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Prolog  
In der Spielergruppe des Reiches Dorlónien findet man, aufgeteilt auf 
die einzelnen Marken, unterschiedliche Spielstile und -philosophien, 
die aber auf gemeinsamen Cons und Conbesuchen durchaus 
zusammen funktionieren. Dabei gibt es in Dorlónien sowohl High-
Fantasy-Elemente als auch Low-Fantasy-Ansätze. 
Für eine dichte und als konsistent empfundene Spielwelt und für das 
Spielerlebnis - sowohl der Eigenen als auch der Mitspieler - ist nach 
unserer Ansicht und Erfahrung ein ähnlicher Spielstil und 
Ausstattungsstandard für eine überzeugende Gruppenwirkung nach 
Innen und Außen sinnvoll. Auch um den Spaß und das Spiel 
untereinander und mit Mitspielern zu fördern. 
Aus diesem Grund gibt es den Leitfaden für Spieler der Rittermark 
Orktrutz. Wer sich in diesem Leitfaden nicht wiederfindet, aber gerne 
einen Dorlónier spielen möchte, für den stehen in den anderen 
Marken noch viele andere Möglichkeiten für Charaktere offen. 
 

 
Einige Mitglieder des Freien Banners im Jahr 2007 

 
Wie die Orktrutzer entstanden 
Im Herbst 2002 wurde Mathras im Spiel von den Dorlóniern rekrutiert 
und das Freie Banner, die „Firnluchse“, des Reichsheeres gegründet. 
Überraschend schnell fanden sich Spielerinnen und Spieler, um 
Charaktere in dieser Einheit zu spielen. Einige Jahre später wurde 
Mathras zum Ritter geschlagen und das Banner siedelte IT in die Mark 
Orktrutz über. 
Als Ausbildungs-Con-Reihe für die „Firnluchse“ entstand zu jener Zeit 
auch die Firnluchs-Kampagne. 
Bedingt durch Veränderungen im realen Leben der Spieler löste sich 
die Gruppe bis 2008 als aktiv bespielte Einheit auf. Seit 2014 werden 
sie als „Die Orktrutzer“ reaktiviert und Schritt für Schritt - u.a. mit 
neuen Spielansätzen und einem einheitlicherem visuellen Stil - zu 
neuem Leben erweckt. 
 
Der typische Dorlónier 
So individuell jeder Dorlónier ist, gibt es doch Gemeinsamkeiten, die 
auch jedem Orktrutzer zu eigen ist. Dazu zählt der Glaube an die 
dorlónischen Götter und der Akzeptanz des Feudalsystems als 
natürliche Ordnung der Gesellschaft. 
Die Dorlónier, (fast) ausschließlich Menschen, treten für die Götter 
und das Licht ein und stellen sich täglich dem Kampf wieder den 
Mächten des Zwielichts (Dämonen, Nekromanten, Orks, etc.).  
Die dorlónischen Tugenden Treue, Mut, Kampfkraft, Brüderlichkeit 
und Trinkfestigkeit sind fester Bestandteil unseres Denkens und 
Handelns.  
Die Dorlónier, denen ein gesunder Pragmatismus zu eigen ist, sind 
vielleicht nicht immer die Netten, aber stets die Guten. 

 
Blick über die Ebene des Ostens zur Burg Orktrutz 

 
Die Orktrutzer 
Seit der Entdeckung von Mark und Burg im Jahr 2004 sind Dorlónier 
hier, fernab des Kernlandes, stationiert und die ersten Siedler haben 
sich in Wehrdörfern eine neue Existenz aufgebaut. Umringt von 
Ländereien der Orks und Barbaren ist die Mark ständiges Kriegs-  und 
Frontgebiet. 
Kaum ein Orktrutzer, der nicht mit der Waffe umzugehen weiß und 
nicht schon Kameraden, Freunde und Verwandte gegen die Kreaturen 
des Zwielichts verloren hat. Hier lebt ein harter und pragmatischer 
Menschenschlag, der treu zu den Göttern und zum Reich steht, loyal 
gegenüber Ritter und Mark. 
Im Wissen, dass man nur gemeinsam auf Dauer gegen den Feind 
bestehen kann, hat die Brüderlichkeit einen großen Stellenwert. 
Wenn es die Zeit und die Pflicht zulässt versteht der Orktrutzer auch 
zu feiern - seinem möglicherweise schnellen Ende gedenkend. 
Der Orktrutzer (vor allem die Männer und Frauen unter Waffen) sind 
„Frontsäue“. Entweder wird man schnell ein Veteran oder stirbt beim 
Versuch einer zu werden. Sie verrichten pragmatisch ihre (oft 
blutigen) Pflichten, denn sie verstehen sich (auch auf ihren Reisen) als 
das letzte Bollwerk gegen die Mächte des Zwielichts. 
 

