Laion

Lwy
Réd politycznej gry, buty i
dworskich obyczajow. To z
niego wywodzi si¢ dynastia
Lainéw, a co za tym idzie —
wielu doradcow i wysokich
urzednikow  imperatora. Na
Potudniu Lajonici sg wladcami
licznych sktoconych ze sobag
krain, a na Podtlocy patronujg
sztuce, odkryciom oraz prowadza

ludzi do kolonizacji opuszczonych
ziem,
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Testowanie

Test wykonuje si¢ dodajac do siebie Ceche,
Umiejetno$¢ i wynik na 1k10. Jesli wynik jest
rowny 10 albo wyzszy, test zakonczyl si¢
sukcesem. W Testach Latwym albo Trudnym
rzuca si¢ 2k10. W Tescie Latwym wybiera si¢
wyzszy wynik, a w Trudnym nizszy. Testy
Przeciwstawne wykonuja wszystkie konkurujace
strony. Nie ma w nich progu zdania (jest on réwny
0). Po prostu kto osiagnie wyzszy wynik,
ten wygrywa.

Wynik powyzej progu testu to jego Rezultat. Wiele
mechanik mierzy jako§¢ sukcesu i pozwala
wykorzysta¢ ja na réozne sposoby. W przypadku
Testow Przeciwstawnych Rezultat tez jest liczony
od ich progu, czyli 0.

Umiej¢tnos$ci pozwalaja zalicza¢ automatycznie

Testy Zwykle: Latwe przy poziomie 2, Przeci¢tne
przy poziomie 4, a Trudne przy poziomie 6.

Wiynik ,,1” oznacza Komplikacje (przy Sukcesie)
albo Spektakularng Porazke (przy Porazce). Wynik
»10” wybucha. To znaczy, ze sumujesz wyniki z
obu kostek (lub dorzucasz dodatkowa i sumujesz
przy tescie Przecigtnym).

Punkty Potegi

Punkty Potegi to pula Bohatera. Pozwalaja
poprawia¢ wyniki Testow (+1 za 1 punkt) i
wplywaé na $wiat (jak Zaufanie). Ich wydawanie
nie zmniejsza wysokosci odpowiedniej Cechy —
ona jest ich maksymalnym limitem. Jeden punkt
Potegi wrzucasz na poczatku sesji do puli Zaufania.
Odzyskujesz je odgrywajac Aspekt Potegi,
Ambicje i Cnote.

Forsowanie

Za jeden poziom Zmeczenia (a wiec kare do
Testow, poki nie wypoczniesz), zyskujesz bonus +3
do Testu. Mozesz forsowac si¢ juz po rzucie.

Atrybuty

To wspdtczynniki pomocnicze, wykorzystywane
w testach i do odpierania obrazen.

Krzepa to fizyczna budowa 1 wytrwatosé
na Obrazenia. Umyst to wiedza ogdlna oraz obrona
psychiczna. Wdzigk to finezja i uroda oraz obrona
spoteczna.

Jesli kto$ chce wyrzadzi¢ postaci dany rodzaj
szkody, musi uzyska¢ Rezultat rowny Atrybutowi
(np. tyle, ile Krzepa, by w walce bronig zada¢
Rang).

- Erika de Guise RANY SZALENSTWO
Pozycja 3 (mieszczanie) 222k £ LY
. ZMECZENIE | §
Reputacja i & I:H:H:l
_ S El )
Szlachta 4/5 7 Infamia 1/5 -
Potega Sila 2 Inteligencja Charyzma 4
2 Wytrzymalo$é 2 Intuicja Zrecznosé 2
KRZEPA 4 UMYSL WDZIEK 6
Umiejetnosci
Nazwa Poziom Dzialanie
Etykieta Wiasciwe 1 eleganckie zachowanie. Pozwala tatwiej

(Mistrzyni Ceremonii)

4 pozyskiwaé sojusznikdw. Specjalno$¢ pozwala raz na
rozdziat uzyskaé dla catej Frakcji audiencj¢ u wiadcy.

Sztuka przemawiania w sposob klarowny i rozumny. Prosci

(Ni(;tgc:él:gr) 4 Statysci ufaj.a} b.ez testu s_1owom Eriki. J eZe_li doprowadzﬂi ona
do porozumienia, zyskuje dodatkowy poziom Reputacji.
Heraldyka 2 Rozpoznawanie herbow, flag i bander.
Manipulacja 2 Oszukiwanie, zwodzenie i uwodzenie.
Sztuka 2 Wszelkie formy ekspresji artystycznej.
Wiedza o Imperium 2 Znajomos¢ historii i geografii ziem ludzi.

