1. Awanturnik moze:

a) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode w broni jednego rodzaju o 1,
b) zwickszy¢ Trafienie z jednej broni miotanej o 1,

¢) zwigkszy¢ rzut oporowy Bol, oszotomienie o 1,

d) zwigkszy¢ dwie Umiejetnosci Gltowne o 5%,

e) zwigkszy¢ WR1lub WNo 1,

f) zwigkszy¢ Wt o 1k3,

Uwagi: WR i WN nie moze by¢ wigksza od WO, WA, WO i szkoda nie moze by¢ wigksza niz o 2/3 od wartosci
poczatkowych.

2. Barbarzynca moze:

a) zwigkszy¢ rzut oporowy Bol, oszotomienie o 1,

b) zwickszy¢ Wt o 1k4 punktow,

c) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkodg jednego typu broni o 1,
d) zwigkszy¢ o 10% dowolna Umiejetnos¢ Glowng,

e) zwigkszy¢ Samoredukcje o 1.

Uwagi: WA nie moze by¢ mniejsza od WO, a szkoda moze by¢ zwigkszona o tyle, o ile zwigkszono WO.

3. Bard moze:

a) zwigkszy¢ BWRC o 5%,

b) zwickszyc¢ trzy Umiejetnosci Gltowne o 5%,

¢) zwigkszy¢ jedna Umiejetnosé Gtowng o 10%,

d) zwigkszy¢ Wt o 1k2,

e) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode w jednym rodzaju broni o 1.

Uwagi: Jak u Kupca

4. Kupiec moze:

a) zwigkszy¢ dwie umiejgtnosci o 5%,

b) zwickszy¢ swa umiejetnos¢ Przekonywanie o 8%,

¢) zwigkszy¢ o 1k3 swoja Wz,

d) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode w jednym rodzaju broni o 1,

e) przeznaczy¢ 1 PL na nauke jezyka (lub zwigkszy¢ swoj poziom PL).

Uwagi: WO nie moze by¢ wigksza od WA o wigcej niz 2, WA nie moze by¢ wicksza od WO, szkode z broni
mozna zwigkszy¢ najwyzej o tyle, o ile zwigkszono WO. WA 1 WO nie moga by¢ zwigkszone ponad 1\3 wartosci
pierwotnych.

5. Mag ma mozliwo$¢:

a) zwigkszy¢ BWRC o 15%

b) zwickszy¢ jedna umiejetnosé glowng o 5%,

c) zwigkszy¢ Wtol,

d) zwigkszy¢ rzut oporowy Czary o 1,

e) doda¢ 5% do Przekonywania,

f) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode w broni (jeden typ) o 1.

Uwagi: WA, WO i szkode mozna zwigkszy¢ maksymalnie o 3, WO moze by¢ maksymalnie wigksza od WA 02, a
WA nie moze przekroczy¢ WO.

6. Mnich moze:

a) zwigkszy¢ BWRC o 10%,

b) zwickszy¢ Wt o 1k2,

¢) zwigkszy¢ umiejetnos¢ gldwna o 10% lub dwie o 5%,

d) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode jednego rodzaju broni o 1,
e) zwigkszyé WRIub WNo 1,

f) zwigkszy¢ ,,efekt ciosu” w walce wrecz o 2.



Uwagi: WA nie moze by¢ wigksza od WO o 2, WR nie moze by¢ wigksza od WO, ,,efekt ciosu” nie moze
przekroczy¢ poziomu profesji mnicha.

7. Tropiciel ma mozliwos¢:

a) zwigkszy¢ Wt o 1k3,

b) zwickszy¢ WA lub WO lub szkode w jednej broni,

c¢) zwigkszy¢ Trafienie z jednej broni strzeleckiej lub miotanej o 1,
d) zwigkszy¢ jedna Umiejetnosé Gtowng o 15%,

e) zwigkszyC cztery Umiejetnosci Gtowne 0 5%,

Uwagi: Jak u Awanturnika.

8. Uzdrowiciel ma mozliwos¢:

a) zwigkszy¢ BWRC o 10%,

b) zwickszy¢ o 1k2 swoja Wz,

¢) zwigkszy¢ jedng Umiejetnosé Gtowng o 5%,

d) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode jednego rodzaju broni ol,
e) zwigkszy¢ rzut odporny Odpornosé psychiczna o 1,

Uwagi: Jak u Maga.

9. Wojownik moze:

a) zwigkszy¢ o 1k3 swoja Wt

b) zwigkszy¢ rzut oporowy Bol, oszotomienie o 1,

¢) zwigkszy¢ jedng Umiejetnosé Gtowng o 5%,

d) zwigkszy¢ WA, WO, OT lub szkode w dwoch rodzajach broni o 1,
e) zwigkszyC rzut oporowy Odpornos¢ fizyczna o 1 (maksymalnie o 3)
f) zwigkszy¢ Samoredukcje o 1.

Uwagi: Szkoda z broni moze zwigkszy¢ sig tylko o tyle, o ile podniesie si¢ WO.
10. Zlodziej moze:

a) zwigkszy¢ Wt o 1k2

b) zwickszy¢ cztery Umiejetnosci Glowne o 5%,

¢) zwigkszy¢ jedna Umiejetnosé Gtowng o 15%,

d) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode z jednego rodzaju broni o 1,

e) zwigkszy¢ WR lub WN o 1 (maksymalnie o 3).

Uwagi: Jak w przypadku kupca.