 
Einige Orktrutzer unter dem Kommando des Knappen Doran von Nebelmoor, Februar 2017 

 
Charaktere in der Mark Orktrutz 
Es sind alle Konzepte spielbar, die auch auf einer mittelalterlichen 
Burg lebten - ergänzt durch Fantasy-Charaktere wie z.B. Kleriker und 
Arkanisten, die aber relativ selten sind. Alle Charakterklassen sind 
unabhängig vom Geschlecht spielbar. 
Neben Soldaten für die militärischen Einheiten sind auch Tross-
Charaktere, wie Heiler, Schreiber, dienendes Gefolge (Mägde, 
Knechte, Köche, etc.) und Handwerker (Schmied, etc.) willkommen. 



 
 
 
Was kann man spielen - und was nicht 
In Dorlónien kann man nicht Alles spielen, was man möchte. Man 
kann „nur“ Dorlónier spielen, so wie sie weiter oben beschrieben 
wurden. Und in Orktrutz spielt man eine(n) Orktrutzer(in).   
Es gibt in Dorlónien und in Orktrutz fast ausschließlich Menschen und 
einige, vereinzelte Zwerge, vielleicht auch mal Elben. Daher werden 
wir auch nur diese Rassen zulassen. 
Orks sind ebenso verhasste Feinde wie Untote und Dämonen, was 
natürlich Nekromanten, Dämonologen, böse Kultisten und weitere 
Kreaturen und Diener des Zwielichts einschließt. Das sind ergo 
entweder NSCs oder sehr schnell tote SCs. 
 
Unsere Spielphilosophie 
Wir in Orktrutz bespielen eine historisch inspirierte Fantasy-Welt. Im 
internen Spiel bevorzugen wir einen Low-Fantasy-Ansatz (so ist uns 
ein Feldscher lieber als ein Instant-Heilmagier), spielen aber auch in 
einem High-Fantasy-Umfeld (unter anderem mit Göttern, Untoten 
und Dämonen). 
Wir haben den Anspruch durch unser Spiel und Auftreten für uns und 
unsere Mitspieler die Immersion in eine fremdartige Fantasy-Welt zu 
fördern. Intime-Konsequenz endet für uns aber dort, wo für sich 
selber und für Andere der Spaß verloren geht. Denn die Freude an 
unserem gemeinsamen Hobby steht immer im Vordergrund. 
Wir begreifen uns nach Außen und Innen als kooperative und 
kommunikative Gruppe, die nicht zwingend gewinnen muss. Wir 
wollen uns nicht isolieren, sondern gemeinsam mit anderen Gruppen 
und Spielern agieren.  
Wir bevorzugen ein Spiel nach DKWDDK (Du kannst, was Du 
darstellen kannst) bzw. den zwei Regeln. Wir spielen nach Opferregel, 
wobei ein „realistisches“ und spielförderndes Ausspielen und 
Darstellen im Mittelpunkt steht. 
Gerade weil wir eine Gruppe mit militärischem Hintergrund und 
entsprechender Hierarchie bespielen, in der der Ton IT auch mal 
rauer sein kann, ist ein netter und kommunikativer (OT-)Umgang 
innerhalb der Gruppe wichtig, damit auch Jeder seinen Spaß hat. 
Daher nutzen wir Mechanismen, wie zeitnahe Absprachen und IT-
Codewörter, für bestimmte Situationen. 
Das Ziel ist gemeinsam eine tolle Zeit zu haben und als Gruppe 
aufregende Abenteuer zu erleben. 
 