Dziedzictwa (wybierz dwa)

Nazwa Opis
Potrafisz wyczuwaé nastroje i potrzeby innych. Na poczatku sesji wykonujesz
Q Przecigtny Test Magii. Przy sukcesie zyskujesz Utatwienie przy testach spotecznych
Empatia wzgledem wszystkich w promieniu 20 metréw. W razie porazki styszysz nieznosny
szum, a Spektakularna Porazka daje 2 poziomy Szalenstwa.
d Masz krewnych wszedzie. Za 1 Zaufania pojawi si¢ kuzyn, a za 3: caty ich Oddziat.
Koligacje | Na poczatku sesji rzu¢ kostka. Przy wyniku ,,1”” pojawia si¢ krewniak w tarapatach.
o Twojq (_)sobist_q w%asnos’({ia‘ jest posiadto$¢ ambasadora, na ktorg sktada si¢ pigkna
Maiatek kamienica z cichym gabinetem oraz drukarnia, w ktorej powstaja ksiazki i ulotki.
ajate Przynosi ona migdzy rozdziatami 2 sztuki ztota dochodu.
Wady Dziatanie Zalety Dziatanie
Dlug Na pocz.qtku ies]l rzuc kOStkq'.‘TeSh lach Posiadasz wszelkie szlacheckie
honorowy wypadnie ,,1”, dostajesz specjalna | Szlachectwo przywileje
misj¢ w ramach sptaty dlugu
Na poczatku sesji rzu¢ kostka. Jesli Jgs tes am‘t()iasadorkq _na
wypadnie ,,1”, krewni maja dla fejscowym Aworze. M'ozes.z
Bekart yp v Tytul zorganizowaé audiencj¢

Ciebie zadanie. Jezeli wypadnie
,,10”, zyskasz szansg na uznanie.

u wiladcy. Podrozuje z Toba
stuzka Madaleine.

FErika de Guise, [a:j(micka dyp[omtka
Wiek: 19 lat
Wozrost: 170 cm
Oczy:
orzechowo ztote
Wiosy: rudy blond

Jezyki: szlachecki,
laion
Rod: Laion
Szkolenie:
Dyplomata
Aspekt Potegi: Los
Ambicja:
Mitoéé
Cnota:
Honor

Opis: Erika to wysoka urodziwa dama sprawiajacg
wrazenie starszej niz w rzeczywistosci. Musiata
dorosna¢ bardzo wcze$nie, bo jest nie§lubnym
dzieckiem. Jej matka wkrotce po narodzeniu Eriki
wrécita na dwor, gdzie udato jej si¢ zosta¢ Zona
hrabiego.  Erik¢  wychowywali  krewniacy,
uwazajacy bekarta za utrapienie i probujacy jak
najszybciej przekaza¢ dziecko komu$ innemu z
rodziny. W koncu znalazta jednak spokojny dom.
Zaopiekowali si¢ nig lord i lady de Farnes,
przyjaciele jej matki. Ci starsi Lajonici wigkszo$¢
czasu spedzali w swojej wiejskiej posiadiosci
pelnej starych portretow i ksigzek. Byli dobrymi
nauczycielami wszelkich szlacheckich bieglosci,
cho¢ sami unikali dworskiej Gry. To dzigki nim
Erika stata si¢ tym, kim jest dzisiaj: osobg skupiona,
staranng i elegancka. Matka odwiedzata ja rzadko
i nie okazywata jej wiele czulosci. Zadbata, by
dziewczyna zostata wprowadzona na dwor pod jej
panienskim nazwiskiem, a niedlugo potem wystana
jako doradczyni ambasadora na Pétnoc. Gdy ten dat
si¢ zabi¢ w pojedynku, Erika przejeta jego funkcje.
Uwaza to za szans¢ na udowodnienie swej warto$ci.

Wyposazenie: kufer peten sukni i eleganckich
trzewikow, kolekcja wachlarzy, bizuteria warta 10
sztuk zlota, szkatutka z 20 srebrnikami. Przy boku
wierna shuzka Madelaine (Statystka, Potega 2).



