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Oktowese

Kurzbeschreibung: Humanoide Spezies, die einem Kraken gleicht. Die Oktowesen haben einen O
tintenfischartigen groBen Kopf, an dem sich zwei groBe Augen befinden und von dem ein mantelférmiger O

Rumpf abgeht, von dem schlieBlich 8 bewegliche Arme mit Saugnapfen abgehen. Oktowesen sind vorrangig
Wasserlebewesen, die sich einige Zeit aber auch an Land aufhalten kdnnen. Oktowesen sind recht
intelligente Humanoiden, die Kontakten mit anderen Humanoiden offen gegeniberstehen. Sie kénnen zu i
ihrer Verteidigung ein Rauch aussondern, der anderen die Sicht erschwert und Atmung und Augen reizen. O

Die Oktowesen haben die Fahigkeit, sich auf bestimmte Reichweite telepathisch miteinander zu verstandigen
und sie kdnnen nach Belieben ihre Hautfarbe so optisch anpassen, dass sie wie andere Dinge aussehen und
sich dadurch tarnen.

Rasse: Aqua-Wesen

Gestalt: Oktowesen sind Weichtiere, die aber eine feste knorpelartige Struktur in ihrem Kérper haben, wodurch es
ihnen moglich ist, sich an Land fortzubewegen. Ihre Anatomie macht sie zu KopffiiBern, also zu laufenden Kopfen, weil
ihr Kérper in einem Stick vom Kopf bis zu den Armen Ubergeht. Sie kénnen ihre Haut nach Belieben farblich so
optisch anpassen, dass sie damit die Hintergrundfarbe annehmen und dadurch getarnt sein kdnnen oder sogar andere
Objekte imitieren. Die Haut ist glatt und besteht aus einer Oberhaut und einer Unterhaut. Die Oberhaut besteht aus
einer gallertartigen Lederhaut und besitzt Warzen. Umso &lter der Oktowese ist, desto warziger ist er. Die Unterhaut
kann Licht reflektieren und fir die Tarnung sorgen. Der breite groBe Kopf besitzt kein Gesicht, sondern nur zwei groBe
Augen, die eher seitlich angebracht sind und ein weites Sichtspektrum ermdglichen. Der Kopf geht in seiner Gestalt zu
einem Mantel Uber, unter dem die inneren Organe verborgen sind. Vom Mantel aus erstrecken sich die 8 Tentakel, die
auf der Innenseite mit Saugnapfen bestiickt sind. Bewegen sich Oktowesen an Land, benutzen sie 4 der Tentakel zum
Laufen und die anderen 4 stehen ihnen als Arme zur Verfligung. Mit ihren Saugnapfen kénnen sie sich an Oberflachen
entlang bewegen und dadurch auch an Wanden klettern. Bei mannlichen Oktowesen dient einer der Arme der
Geschlechtsfunktion. Unterhalb des Mantels befindet sich verborgen ein Trichterorgan, der mit Hilfe von Kiemen das
Atmen unter Wasser ermdglicht. Im Wasser dient dieses Organ dazu, sich stoBartig fortzubewegen. Mit diesem Organ
pflanzen sich die Oktowesen auch fort und sie nehmen damit auch ihre Nahrung auf. Der Schlund, der sich in diesem
Organ befindet, hat eine Raspelzunge, die mit kleinen Zahnchen ausgestattet und mit einem Mittelzahn besetzt sind.
Mit ihrem Schlund kdénnen Oktowesen auch reden. Aus dem Trichterorgan werden auch die Abfallprodukte
ausgeschieden und der Rauch, der zur Abwehr dient und aus einem inneren Rauchbeutel ausgepumpt wird. Im Wasser
entfaltet sich der Rauch als eine Art Tinte. Oktowesen besitzen ein hoch organisiertes und leistungsstarkes Gehirn, was
auch ein Grund ihrer hohen Intelligenz ist. AuBerhalb des Wassers bekleidet sich der Oktowese. Das sind dann aber
eher nur Umhange, die er sich anlegt. Oktowesen besitzen keine Ohren und kénnen nichts horen. Sie sind taub. Sie
nehmen aber Gesprache und das Annahern von Tieren und Personen durch ihre telepathische Fahigkeit wahr.

