
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Laion 

Lwy 

Ród politycznej gry, buty i 

dworskich obyczajów. To z 

niego wywodzi się dynastia 

Lainów, a co za tym idzie – 

wielu doradców i wysokich 

urzędników imperatora. Na 

Południu Lajonici są władcami 

licznych skłóconych ze sobą 

krain, a na Północy patronują 

sztuce, odkryciom oraz prowadzą 

ludzi do kolonizacji opuszczonych 

ziem. 
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Testowanie 

Test wykonuje się dodając do siebie Cechę, 

Umiejętność i wynik na 1k10. Jeśli wynik jest 

równy 10 albo wyższy, test zakończył się 

sukcesem. W Testach Łatwym albo Trudnym 

rzuca się 2k10. W Teście Łatwym wybiera się 

wyższy wynik, a w Trudnym niższy. Testy 

Przeciwstawne wykonują wszystkie konkurujące 

strony. Nie ma w nich progu zdania (jest on równy 

0). Po prostu kto osiągnie wyższy wynik,  

ten wygrywa. 

Wynik powyżej progu testu to jego Rezultat. Wiele 

mechanik mierzy jakość sukcesu i pozwala 

wykorzystać ją na różne sposoby. W przypadku 

Testów Przeciwstawnych Rezultat też jest liczony 

od ich progu, czyli 0. 

Umiejętności pozwalają zaliczać automatycznie 

Testy Zwykłe: Łatwe przy poziomie 2, Przeciętne 

przy poziomie 4, a Trudne przy poziomie 6. 

Wynik „1” oznacza Komplikacje (przy Sukcesie) 

albo Spektakularną Porażkę (przy Porażce). Wynik 

„10” wybucha. To znaczy, że sumujesz wyniki z 

obu kostek (lub dorzucasz dodatkową i sumujesz 

przy teście Przeciętnym). 

Punkty Potęgi 

Punkty Potęgi to pula Bohatera. Pozwalają 

poprawiać wyniki Testów (+1 za 1 punkt) i 

wpływać na świat (jak Zaufanie). Ich wydawanie 

nie zmniejsza wysokości odpowiedniej Cechy – 

ona jest ich maksymalnym limitem. Jeden punkt 

Potęgi wrzucasz na początku sesji do puli Zaufania. 

Odzyskujesz je odgrywając Aspekt Potęgi, 

Ambicję i Cnotę. 

Forsowanie 

Za jeden poziom Zmęczenia (a więc karę do 

Testów, póki nie wypoczniesz), zyskujesz bonus +3 

do Testu. Możesz forsować się już po rzucie. 

Atrybuty 

To współczynniki pomocnicze, wykorzystywane  

w testach i do odpierania obrażeń.  

Krzepa to fizyczna budowa i wytrwałość  

na Obrażenia. Umysł to wiedza ogólna oraz obrona 

psychiczna. Wdzięk to finezja i uroda oraz obrona 

społeczna. 

Jeśli ktoś chce wyrządzić postaci dany rodzaj 

szkody, musi uzyskać Rezultat równy Atrybutowi 

(np. tyle, ile Krzepa, by w walce bronią zadać 

Ranę). 

Erika de Guise 

    3 (mieszczanie)  
 

 

 Szlachta 4/5      Infamia 1/5 

Cechy 

Potęga Siła 2 Inteligencja 2 Charyzma 4 

2 Wytrzymałość 2 Intuicja 3 Zręczność 2 

 KRZEPA 4 UMYSŁ 5 WDZIĘK 6 
 

Umiejętności 

Nazwa Poziom Działanie 

 Etykieta 
(Mistrzyni Ceremonii) 

4 

Właściwe i eleganckie zachowanie. Pozwala łatwiej 

pozyskiwać sojuszników. Specjalność pozwala raz na 

rozdział uzyskać dla całej Frakcji audiencję u władcy. 

Retoryka  

(Negocjator) 
4 

Sztuka przemawiania w sposób klarowny i rozumny. Prości 

Statyści ufają bez testu słowom Eriki. Jeżeli doprowadzi ona 

do porozumienia, zyskuje dodatkowy poziom Reputacji. 

