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onjons
C H)]aion,s&

(Vensten JMint )

— Qualités : ) ,

Vous lancez toujours
) une combinaison de
2D pour réussir une

Epreuve.

Agilité Graisse
Discrétion Ecraser
Acrobatie Résister
Viser Rouler
Mignon
Charmer
F Négocier
S’adresser
f aux masses
Sauvagerie Intellect
Forcer Comprendre
Bagarrer Savoir
> Intimider Deviner

Répartissez les score suivants entre vos Qualités :
(6-6-6-6-6) ou (4-6-6-6-8) ou (4-4-6-8-8)
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Chaque D de votre lancé qui fait 4 ou plus
est un succes. Vous lancez toujours 2D.
O 0 Succes : Echec

&

O 1 Succes : Réussite mitigé =/

O 2 Succes : Réussite totale ! é @
_/
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( Ma Vie de Chaton : )

Vigueur -
Au départ 6 points

Diminue quand vous
faites un échec.

Au départ 1 point.
Gagnez 1 point si
vous faites 9 avec vos D.
Dépensez 1 point pour

_/

éviter a un Chaton de
perdre 1 en Vigueur en
cas d’échec.

@ l Si un élément de votre vie de Chaton peut vous aider lors d’une
Epreuve : Relancez un D raté.
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