Fabian W. W. Mauruschat

ORRISCH BY NATURE

Fast jede Fantasywelt kennt sie: Orks! Dabei
sind sie immer wieder unterschiedlich: Mal
grunhautig, mal schwarzpelzig, mal bhdse,
mal einfach nur unverstanden. Diese
Spielhilfe prasentiert Orks aus
unterschiedlichen Welten. Einige von ihnen
eignen sich als Spielcharaktere, andere als
NSC oder Monster. Vielleicht integriert ihr
alle in eure Spielwelt oder nur die, die am
besten passen.

Das auffalligste an diesem Volk ist ihre
dichte schwarze Korperbehaarung ... und
ihr Plural. Dorken sind kleiner als
Menschen, aber kraftiger und leben in
patriarchalisch  gepragten nomadischen
Stammen. Ihre Heimat ist eine isolierte,
kalte Steppenlandschaft, die das ,Dorkland“
genannt wird. Dort leben sie in vielen
Stammen mit unterschiedlichen Sitten und
Gebrduchen. Sie halten grofie aggressive
Kampfhunde (Werte wie Wolfe) und reiten
auf kleinen stammigen Pferden (Werte wie
Ponys). Alle paar Jahre sammeln sie sich
unter einem charismatischen Anfiihrer und
ziehen als grofSes Heer gegen die Lander der
Menschen.

Dorken sind spielbar.

Volksbonus: ST, HA oder GE
Volksfahigkeiten: Kélteresistent, Kurzlebig,
Nachtsicht, Verabscheuungswirdig, Zah

Neue Volksfahigkeit:

KALTERESISTENT +1 VP

+3 Abwehr gegen Kalte, darf gegen
Kalteschaden immer Abwehr wiirfeln.

Volksfahigkeit von Bruder Grimm:

KURTLEBIG +0VP

Das Volk hat eine sehr kurze
Lebenserwartung und altert rasch. Etwa 10
Jahre nach dem Einstieg ins

Abenteurerleben stirbt ein Charakter des
Volkes entweder eines naturlichen Todes
oder ist so gebrechlich, dass er das
Abenteurerleben aufgeben muss.

Diese Orks sind ebenfalls stark behaart,
auch wenn sie im Gegensatz zu Dorken
deutlich grofler sind als Menschen. Gorks
(kurz fur Gothorks) sind sehr kriegerisch,
beten dunkle Gottheiten an und neigen zu
Schwarzmagie. Gewohnliche Gorks haben
braunes Fell, die Elite dagegen meistens
hellgraues oder schneeweifSes Fell.

Werte: Gorks haben die Werte von
Hobgoblins und sind normalerweise
intelligenter als diese (GEI 4+). Ihre

Schamanen sind machtige Schwarzmagier.



Sie halten andere Volker wie Menschen oder
Elfen fiir schwach und verachten sie. Aber
besonders kampfstarke Nicht-Gorks konnen
mitunter ihren Respekt erringen. Um die
eigene Starke zu zeigen, trdgt man am
besten  Trophden von  gefdhrlichen
Monstern wie Trollen, Drachen,
Riesenechsen oder kombiniert mindestens
vier unterschiedliche zu einer Art Standarte.

Diese Wesen sind kleiner als Menschen,
auffallig sind ihre O-Beine, ihre Fangzdhne
und ihre langen Arme. Das Sonnenlicht
verursacht ihnen Schmerzen. Auch Morks
dienen in der Regel dunklen Gottern und
Damonen. Geriichten zufolge waren ihre
Vorfahren Elfen, die eine bdse Gottheit
korrumpiert hat. Sie verbiinden sich gerne
mit Unwolfen, auf denen kleine und
geschickte Morks sogar reiten.

Werte: Je nach Grofde wie Orks, Goblins oder
Hobgoblins. Morks sind immer Wesen der
Dunkelheit. AufSerdem haben sie folgende
Eigenschaften:

ernahren sich bevorzugt von Fleisch, das
Fleisch anderer intelligenter Lebewesen ist
bei ihnen besonders beliebt.

Werte: Wie Orks, Anfiihrer wie Hobgoblins.
Porks haben die Eigenschaft Blutdurst.

Blutdurst: +1 auf Angriffe /-2 auf Abwehr pro |5 EP

verwundetem Charakter der Gegenseite.

Sonnenangst: Erleiden Morks Schaden, |0 EP
wahrend sie sich in Sonnenlicht befinden,
missen sie eine GEI+HA-Probe bestehen um
nicht kopflos 1W20/2 Runden lang zu fliehen.

