére : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié

Grimoire
SON ET LIMIERE (MiGNON)
VOIR AU LOIN (MIGNON)

o

L

[@ Sac de voyage
=
(VeTemenTs cHics

(ou pareuM
(Besu PeiGhE POR PELAGE )

CMAsoue DE BAL ET DE CARNAVQ

LINE ROSE DE CRISTAL MAGNIFIQUEMENT OU-
VRAGEE (SYMBOLE FAMILIAL)

- o
C )

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,
une brosse, un paquet de croquettes de route.

Expérience
Actuell
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CARMELIA BELLEFLELR

CARMELIA EST iSSUE D UNE DES GRANDES FAMILLES DU ROYAUME. MALHEUREUSEMENT POUR ELLE,
COMME LES AUTRES, ELLE A SUBI LE TIRAGE AU SORT DE WALTER. CARMELIA SOUE LE ROLE DE
LA SEUNE NOBLE HAUTAINE, MAIS INTERIELREMENT ELLE SE SENT PROCHE DU PEUPLE. ELLE A UN
SACRE CARACTERE | CARMELIA CONNAIT BIEN SES CAMARADES, CAR LS SONT AMiS DEPUIS QU iLS
SONT JEUNES ENFANTS. ILS SE SONT RENCONTRES PRES D'UNE MARE A L'EXTERIELR DE LA CITE, PRES
DES REMPARTS. CHACUN Y ALLAIT SOUER CAR L'ENDROIT AVAIT UN PETIT GOOT D'AVENTURE ET D'INTER-
DIT. FROMAGE Y EST TOMBE A L'EAU. TOUT LE MONDE L'A AIDE A S'EN SORTIR. DEPUIS, MALGRE LELIRS
DIFFERENCES, LES CiNG CHATONS SONT AMiS POLR LA ViE !

DON DE NAISSANCE : VIATIQUE FAMILIAL

AU DEBUT DE CHAQUE SEANCE DE 3EU, UN ANIMAL (PIGEON VOYAGEUR, TAUPE TUNNELIERE

OU TORTUE MIGRATRICE) APPORTE AU CHATON UNE

PIECE D'OR FRAPPEE A L'EFFIGIE DE WALTER UNE

VERITABLE FORTUNE SUR LA ROUTE ET LA PREUVE

QUE SES PARENTS NE L'ONT PAS OUBLIE (C'EST UN

OB3ET iMPORTANT QUi NE COMPTE PAS DANS LE SAC
A DO5).

GRIMOIRE :

- SON ET LUMIERE (MIGNON/A SUCCES) : LE
CHATON CREE DES SONS, DE LA MUSIQUE
ET DES LUMIERES AUTOUR DE LUI
POUR SE METTRE EN SCENE, EN
VALEUR ET SE DONNER EN SPEC-
TACLE.

- VOIR AU LOIN (MIGNON/2 SUCCES)
SUSQU'A LA PROCHAINE AUBE, LE CHATON
VOIT PARFAITEMENT AU LOIN COMME S'iL UTi-

LiISAIT DES SUMELLES OU UNE LONGUE-VLE.



Enfance ENFANT DE SOLDAT
Caractére TIMIDE
Don de naissance GRAINE DE HEROS

A

k

b () Faire les poches
o

¥ O Griffer
*

4 ‘om 5,

[ 1 () Bricoler des trucs et des machins
() Connaitre les lois et les légendes

ol D () Connaitre les pays et les peuples

() Convaingre et baratiner

() Coueillir et chasser

() Cuisiner

x ) Dessiner et peindre

() Fairedela musique

() Feuler et menacer

) Lire et écrire

) Rester calme

\ il
Qualités 00
Costaud Malin Mignon Coeur Amitié
Talents
%0 Bouger son popotin () Herboriser

) Lire le ciel et les étoiles
() Observer et fouiller

et impassible

() Sloccuper des bétes

@ Se cacher dans les ombres

O Se déplacer en silence
() Séduire et charmer
() Soigner blessures et maladics

() Trouver son chemin

() Trouver une information

%5 Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur ou égal au score de la Qualité est un succés
Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, difficile 3, 1égendaire 4
Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un petit quelque chose & son action

Talent : donne un Avantage. Avantage : lancer 4d6. Désavantage : lancer 2d6
Objets : si utile, relancer 1d6 dont le résultat ne convient pas
_..r.\, ¥ # Caractére : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d’Amitié

HARDIESSE (COSTALD)
VIF COMME LE VENT (MALIN)