Wesen: Oktowesen sind gesellige und intelligente Wesen. Sie interessieren sich fur das Leben und die Belange
anderer Rassen und fuhren eine positive Gemeinschaft in ihren eigenen Lebensbeziigen. Dennoch kdnnen Oktowesen
auch kampfen. Ihre 4 Arme bieten da einige Vorteile. Da sich Oktowesen nur telepathisch untereinander verstandigen,
kénnen sie in Gegenwart anderer Rassen dauerhaft Gesprache fihren, ohne dass andere das mitkriegen. Oktowesen
kénnen mit Humanoiden telepathisch Kontakt aufnehmen und mit ihnen kommunizieren. Magiebegabte Telepathen
kénnen ihrerseits auch den Kontakt zu Oktowesen aufnehmen.

Sprachen: Oktowesen unterhalten sich telepathisch auf oktowesisch. Unterhalten sie sich telepathisch mit anderen
Humanoiden, missen die entsprechenden Sprachen bekannt sein. Als Fremdsprache beherrschen die Oktowesen
haufig die menschlich-anthropische Sprache oder das Platt der Skarden oder auch piscavisch oder mantodisch.
Oktowesen sind aufgrund ihres Intellekts schnell dazu in der Lage andere Fremdsprachen zu lernen.

Name: Oktowesen haben abstrakte Namen wie Trimotopus, Argonauta, Ocythia, Eleodone, Abdopus.

Lebensweise: Oktowesen ernahren sich von Krebsen, Schnecken und Fischen und dhnlichen Wassertieren. Diese
kénnen zu interessanten Mahlzeiten vorbereitet werden oder roh gegessen werden. An Getranken konsumieren sie vor
allem Wasser. Sie haben in ihrer Welt aber auch alternative Getranke hergestellt, zu denen auch alkoholische gehdren.
Die Fortpflanzung geschieht durch sexuelle Paarung. Der Mann nutzt seinen Geschlechtsarm, das ist einer der 4
handelnden Tentakel, und fihrt ihn zartlich in die Trichteréffnung der Frau ein, wo die Spermientibergabe in die Eileiter
stattfindet. Erst nach 10 Monaten reift in der Frau ein Ei heran. Das Ei wird nach einem Monat dann ausgetragen und
Zuhause abgelegt. Nach einem weiteren Monat schllipft daraus der junge Oktowese. Die Mutter versorgt und umsorgt
ihr Kind mit groBer Liebe. Sie opfert sich sehr fir das Kind auf und ist auch bereit, ihr Leben fir das Kind zu geben. Oft
vernachlassigen die Mutter dabei sogar ihre eigene Ernahrung.
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Lebensraum: Die Lebensrdaume der Oktowesen befinden sich im Wasser, wo sie Unterwassersiedlungen errichtet
haben, vorrangig in den Algen-, Korallen- und Gesteinsformationen.

Im sudostlichen Land Kakara existiert dort eine norddstliche Bucht mit mehreren Fischerddérfern. In und um der Bucht
leben dort im Wasser die Oktowesen, die zu den Dorfbewohnern einen freundlichen, aber geheimen Umgang pflegen.
Vielen Kakara-Bewohnern kommt das suspekt vor, aber die Oktowesen versorgen die Dorfbewohner auch mit
Informationen zum Fischfang und helfen ihnen bei der Suche submariner Ressourcen.

Geschichte: Es wird angenommen, dass die Oktowesen im elbischen Zeitalter der Ahnen zuerst um die Aquarischen
Inseln gelebt haben, bevor sie sich an der Kiste von Kakara niederlieBen. Schon im Zeitalter der menschlichen Siedler
haben die Kiistenbewohner von Kakara Kontakt zu den Oktowesen erhalten.

Kultur: Oktowesen bestatten ihre Toten in hydrothermalen Schloten. Ihr kultureller Austausch ist ihnen sehr wichtig
und macht sie zu fortschrittlichen Wesen, die allerdings Gber keine nennenswerten Techniken verfligen.

Fahigkeiten: Der Oktowese kann nur gewisse Zeit an Land verbringen, ist dafur aber im Wasser gut lebensfahig. An
Land lauft er auf 4 Tentakeln und kann die anderen 4 Tentakel nutzen, auch beidhdandig. Er kann Rauch auspusten,
das wie ein Gas wirkt. Im Wasser verbreitet es sich wie Tinte. Der Oktowese kann sich durch schmale Kérperéffnungen
bewegen und an Wéanden klettern. Mit seinen Augen an den Seiten hat er ein breites Sichtfeld. Der Oktowese kann die
Farbe seines Hintergrunds annehmen und sich dadurch gut tarnen. Er beherrscht dauerhaft Telepathie und kann mit
Humanoiden kommunizieren und Tiere empathisch wahrnehmen. Und schlieBlich ist der Oktowese ein intelligenter
Humanoid.