Hass auf das Licht: +2 auf Angriffe gegen|5EP
Diener des Lichts.

Die Kopfe dieser aggressiven Orkvariante
mit ihren langen Schnauzen und grofien
Hauern erinnern an Schweinekopfe. Porks
organisieren sich in gewalttdtigen Banden,
die plindernd durch die Land ziehen. Sie

Die Hautfarbe von Shadorks dhnelt der von
Menschen in all ihren Varianten. In der
Regel sind sie grofler, starker und robuster
als Menschen, auflerdem haben sie Hauer,
spitze Ohren und kénnen im Dunkeln sehen.
Sie leben oft in Stadten mit Menschen, Elfen
und Zwergen zusammen, werden von den
anderen Volkern aber meistens
diskriminiert. Shadorks altern schneller als
Menschen, sind aber auch friher
geschlechtsreif. Mehrlingsgeburten sind bei
ihnen sehr héufig. Die meisten Shadorks
sind sehr familienverbunden.

Shadorks sind spielbar.

Volksbonus: ST, HA oder GE
Volksfahigkeiten: Kurzlebig, Nachtsicht,
Zah

Dieses Volk ist grof, stark, grinhdutig und
vollig haarlos. Sie sind sehr
schmerzresistent und beten zu einem Duo
von Orkgotzen. Angeblich wachsen sie wie
Pilze im Boden, was erkliart, dass sie
anscheinend  keine  unter-schiedlichen
Geschlechter haben. In ihren Stimmen
leben oft auch (ebenfalls griine) Goblins.

Works sind extrem leicht zu provozieren



und neigen dazu, auch Verbiindete
anzugreifen.

Werte: Wie Orks. Die meisten kdampfen mit
einer schweren, unhandlichen Klingen-
waffe, die sie einfach nur ,Spalter nennen
(Werte wie Zwergenaxt, mit KOR 10+ oder
ST 5+ einhandig fuhrbar, +22 EP fur Gegner
mit dieser Waffe). Es gibt Geschichten tber

magische Spalter.

Glarzuk

Diese legendire Waffe des orkischen Kriegsherren
Ahack ist ein Spalter +2 mit Priigler +I. In den
Hénden eines Orks verleiht er zudem Brutaler Hieb
+I. Wer mit Glarzuk einen Zwerg totet, erhdlt ab

sofort Verletzen I mit dieser Waffe.

Auch diese Humanoiden sind stark und
griun. Im Gegensatz zu Works haben sie
Haare, die Manner sogar Barte.

IThren eigenen Sagen nach lebten die
Woworks einst auf einer anderen Welt in
Einklang mit der Natur. Jedoch gingen ihre
Vorfahren einen Pakt mit ddmonischen

KULTURTALENTE FUR DRKS

Méchten ein, um eine andere Welt zu
erobern. Heute haben sie sich von diesem
Pakt befreit und sind zu ihren alten
Traditionen zuruckgekehrt. Den
Uberlieferungen zufolge geht ihre griine
Hautfarbe auf den damonischen Pakt
zuruck.

Ehre ist Woworks enorm wichtig. Sie
bevorzugen den ehrlichen Zweikampf und
viele traumen von einem ehrenvollen Tod in
der Schlacht.

Einige Woworks reiten auf grofden Wolfen
in die Schlacht. Diese Tiere werden von
ihnen gezichtet und abgerichtet. Sie sind
sehr loyal.

Woworks sind spielbar.

Volksbonus: ST, HA oder AU
Volksfiahigkeiten: Massiv, Zah

Neue Volksfahigkeit:

MASSIY +1VP

Mitglieder dieses Volkes sind deutlich
grofser und breiter als Menschen, ohne in
die nachste Grofienkategorie zu kommen.
Sie erhalten +5 auf ihre LK.

Regeln fur Kulturtalente stehen auf S. 8 im Buch ,Regeln von Caera“in der Caera-

Kampagnenbox.

Kraft [Set] Kraft [Set]
Wildnis [Set] Urban [Set]

Zah [Set] Zorn [Set]

Zorn [Set] Zah [Set]

Kampfkunst [Set]
Vertrauter (I/2LP*)
Wildnis [Set]
Zorn [Set]

*nur Wolfe
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Gork, Wowork, Pork, Work, Mork, Shadork und Dork (v. I. n. r.). Zeichnung: Alexander Kuhn

Herzlichen Dank an Bruder Grimm fiir seinen Volkerbaukasten und an Akulex fiir sein fantastisches
Ork-Gruppenbild!
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