Nombre: Susurro

Concepto: Ninja occidental

Brio 4
(fuerza, resistencia, valor,..)

X Atletismo X Combate cuerpo a cuerpo
[ Equitacién M Combate sin armas
OIntimidar O Supervivencia
Picaresca 4
(astucia, sigilo, rapidez...)

X Acrobacias X Combate a distancia
[ Engarniar O Latrocinio

O Perspicacia K sigilo

Galanteria 2

(belleza, presencia, educacion...)

[ Bajos fondos [ Arte

[ Comercio [[J Diplomacia
[0 Seduccién [ Trato con animales
Erudicion

(inteligencia, conocimiento, disciplina...)

[JHumanidades [J Ciencias

a Ingenieria (] Lingiiistica
[ Medicina O Navegacion
T — e

PV: e
Defensa: 8
Iniciativa: 3
Fortuna: 2

Puedes gastar un punto
de Fortuna para: ignorar
un ataque mortal, tirar de
nuevo, 0 sumar +2 a una

tirada

Talentos

Experimentada: el personaje ha dedicado su vida entera a formar su cuerpo y
su mente basta llevarlos a limites casi sobrebumanos. Tienes 2 pericias mas.
Sombra nocturna: tira dos dados y quédate el mejor resultado en las tiradas de
Picaresca ( Sigilo). Ademas, la Defensa del personaje aumenta en 1 cuando se

encuentra sumido en la oscuridad o inmerso en las sombras.

Armas

Artes marciales secretas ( Brio+2, Dano 1)
Katana ( Brio+2, Dano 3)
Shuriken ( Picaresca+2, Dano 2.)

Equipo

Equipo discreto de escalada
Ro])zz reversible y ligera

Anotaciones

Tras la visita de la embajada Keicho a Espana,
Susurro se unio a la Orden. Mujer de pocas
palabras y gestos medidos, suele aparecer y

desaparecer sin previo aviso.
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