Rollenspiel: Der Oktowese ist Charakter mit einigen interessanten Méglichkeiten. Seine telepathischen Fahigkeiten
sind vor allem dann interessant, wenn andere Oktowesen oder magiebegabten Telepathen in seiner Nahe sind. Der
Hang zum kulturellen Austausch und seine Intelligenz machen den Oktowesen nicht zu einem abgehobenen
Humanoiden, ermdglichen es ihm aber, dass er sich mihelos beteiligen und einbringen kann. Allerdings werden
Oktowesen von anderen Humanoiden als Kreaturen betrachtet und der Aufenthalt an Land ist wegen der Dauer nur
eingeschrankt moglich, weil er droht auszutrocknen. Im Kampf ist der Oktowese durch seine 4 Arme und den anderen
korperlichen Eigenschaften gut einsatzfahig.

Regelhinweise:

o Intelligenz: Oktowesen sind intelligente Wesen, die schnell lernen. Einige Wissenstalente besitzen darum
hohere Startwerte. Sollte ein Oktowese trainieren und dadurch Talente aufbessern wollen, wird der TW beim
Training zusatzlich + 2 WM.

e SINN: Die beiden Augen an den Seiten ermdglichen ein breiteres Sichtfeld von 180 °. Damit kdénnte der
Oktowese gleichzeitig in zwei verschiedene Richtungen zielen und schieBen. Oktowesen kdnnen gut im
Dustern sehen. Der TW auf SINN wird im Dustern nicht negativ WM.

Es ist auBerdem darauf zu achten, dass der Oktowese taub ist und er darum keine Gerausche wahrnimmt,
daflr aber telepathisch die Gedanken anderer Wesen.

e Telepathie: Oktowesen kdnnen sich in einem Umfeld von 21 x 21 m telepathisch miteinander unterhalten.
Auch Magier mit der Fahigkeit Telepathie kdnnen die Kommunikation mit den Oktowesen suchen. Ansonsten
ist es dem Oktowesen jederzeit mdoglich, telepathisch Kontakt mit Humanoiden und Tieren aufzunehmen,
ohne dafur einen TW machen zu missen. Die Person, mit ein Oktowese sprechen mochte, wehrt sich aber
unbewusst automatisch mit einem Gegen-TW auf WS gegen den telepathischen Kontakt. Wenn der Humanoid
von der Fahigkeit weiB und es zulasst, ist allerdings kein Gegen-TW nétig. Mit Tieren wird der Oktowese kein
Gesprach herstellen, sondern nur ein empathischer Kontakt aufgebaut, wie auch sonstige Humanoiden mit
Tieren kommunizieren wirden. Oktowesen bemerken auBerdem, wenn sich magiebegabte Telepathen in
ihrem Umfeld befinden. Bei der Telepathie ist darauf zu achten, dass die Telepathen die Sprache der anderen
verstehen miuissen.

e Kein Gehor: Oktowesen nehmen Lebewesen nur telepathisch wahr. Das hat den Vorteil, dass sie die Nédhe von
Lebewesen spiliren, aber sie wissen dadurch noch nicht, wo sich diese befinden. Sie horen sie nicht und das
bedeutet auch, dass man sich einem Oktowesen unbemerkt von hinten anschleichen kdénnte. Oktowesen
horen auch keine Klange und Gerausche. Sie kénnen aber nachvollziehen, wie sich diese anhéren wiirden, da
sie durch ihre telepathischen Fahigkeiten diese Erinnerungen ebenfalls wahrnehmen kdénnen.