 
Orktrutzer auf dem Con „Ceomes Feste“, 04.2015, v.l.n.r: Soldatin, Taphanor-Kleriker, Ritter, Knappe 

 

 
Taphanor-Kleriker (04.2015), Soldatin (12.2015), Ritter (12.2014) 

 
Kleidung & Ausrüstung der Orktrutzer 
Wir haben die Erfahrung gemacht, dass ein optisch homogenes 
Erscheinungsbild innerhalb und außerhalb der Gruppe die 
Zusammengehörigkeit dokumentiert und leichter erlebbar macht. 
Daher legen wir auf eine stimmige, konsistente, glaubwürdige und 
passende Kleidung und Ausrüstung wert. 
Stimmig heißt, dass innerhalb der Gruppe nicht Charaktere mit 
römischer Toga, schottischem Kilt und Musketierkasack herum laufen, 
sondern ein ähnlicher Stil in der Gruppe vorherrscht. Daher 
orientieren wir uns mit Kleidung und Ausrüstung historisch an das 
Mittelalter, primär das ausgehende Hochmittelalter. 
Auf der Basis der historischen und damit in der Praxis erprobten 
Kleidungsstücke ist auch eine Veränderung der Kleidung mit Fantasy-
Versatzstücken glaubwürdiger umzusetzen. 
Glaubwürdigkeit bedeutet, dass die Kleidung und Ausstattung so 
wirkt, als wäre sie wirklich für ihren Einsatzzweck gemacht und 
praktikabel. Sie muss realistisch wirken und „funktionieren“. Diese 
Glaubwürdigkeit ist uns wichtig. 
Dazu zählt auch, dass man einem Charakter ansehen sollte, was er 
oder sie ist. Ein Magier kleidet sich anders als ein Soldat und dieser 
wieder anders als ein Ritter. Sie sollte (auch im Vergleich zu den 
Anderen) seinen Stand und seinen Beruf wiederspiegeln. Auch, um 
seine Eigenständigkeit als individueller Charakter in einer homogenen 
Gruppe wahrnehmbar zu machen. 
Jeder Orktrutzer ist eine eigenständige Persönlichkeit, weshalb es nur 
einzelne Kleidungsstücke gibt, die uns als Gruppe kennzeichnen, um 
noch genug Raum für persönliche Ausgestaltungen zu lassen. Gerade 
die daraus resultierenden Details machen eine Kleidung erst 
einzigartig und lebendig. 
Wir wissen aus eigener Erfahrung, dass eine stimmige und 
glaubwürdige Kleidung handwerklich und finanziell nicht immer 
einfach zu realisieren ist. Orktrutzer sind aber auch mit relativ 
einfacher Grundausstattung spielbar.  
Gerne stehen wir - Hagen (Mathras von Orktrutz) und Verena (Gilda 
Rothaar) - Dir auch gerne mit Rat, Tipps und Tricks zur Verfügung, um 
einen Orktrutzer zu realisieren. Schreib‘ uns einfach unter 
mathras@dorlonien.de und gilda@dorlonien.de eine Mail. 
 
Weitere Informationen und Inspirationen 
Mehr Informationen über Dorlónien und unseren Hintergrund findest 
Du auf http://wiki.dorlonien.de und Inspirationen für Orktrutz hier: 
 http://aknightssaga.tumblr.com/ 
 Einige Ordner bei https://de.pinterest.com/theswashbuckler/ 
 Auch die Serie „Robin of Sherwood“ aus den 1980ern und die Filme 
„Black Death“, „Arn der Kreuzritter“, „Der letzte Tempelritter“, 
„Königreich der Himmel“, „Ironclad“ 1+2, „Im Namen der Rose“, 
„Ivanhoe“ und „Robin Hood“ (2010) können für Kleidung und 
„Lebensstil“ der Orktrutzer als Inspirationen dienen. 
 



