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CAPA PHYSIQUECAPA PHYSIQUECAPA PHYSIQUECAPA PHYSIQUE (A)(A)(A)(A)
CAPA MANUELLECAPA MANUELLECAPA MANUELLECAPA MANUELLE (B)(B)(B)(B)
CAPA ADAPTATIONCAPA ADAPTATIONCAPA ADAPTATIONCAPA ADAPTATION (C)(C)(C)(C)
CAPA COMMUNICATIONCAPA COMMUNICATIONCAPA COMMUNICATIONCAPA COMMUNICATION (D)(D)(D)(D)
CAPA PSYCHIQUECAPA PSYCHIQUECAPA PSYCHIQUECAPA PSYCHIQUE (E)(E)(E)(E)
CAPA ANALYSE CAPA ANALYSE CAPA ANALYSE CAPA ANALYSE (F)(F)(F)(F)

Effet des métiers :
- première année : ajout de % en plus pour chacun des talents et connaissances (arrondir à l’inférieur).
- années suivantes : maximum de % en plus chaque année.

Militaire
Combat mains nues A
Combat arme blanche A
Action physique A
Tir B
Maîtrise de soi E/2
Technique militaire F*2

Agent de sécurité
Combat mains nues A/2
Combat arme blanche A/2
Tir B/2
Discrétion C/2
Influence D
Observation E/2
Administration F/2

Ethnologue
Observation E/2
Histoire F
Géographie F
Administration F/2
Langues F*2
Scientifique F/2

Médecin
Manipulation B/2
Influence D/2
Médecine F*2
Administration F/2
Scientifique F/2

Technicien locomotive
Manipulation B/2
Mécanique B
Orientation C/2
Technique locomotive F
Réseau F/2
Scientifique F/2

Glaciologue
Orientation C
Influence D/2
Observation E/2
Glaciologue F*2
Réseau F/2
Administration F/2
Géographie F/2

Aiguilleur
Orientation C
Influence D/2
Réseau F
Technique locomotive F/2
Scientifique F
Administration F/2

Marginal
Bricolage B
Manipulation B
Mécanique B/2
Tenir Boisson C/2
Discrétion C/2
Marchandage D
Jeu E/2

Chasseur
Tir B/2
Chasse C*2
Orientation C
Marchandage D/2
Observation E/2
Intuition E
Maîtrise de soi E/2

Artiste de cabaret
Tenir la boisson A/2
Manipulation B/2
Jeu C/2
Déguisement C
Séduction D/2
Comédie D*2
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