*  Weiche Korperstruktur: Ihr Kérper erméglicht es dem Oktowesen, sich durch schmale Offnungen zu bewegen.
Die Offnungen kénnen minimal 20 x 20 cm weit sein. Um sich dort hindurch zu zwangen, muss der Oktowese
eine Bewegung opfern und ihm muss dafur das Talent Akrobatik gelingen.

e Klettern: Oktowesen konnen an Wanden klettern. Ihre FiBe und Hande bieten den Halt an glatten
Untergrinden. Der TW auf Klettern wird + 2 WM.

e Tarnung: Oktowesen kdénnen mit ihrer Haut die Farbe des Hintergrundes annehmen. Sofern der Oktowese
nicht bekleidet ist, kann er sich davor gut verbergen. TARN wird dann + 2 WM. Er kann sich auBerdem so
zurechtlegen und sich so tarnen, dass er wie ein anderer Gegenstand aussieht, z. B. wie ein Stein, wie ein
Baumstamm, wie eine Wand usw. Auch hier muss ihm daftir der TW auf TARN gelingen. Die Tarnung kostet
ihm sonst keine Abzlge.
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e Tentakel:

o Der Oktowese kann im Kampf stets zwei Arme gleichzeitig nutzen. Wenn er sich auf das beidhandige
Kampfen konzentriert, kann er sogar alle 4 Armen gleichzeitig nutzen.

o Oktowesen sind keine Rechts- oder Linkshander und kriegen in diesen Belangen keine negativen
WM.

o Einer der Arme ist beim ménnlichen Oktowesen der Geschlechtsarm. Sollte dieser schwer verletzt
werden, kann das Folgen fir die Fruchtbarkeit haben. Hat der Spieler den Arm im Vorfeld nicht
bestimmt, entscheidet im Zweifelsfall der Wiirfel, welcher der 4 Arme der Geschlechtsarm war.

o Sollte der Oktowese einen Humanoiden festhalten und dricken bzw. wiirgen, haben die Saugnapfe
auch eine Wirkung wie bei einem Knutschfleck. Beim Festhalten und Driicken verursacht das - 1 LE.
Sollte der Oktowese mit 2 oder gar 4 Armen jemanden erwirgen, miusste sich der Betroffene
entsprechend befreien, wenn er davon loskommen will.

o Trotz der 4 Beine lauft oder rennt der Oktowese nicht schneller, aber er kdnnte beim Treten anstelle
von einem auch mit zwei Beinen gleichzeitig zutreten.

e Rauch: Oktowesen kénnen aus ihrem Trichterorgan (Unterleib) einen Rauch ausstoBen, der Oktogas genannt
wird.

o  Hierfir muss dem Oktowesen der TW auf WS gelingen. Der Einsatz kostet eine Kognition.

o  Der Rauch verteilt sich sofort auf 11 x 11 m.

o Im Zentrum von 7 x 7 m verursacht er, dass gar keine Sicht mehr vorhanden ist und dass
Betreffende je Aktion einen TW auf WS schaffen missen, sonst erleiden sie = 1 LE und - 1 VIT.

o Im Streufeld von 9 x 9 m verursacht er, dass visuelle TW - 8 WM werden.

o Im Umfeld von 11 x 11 m verursacht er, dass visuelle TW - 4 WM werden.

o Auch der Oktowese ist von den visuellen Einschrankungen betroffen, jedoch nicht vom Reiz des
Gases.

o In der Atmosphare halt der Rauch ca. 1 Min. lang an. Witterungsumstédnde kénnen die Zeitdauer
verkirzen.

o Im Wasser setzt der Oktowese den Rauch frei, der dann in Form eines tintendhnlichen Gemisches
austritt. Er wird durch eines StoBes freigesetzt, indem er sich selbst vom Rauch fortbewegt und so
den visuellen Verlusten nicht ausgesetzt ist.

. Im Wasser:
o Oktowesen kénnen unter Wasser atmen. Jedoch nur bis zu einer Tiefe von 200 m, also bis zum
Tiefseebereich, denn bis dort hin ist der Sauerstoffanteil fir Oktowesen noch vorhanden.
o Oktowesen verlieren nach einem Tag, in dem sie sich nicht im Wasser aufhalten - 1 LE und - 1 VIT.
Der Abzug bleibt bestehen und kann sich durch die Tage verstarken, bis der Oktowese wieder im
Wasser ist. Dann regenerieren die Werteverluste nach den Ublichen Regeln.
o Oktowesen kénnen in einer Aktion 3 x soweit schwimmen und tauchen.
Der Oktowese kann unter Wasser sehen und hdéren und erleidet dort keine negativen WM.
o Der Oktowese halt 10fach mehr Druck aus als andere Humanoiden und kann darum in weite
Meerestiefen vordringen.

[¢]

e Kalte und Warme: Die meisten Humanoiden leben in einem Temperaturbereich von 15 - 25 °. Wird es kalter
oder warmer, kann das dem Kérper schaden (siehe Sekundarregeln, ,Hitze und Kalte"!)
o Oktowesen haben allerdings eine Komfortzone von - 10 ° bis + 20 °.