 
 
 
No-Gos  
 Batik- und Gothic-Klamotten sind keine IT-Larp-Kleidung 
 Leder- und OT-Hosen - statt dessen IT-Stoffhosen oder Beinlinge 
 Piraten- und Schnürhemden - statt dessen eine Tunika 
 Bandanas und Kopftücher - statt dessen z.B eine Bundhaube (Coif) 
 Wappenlappen - statt dessen ein richtiger Wappenrock 
 08/15-Spaltlederrüstungen – statt dessen Gambeson oder Kette 
 Pannesamt, Polyester, etc. - statt dessen Wolle und Leinen 
 Nur Rüstung, keine Kleidung - „Rüstung ist keine Gewandung!“ 

Must-Haves  
 Möglichst für Alle eine „Orktrutzer Gugel“ 
 (Zumindest) für jeden „Keiler“ einen Wappenrock 
 Eine Kopfbedeckung (wir sind Fans vom „Blöde-Hut-Credo“) 
 IT-Schuhe oder seine Schuhe abtarnen (z.B. mit Beinwickeln) 
 Soldaten haben nicht nur eine Dienst, sondern auch Zivilkleidung 
 Mindestens eine Nahkampfwaffe, denn man weiß ja nie, wann ein 

Ork um die Ecke kommt 
 

 

 
v.l.n.r. Reichsritter Mathras von Orktrutz, Waffenmeisterin Gilda Rothaar, „Keiler“ Gerolf Baruchsson und die „Firnluchse“ Edda Oddhild, Bernulf vom Werhag und Enno Regest 

 
Über Soldaten- und Trosscharaktere 
Waffenknechte (neumodisch: Soldaten) und Angehörige des Trosses 
sind keine generischen Charaktere. Keiner ist wie der Andere, denn 
auch jeder dieser Charaktere hat seine ganz eigene Geschichte, 
Wünsche und Sorgen, Stärken und Schwächen. Es sind eigenständige 
Persönlichkeiten, die sich aus den unterschiedlichsten Gründen zu 
einem Dienst in Orktrutz entschieden haben. 
Daher gibt es auch keine vollkommen einheitliche Ausstattung, wie 
man es von modernen Armeen kennt. Es gibt Kleidungsstücke und 
Symbole, die (auch nach außen) eine gemeinsame Zugehörigkeit 
demonstrieren, aber darüber hinaus sind im Rahmen des Leitfadens 
viele verschiedene Kombinationen von Kleidung und Ausrüstung 
möglich. 
Wir stellen eine militärische Einheit dar, die aus unterschiedlichen 
Individuen besteht. Persönlichkeiten, die sowohl spielerisch als auch 
optisch wahrnehmbar sein sollen. 
 
Die „Firnluchse“ 
Die „Firnluchse“ sind seit ihrer Gründung vor über zehn Jahren eine 
Einheit mit vielfältigen Aufgaben. Vornehmlich werden die Soldaten 
als Kundschafter (ähnlich den Waldläufern von Ithilien in „Herr der 
Ringe“), Kriegsbogen-/-armbrustschützen und - in der Schlacht - als  
leichtgerüstete Plänkler eingesetzt. 
Um ihre Aufgabe als Späher nachkommen zu können tragen sie 
vornehmlich gedeckte Farben, wie Grün-, Braun- und Grautöne. Für 
den Firnluchs reicht als einfache Grundausstattung eine 
Kopfbedeckung, eine Tunika, Hose oder Beinlinge und ein Mantel 
aus. Zudem hat er eine Orktrutzer Gugel, ggf. noch eine Zweit-Gugel 
in gedeckten Farben. 
Vornehmlich tragen sie keine Rüstung, je nach Einsatzgebiet vielleicht 
einen Gambeson oder (selten) einfache Lederrüstungen. Einzig 
Helme sind weit verbreitet, wobei diese selten auf Hochglanz poliert 
sind. Sie können mit Fernkampfwaffen (Bogen oder Armbrust), aber 
auch nur mit Seitenwaffen und ggf. Schild bzw. Buckler ausgestattet 
sein. 
 

