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BBA = Bonus de base à l'attaque 
Réf. = Jet de Réflexes 
Vig. = Jet de Vigueur 
Vol. = Jet de Volonté 
Points = Points de compétences total 
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** Seuls les jeunes humains ont droit à un don dès le début du jeu. Cela correspond au fait que 
les humains ont droit à un don au niveau 1. Il est possible de changer ce don d'une tranche d'âge 
à une autre. Les autres races ont leurs capacités spéciales (vision nocturne, etc…).
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