2
- ———

r e
i}

=
(Lne ARMRE LEGERE )| :
(N MANLEEL SUR LES CHAVMPIGNONS )|
@NE VIEILLE EPEE ROLILLEE j

{ UNE BESACE PLEINE DE BRICOLES BRILLANTES '
( LN ARC ET LN CARQLIOIS REMPLI DE FLECHES )

une couverture en laine, un couteau de poche,

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

Sac de voyage
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FLECHE REVE D ETRE UN GRAND HEROS. IL EST VOLONTAIRE ET COURAGELX. CEPENDANT, FLECHE
EST AUSS| TRES TIMIDE, iL ROUGIT TOUT LE TEMPS. SES DEUX PARENTS SONT DES PATROUIL-
LEURS SECURISANT LES ROUTES MENANT A L'ARBRACHAT. FLECHE A ETE ELEVE PAR SA GRAND-
MERE, MAMIE CHOUCHOU. FLECHE CONNATT BIEN SES CAMARADES, CAR LS SONT AMiS DEPUIS
QU iLS SONT JEUNES ENFANTS. ILS SE SONT RENCONTRES PRES D'UNE MARE A L'EXTERIELIR DE LA CITE,
PRES DES REMPARTS. CHACUIN Y ALLAIT SOLER CAR L'ENDROIT AVAIT UN PETIT GOUT D'AVENTURE ET
D'INTERDIT. FROMAGE Y EST TOMBE A L'EAU. TOUT LE MONDE L'A AIDE A S'EN SORTIR. DEPUIS, MALGRE
LELIRS DIFFERENCES, LES CINGQ CHATONS SONT AMiS POLR LA VIE !

DON DE NAISSANCE : GRAINE DE HEROS

LE CHATON EST L'ENFANT DE HEROS DU ROYAUME. LES ENNEMiS DE SES PARENTS ONT PEUR
DEUX ; LEURS AMiS LEUR DOIVENT BIEN SOUVENT LA VIE ET LA FOR-
TUNE. PAS TOUSOURS FACILE DE RESTER A LA HAUTEUR D'UNE TELLE
REPUTATION FAMILIALE, MAIS ¢A PEUT AVOIR SES AVANTAGES, POLIR
TROUVER DES ALLIES OU INTIMIDER DES ADVERSAIRES.

GRIMOIRE :

- HARDIESSE (COSTAUD/A SUCCES): SUSQU'A LA PRO-

CHAINE AUBE, LE CHATON N'A PEUR DE RIEN Ni DE PERSONNE.

S'iL DEPENSE UN POINT D'AMITIE, SON SORT AFFECTE TOUS
SES ALLIES A VUE.

- ViF COMME LE VENT (MALIN/2 SUCCES) : SUSQU'A LA PROCHAINE

AUBE OU 3USQU'AU CREPUSCULE, LE CHATON PEUT COURIR DEUX

FOIS PLUS VITE ET TROIS FOIS PLUS LONGTEMPS, SANS SE
FATIGUER OUTRE MESURE.
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Joueuse
Enfance CHAT-TEIGNE
Caractére RIGOLO

Don de naissance DEGLISEMENT

Qualités

Costaud Malin Mignon Coeur Amitié

“ige Sty O Bouger son popotin O Herboriser
[ 1 () Bricoler des trucs et des machins O Lie et écrire

() Connaitre les lois et les 1égendes O Lire le ciel et les étoiles
Ve ﬂ () Connaitre les pays et les peuples &) Observer et fouiller

) () Convainere et baratiner O Rester calme et impassible

\ % () Cueillir et chasser (0 Sloccuper des bétes
,‘f @ Cuisiner () Se cacher dans les ombres
Tﬁg x () Dessiner et peindre ) Se déplacer en silence
%& () Faire de la musique () Séduire et charmer
tﬂ () Faire les poches @) Soigner blessures et maladics
oo () Feuler et menacer () Trouver son chemin
Vi O Griffer () Trouver une information

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

Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un petit quelque chose 4 son action
AS’ Talent : donne un Avantage. Avantage : lancer 4d6. Désavantage : lancer 2d6
| ¥ Objets : si utile, relancer 1d6 dont le résultat ne convient pas
« 0y #1:‘ Caractére : si positif, gagner 1 Avantage / si négatif, offrir un point d'’Amitié
\V.:‘ 'i‘\’n ‘({‘ ) . »

Grimoiye
TALISMAN DE CCELR (COSTAUD)
A== 22 i b it
PATTENROND (cOSTAUD)

L

[@ Sac de voyage @J

@NE CAPE DE FELILLES j
@N TAS DE CHIFFONS ET DE kus@
(N Livee DHisTORES DROLES )

- 2
C )

une couverture en laine, un couteau de poche,

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

@COUTEAUACOUPERLEFROMAGE) o

une brosse, un paquet de croquettes de route.