Die „Keiler“ 
Die „Keiler“ sind eine recht junge Einheit, die aus Waffenknechten 
besteht und stellen das „schwere Fußvolk“ (modern: Infanterie) dar. 
Sie kämpfen in erster Linie in Formation und Schildreihe. 
Da Tarnung nicht erforderlich ist, kann bei Ihnen auch gerne mit 
Farben gearbeitet werden, die aber nicht zu grell sein sollten. Als 
Zivil- und Grundausstattung reicht auch bei Ihnen eine 
Kopfbedeckung, eine Tunika, Hose oder Beinlinge und ein Mantel 
sowie die Orktrutzer Gugel aus. Darüber hinaus benötigt man für 
einen „Keiler“ aber auch einen Wappenrock. 
Das schwere Fußvolk trägt im Kampf einen Gambeson, meist auch 
noch Kettenhemd und ggf. Kettenhaube. Obligatorisch ist der Helm, 
meist Nasalhelm oder Eisenhut (oft auch farbig angemalt). Sie tragen 
Schild und Seitenwaffe (primär Streitkolben, Äxte und Ähnliches), 
teilweise auch Langwehren. Plattenzeug ist nicht verbreitet. 
 
Der Tross 
Im Tross der Reisegruppe befinden sich die Kleriker, die Arkanisten, 
die Heiler, die Proviantmeister, die Alchemisten, das dienende 
Gefolge und die Handwerker. Also im Grunde Support-Charaktere, 
ohne die jede militärische Einheit (und ein Ritter) auf Dauer verloren 
ist. 
Kopfbedeckung, Coif, Tunika, Hose oder Beinlinge, Gugel und Mantel 
- fertig ist die Grundsausstattung eines Trosscharakters. Dann noch 
eine Umhängetasche für das Handwerkszeug des Charakters und das 
Abenteuer kann beginnen.  
 
Das Orktrutzer Lager 
Als Orktrutzer stellen wir eine reisende Kampftruppe mit Tross dar, 
was sich auch in unserem gemeinsamen Lager wiederspiegelt. Wir 
versuchen einen Kompromiss zwischen OT-erforderlicher 
Mindestbequemlichkeit und IT-geringstem Aufwand zu finden. Wir 
belasten uns nicht mit Unnötigem und reisen IT nicht mit 
Fuhrwerken. 
Wir achten aber auf eine stimmige „Kulisse“ für eine möglichst dichte 
Spielatmosphäre (keine sichtbaren OT-Gegenstände, etc.).  



 
 
 
 
Die „Orktrutzer Gugel“ 
Für offizielle Anlässe und zur Kenntlichmachung als militärische 
Einheit besitzt Jeder, der auf Orktrutz dient, eine Gugel in den 
Reichsfarben mit dem Keiler als Wappentier auf der linken Brust, um 
uns als Gruppe kenntlich zu machen. Sie ist aus Wolle und Innen mit 
Leinen gefüttert. Sprecht uns wegen dem richtigen Stoff und wegen 
des Schnittmusters der Gugel einfach an. 
„Firnluchse“ können, da das Gelb keine sonderlich gute Tarnfarbe ist, 
für Einsätze im Wald noch eine Gugel in gedeckten Naturfarben 
haben. Es wäre schön, wenn auch auf dieser ein Keilerkopf aufgenäht 
ist, jedoch in gedeckter „Tarnfarbe“. 
 

 
„Keiler“ Gerolf Baruchsson, Schreiberin Aster Regest, Februar 2017 

 

Der Wappenrock 
Wie der Ritter sind (zumindest) die Waffenknechte der „Keiler“ mit 
Wappenröcken ausgestattet, damit sie auf dem Schlachtfeld 
eindeutig zu erkennen sind und die dorlónischen Farben als 
leuchtendes Beispiel voran gehen. 
Die Wappenröcke sind geviertelt und reichen den Waffenknechten 
etwa bis zum Knie. Auf der Brust prangt der Orktrutzer Keiler. Die 
Wappenröcke sind seitlich geschlossen (ergo: keine 
„Wappenlappen“) und vorne und hinten geschlitzt. Durch seitliche 
Geren fällt der Wappenrock weit genug, um im Kampf nicht zu 
behindern. 
 