ERMITTLUNGEN ZUR CHARAKTERERSTELLUNG

Alter

Das Alter wird mit dem W20 ermittelt:
1 = 14 Jahre 6 = 24 Jahre 11 = 34 Jahre 16 = 45 Jahre
2 = 16 Jahre 7 = 26 Jahre 12 = 36 Jahre 17 = 48 Jahre
3 = 18 Jahre 8 = 28 Jahre 13 = 38 Jahre 18 = 50 Jahre
4 = 20 Jahre 9 = 30 Jahre 14 = 40 Jahre 19 = 55 Jahre
5 = 22 Jahre 10 = 32 Jahre 15 = 42 Jahre 20 = 60 Jahre

. Wurde 18 - 20 gewdrfelt, werden aus Altersgriinden alle TW - 2 WM, bei denen sich der alte Charakter
bewegen muss.

GroBe

Die GroBe wird mit dem W20 ermittelt:

1=1,50m 6=1,66m 11=1,73m 16 = 1,78 m
2=1,55m 7=1,68m 12=1,74m 17 =1,79 m
3=1,60m 8=1,70m 13=1,75m 18=1,80m
4=1,62m 9=1,71m 14 =1,76 m 19=1,85m
5=1,64m 10=1,72m 15=1,77m 20 =1,90 m
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Familiare Verhaltnisse

Mit dem W20 werden dreimal die Familiaren Verhaltnisse ermittelt.

W20 Sippe
1-5 Keinen Familienkontakt:
Die Eltern, Familie oder Sippe lebt nicht mehr.
Die Griinde dafir kann sich der Spieler frei ausdenken.
6-7 Kontakt zu Geschwistern:
Der Charakter hat Kontakt zu einem Bruder oder einer Schwester oder zu mehreren Geschwistern.
Ein Kontakt zu Eltern besteht aus irgendwelchen Griinden nicht mehr.
Die Anzahl der Geschwister kann sich der Spieler frei ausdenken.
8-9 Kontakt zu Pflege-Eltern:
Der Charakter ist bei Pflegeeltern groB geworden und hat zu diesen noch Kontakt.
Ob das noch ein Pflelge-Elternteil oder beide sind, kann sich der Spieler frei ausdenken.
Der Oktowese kann auf diese Weise auch in einer anderen Kultur aufgewachsen sein.
10 - 11 | Kontakt zu einem entfernten Familienmitglied:
Der Charakter hat Kontakt, z. B. zu einem Onkel. Eine direkte Familie gibt es nicht mehr.
12 - 13 | Kontakt zu Eltern:
Der Charakter hat Kontakt zu seinen Eltern oder zu einem Elternteil.
14 - 15 | Kontakt zu GroBeltern:
Der Charakter hat Kontakt zu seinen GroBeltern oder zu einem GroBelternteil.
Bei alten Charakteren muss der Wurf wiederholt werden.
16 - 17 | Kontakt in eine GroB3familie:
Der Charakter lebt in einer GroBfamilie, die aus Eltern, GroBeltern, Geschwistern, evtl. sogar aus
Cousinen und Tanten und Onkeln besteht.
18 - 20 | Freie Wahl!
W20 Partnerschaft
1-5 Keinen Partner:
Der Charakter ist Single.
Er kann seinen Partner auch tragisch verloren haben.
6-8 Wechselnde Partnerschaften:
Der Charakter hat haufig einen neuen Partner und geht keine festen Bindungen ein.
Bei der Talenterstellung sollten darum Aussehen und Charisma entsprechend angehoben werden.
9-11 Partner:
Der Charakter fiihrt eine Partnerschaft. Das Paar lebt zusammen oder will zusammenleben.
12 - 14 | Ehepartner:
Der Charakter ist verheiratet.
15 - 16 | Partner und Affare:
Der Charakter hat einen Ehepartner, aber fiihrt auch eine oder mehrere Affaren.
17 Homosexuell:
Der Charakter ist homosexuell.
Der W20 entscheidet hier erneut dariiber, wie seine Homosexualitat ausgelebt wird, also ob er
einen, wechselnde oder keinen Partner hat, Ehepartner oder eine Affare.
In der oktowesischen Gesellschaft stellt Homosexualitat kein Problem dar.
18 - 20 | Freie Wahl!
W20 Kinder
1-9 Keine Kinder:
Der Charakter hat keine Kinder
10 - 11 | Pflegekind:
Der Charakter hat ein Pflegekind. Dies muss auch nicht der gleichen Spezies angehdren.
Das Alter muss sich am Alter des Charakters orientieren.
12 - 14 | Ein Kind:
Der Charakter hat ein Kind. Das Alter muss sich am Alter des Charakters orientieren.
15 - 16 | Mehrere Kinder:
Der Charakter hat mehrere Kinder, also mindestens zwei.
Die Anzahl der Kinder entscheidet der Spieler.
Das Alter der Kinder muss sich am Alter des Charakters orientieren.
17 Kinder und Enkel:
Der Charakter hat ein oder mehrere Kinder, die bereits selbst Kinder haben.
Die Anzahl der Kinder und Enkel entscheidet der Spieler.
Das Alter der Kinder und Enkel muss sich am Alter des Charakters orientieren.
Sollte der Charakter noch keine 30 Jahre alt sein, hat er noch keine Enkel.
18 - 20 | Freie Wahl!
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Personlichkeitsmerkmale