Expérience ‘ q 0
Actuelle / Totale
) K A.= o . o




FROMAGE

FROMAGE A ETE EXILE PAR WALTER TRES 3EUNE, CAR (L SENT LE FROMAGE DE CHEVRE... LE

ROI WALTER DETESTE CETTE ODEUR ! DEPUIS, FROMAGE VIiT SEUL DANS LES BOIS PRES DE

LA CAPITALE. FROMAGE EST SAUVAGE, MAIS AUSSI TRES DROLE, CAR iL AIME LES HISTOIRES Ri-
GOLOTES. IL ADORE EGALEMENT LE FROMAGE ! LE CHAT-TEIGNE CONNATT BIEN SES CAMARADES,
CAR (LS SONT AMiS DEPUIS QU'ILS SONT SEUNES ENFANTS. ILS SE SONT RENCONTRES PRES D'UNE
MARE A L'EXTERIELIR DE LA CITE, PRES DES REMPARTS. CHACUN Y ALLAIT SOLER CAR L'ENDROIT AVAIT
UN PETIT GOUT D'AVENTURE ET D'INTERDIT. FROMAGE Y EST TOMBE A L'EAU. TOUT LE MONDE L'A AIDE
A S'EN SORTIR. DEPUIS, MALGERE LELIRS DIFFERENCES, LES CING CHATONS SONT AMiS POLR LA VIE ! IL
A DECIDE DE LES RESOINDRE LE 3OUR DE LA CEREMONIE POUR LES ACCOMPAGNER DANS LEUR
EXiL.

DON DE NAISSANCE: CHAT-TEIGNE

LES CHATS-TEIGNES DEVELOPPENT UN CURIEUX DON DU DEGUISEMENT A 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 VETEMENTS, UN PEU DE BOUE COLLEE DANS
LES POILS. ILS DEVIENNENT CHATONS, CHIENS DE LA
CASSE, COCHONS DEBONNAIRES OU MEME LE GRAND
MONSTRE GLUANT DU MARAIS !

GRIMOIRE :

- TALISMAN DE CCEUR (COSTAUD/A SUCLES): LE
CHATON CONFECTIONNE UN PETIT TALISMAN QU'IL
PEUT GARDER OU COFFRIR ET QUi ACCORDE UN
POINT DE CCEUR SUPPLEMENTAIRE A SON PORTEUR
SUSQU'A LA PROCHAINE AUBE.

- PATTENROND (COSTAUD/2 SUCCES): LE CHATON
TROUVE UN ENDROIT PROTEGE, CACHE, CONFORTABLE,
ABRITE ET CHAUD OU iL PEUT PASSER LA NUIT ET

ROUPILLER TRANGQUILLEMENT SANS QUE RIiEN NE LE
DERANGE.




Rappel des mécaniques

Agir : lancer 3d6, chaque résultat inférieur Caracteére : si positif, gagner 1 Avantage / *T°~
ou égal au score de la Qualité est 1 succes. si négatif, offrir un point d’Amitié (1 seule %

Seuil de difficulté : facile 1, moyen 2, fois par partie)
difficile 3, 1égendaire 4. Coeur : mesure I'aplomb et Iétat de santé du

Triple : réussi ou raté, le Chaton obtient un Chaton ; permet de relancer un sort.
petit bonus a son a&tion. Amitié : mesure le moral, la bonne humeur
Talent : donne 'Avantage. et la chance ; donne un succes ; aide un autre
Chaton ; rend 1 point de Ceeur a un autre
Chaton (hors querelles) ; nécessaire pour
sengager dans une querelle de griffes.
. Objet : si utile, relancer 1d6 dont le résultat

) Don : un Avantage, une relance, un succés ou
ne convient pas.

unautre effet positifenfonction delasituation.

Les querelles

Les Chatons gardent I'initiative tant qu'ils ne font pas d’altions offensives.

Actions non offensives Actions offensives

Défendre : Costaud/Malin + Rester calme/ Attaquer :
Bouger son popotin. Chaque succes annule 1 inflige 1 pt de Cceur par réussite
succes de l'adversaire. Querelle de crocs :
Costaud/Mignon + Talent

Aider : offre '’Avantage a un allier. Querelle de griffes :
Costaud/Malin + Griffer + Arme (relance)

Se déplacer : un mouvement, une acroba-

tie. Si besoin, test de Costaud/Malin + Bouger

son popotin. Géner : désavantage I'adversaire.

Interagir : avec le décor, des objets, etc.




A

Les encarls de rigles

Livret 1 : Premiéres aventures

Agir p.22

Les triples p.22

Les Points de coeur 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 caractére p.38
Les objets importants et le sac de voyage p.43
Les Dons de l'enfance p.47
Les relances p.47

Les altions en opposition p.49
Les figurants p.49

La miagie p.51

Les querelles p.52

Linitiative p.53

Agir pendant une querelle p.54