Heraldyka 2 Rozpoznawanie herbów, flag i bander. 

Manipulacja  2 Oszukiwanie, zwodzenie i uwodzenie. 

Sztuka 2 Wszelkie formy ekspresji artystycznej. 

Wiedza o Imperium 2 Znajomość historii i geografii ziem ludzi. 
 

Dziedzictwa (wybierz dwa) 

Nazwa Opis 

❑ 

Empatia 

Potrafisz wyczuwać nastroje i potrzeby innych. Na początku sesji wykonujesz 

Przeciętny Test Magii. Przy sukcesie zyskujesz Ułatwienie przy testach społecznych 

względem wszystkich w promieniu 20 metrów. W razie porażki słyszysz nieznośny 

szum, a Spektakularna Porażka daje 2 poziomy Szaleństwa. 

❑ 

Koligacje 
Masz krewnych wszędzie. Za 1 Zaufania pojawi się kuzyn, a za 3: cały ich Oddział. 

Na początku sesji rzuć kostką. Przy wyniku „1” pojawia się krewniak w tarapatach. 

❑ 

Majątek 

Twoją osobistą własnością jest posiadłość ambasadora, na którą składa się piękna 

kamienica z cichym gabinetem oraz drukarnia, w której powstają książki i ulotki. 

Przynosi ona między rozdziałami 2 sztuki złota dochodu. 
 

Wady Działanie Zalety Działanie 

Dług 

honorowy  

Na początku sesji rzuć kostką. Jeśli 

wypadnie „1”, dostajesz specjalną 

misję w ramach spłaty długu 
Szlachectwo 

Posiadasz wszelkie szlacheckie 

przywileje 

Bękart 

Na początku sesji rzuć kostką. Jeśli 

wypadnie „1”, krewni mają dla 

Ciebie zadanie. Jeżeli wypadnie 

„10”, zyskasz szansę na uznanie. 

Tytuł 

Jesteś ambasadorką na 

miejscowym dworze. Możesz 

zorganizować audiencję  

u władcy. Podróżuje z Tobą 

służka Madaleine. 

Erika de Guise, lajonicka dyplomatka 

Wiek: 19 lat 
 

Wzrost: 170 cm 

Oczy:  

orzechowo złote 

Włosy: rudy blond 

Języki: szlachecki, 

laion 

Ród: Laion 

Szkolenie: 

Dyplomata 

Aspekt Potęgi: Los 

Ambicja: 
Miłość 

Cnota: 
Honor 

Opis: Erika to wysoka urodziwa dama sprawiającą 

wrażenie starszej niż w rzeczywistości. Musiała 

dorosnąć bardzo wcześnie, bo jest nieślubnym 

dzieckiem. Jej matka wkrótce po narodzeniu Eriki 

wróciła na dwór, gdzie udało jej się zostać żoną 

hrabiego. Erikę wychowywali krewniacy, 

uważający bękarta za utrapienie i próbujący jak 

najszybciej przekazać dziecko komuś innemu z 

rodziny. W końcu znalazła jednak spokojny dom. 

Zaopiekowali się nią lord i lady de Farnes, 

przyjaciele jej matki. Ci starsi Lajonici większość 

czasu spędzali w swojej wiejskiej posiadłości 

pełnej starych portretów i książek. Byli dobrymi 

nauczycielami wszelkich szlacheckich biegłości, 

choć sami unikali dworskiej Gry. To dzięki nim 

Erika stała się tym, kim jest dzisiaj: osobą skupioną, 

staranną i elegancką. Matka odwiedzała ją rzadko  

i nie okazywała jej wiele czułości. Zadbała, by 

dziewczyna została wprowadzona na dwór pod jej 

panieńskim nazwiskiem, a niedługo potem wysłana 

jako doradczyni ambasadora na Północ. Gdy ten dał 

się zabić w pojedynku, Erika przejęła jego funkcję. 

Uważa to za szansę na udowodnienie swej wartości.  

Wyposażenie: kufer pełen sukni i eleganckich 

trzewików, kolekcja wachlarzy, biżuteria warta 10 

sztuk złota, szkatułka z 20 srebrnikami. Przy boku 

wierna służka Madelaine (Statystka, Potęga 2). 