. Es werden drei PM ausgewdirfelt, die allerdings auch abgelehnt werden kénnen, wenn der Spieler dafir jeweils
50 Talentpunkte opfert oder wenn ein anderes bereits erhaltendes PM dafiir um 3 Punkte aufgewertet wird; in

dem Fall mussen die PM aber steigerbar sein.

Talente

Im Folgenden sind die Startwerte der Talente aufgelistet und Besonderheiten, die sich bei der Spezies ergeben. Eine

genaue Beschreibung zu den Talenten findet sich in Teil A, unter ,Talente".
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Regenerative Talente |

Hinweise zu Talenten

Budo

Glick

Lebensenergie

Magie

Mut

Vitalitat

Willensstarke
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. LE und VIT: Der Oktowese trocknet an Land aus. Er verliert
nach einem Tag - 1 LE und - 1 VIT. Die Verluste regenerieren
im Wasser wieder nach den dblichen Regeln.

Akrobatik: Mit diesem Talent kann sich der Oktowese durch
enge Spalten zwangen. Intelligenz: Beim Training wird der
TW + 2 WM.

o Intelligenz: Beim Training wird der TW + 2 WM.

. Klettern: Der Oktowese erhélt auf das Talent KL + 2 WM. Er kann auBerdem an glatten Wanden klettern.

e Schwimmen: Der Oktowese erhalt im Wasser keine negativen WM. Er schwimmt und taucht 3 x soweit.

e Sinneschdrfe: Der Oktowese kann unter Wasser sehen und erhalt keine negativen WM. Er kann in einem 180
°-Spektrum gucken. Und er kann im Dustern sehen und erhalt dort keine negativen WM.

e Tarnen: Ohne Bekleidung kann der Oktowese das Aussehen des Hintergrundes oder eines frei gewahlten
Hintergrundes annehmen. Er erhdlt auf den TW + 2 WM.

Korperliche Talente

Aussehen

Motorik

Reflex

Saufen

Sinnesscharfe

Starke
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Intuitive Talente

Abrichten

Charisma

Etikette

Handeln

Instinkt

Ligen

Orientierung

Singen

Skrupellosigkeit

Suchen

Survival

Verkl. / Schminken

Verstecken (Dinge)
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Wissenstalente

Alchemie

Arkanes Wissen

Astronomie

Gassenwissen

Fahrtenlesen

Geschichte

Humanologie

Intelligenz

o

Jura

Medizin

Naturkunde

Pflanzenkunde

Pharmazie

Rechnen

Sprachen / Schriften

Staatskunst

Tierkunde

Waffenkunde
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Kampftalente

Fernkampf

Klingenwaffen

Nahkampf

Schlagwaffen

Schwungwaffen
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Mobilitatstalente

Kanu

Kutschfahrt

Reiten

Seefahrt
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Bewegungstalente

Akrobatik

o

Feinmotorik

Fliegen

Klettern

Rennen

Schleichen

Schwimmen

o

Springen

Tanzen

Tarnen

Werfen / Fangen
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Arbeitstalente

Ackerbau

Bau-Architektur

Brauen / Winzern

Fischen

Forstarbeit

Gerben

Hauswirtschaft

Holzbearbeitung

Jagen

Kochen / Backen

Malerei

Metallbau

Musizieren

Viehzucht

Schauspiel

Steinarbeiten
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