 

Die Rüstung 
Durch unsere Orientierung an das (ausgehende) Hochmittelalter sind 
bei den Rüstungen Plattenteile noch nicht weit verbreitet und bei 
einfachen Soldaten nur sehr selten anzutreffen. 
Die „Firnluchse“ als Späher tragen normalerweise nur ihre normale 
Stoffkleidung, maximal einen Gambeson. Auch Lederrüstungsteile 
sind möglich, die aber glaubwürdig wirken sollten (wie z.B. bei den 
Rohirrim). 
Die „Keiler“ sind normalerweise schwerer gerüstet und tragen einen 
Gambeson, öfter noch Hauwerk (Kettenzeug) und ggf. eine früher 
Form der Brigantine.  
Das wichtigste Körperteil, das man auch schwer bis gar nicht heilen 
kann, ist der Kopf. Daher schützt ein Soldat in erster Linie seinen Kopf 
- zumindest in der Schlacht. Daher gehört zur Ausrüstung eines 
„Keilers“ immer ein Helm. Auch ein „Firnluchs“ sollte einen Helm 
besitzen, wenn er/sie in der Schlacht als Plänkler eingesetzt wird. 
  

Die Ausrüstung 
Jeder Charakter wird sicher auch noch etwas Zeug mit sich führen. 
Neben etwaigen Gürteltaschen wird eine Umhängetasche 
(„Hafersack“/ “Pilgertasche“) oder ein ambientig anmutender 
Tornister (z.B. „Affe“ der schweizer Armee) empfohlen, in der man 
das ganze Kleinzeug mitnehmen kann. 
Jeder Charakter sollte auch über einen IT-Becher, einen IT-Teller und 
IT-Besteck verfügen. Sinnvoll ist sicherlich auch eine dienstliche 
Ausrüstung, wie zur Waffenpflege und drei Verbände pro Soldat zur 
Eigenversorgung. Bei den „Firnluchsen“ ist auch Material zum 
Überleben in der Wildnis zweckmäßig. 
Ein Charakter wird aber erst lebendig durch sein Leben außerhalb der 
Dienstzeit. Spielt er gerne? Zeichnet oder schnitzt er? Hat er sonst ein 
besonderes Hobby? Dann gehört auch die dazu passende Ausrüstung 
mit dazu, um sich in der „dienstfreien Zeit“ beschäftigen zu können. 

Die normale kleidung 
Diese Kleidung ist der Grundstock, den jeder Charakter der Truppen 
und des Trosses am Anfang anschaffen sollte. Sie kann man sowohl 
„zivil“ als auch dienstlich, teilweise sogar unter dem Gambeson 
tragen: 
 Tunika aus Wolle, etwa knielang, langärmelig oder (für den 

Sommer)  mit kurzen Ärmeln 
 Untertunika aus Leinen, etwa knielang, langärmelig 
 Beinlinge (mit Bruche) oder einfache Stoffhose, an den 

Hosenbeinenden ggf. mit Beinwickeln umwickelt (zur Veränderung 
einer modern wirkenden Silhouette) 

 Gugel wie oben beschrieben 
 Mantel bzw. Überwurf als einfacher Halbkreismantel, als Garnache, 

als Cappa (eine Art Poncho) oder optisch Ähnlichem aus Wollstoff 
 Coif (Bundhaube) und weitere passende Kopfbedeckung 

(Schlauchmütze, Pilgerhut, Jagdhut, Wollkappe, …) 
 

Ein paar Worte zu den Kosten 
Wenn man nicht selber nähen kann oder Jemanden an der Hand hat, 
der einen die Kleidung näht, dann kann man auch alles bei 
Reenactment- und Larp-Händlern (online) kaufen. Aber auch bei 
Mittelalter- und Larp-Flohmärkten im Internet findet man so manches 
passende Schnäppchen - wenn man nicht sogar das eine oder andere 
Kleidungsstück von einem anderen Charakter recyceln kann. 
Bei einem kompletten Neukauf kann man die Alltagskleidung (ohne 
Accessoires) im Handel für ca. 200 Euro bekommen. Natürlich ist die 
Skala hinsichtlich Qualität und auch Preis nach oben offen. So kann 
man das Outfit durch die Stoffqualität als auch zusätzliche 
Kleidungsstücke, z.B. einer Untertunika aus Leinen, und vielen 
Accessoires, z.B. einem passenden Langgürtel (ab ca. 35 €), 
aufpeppen.  
Kleidung ist aber erfahrungsgemäß auch etwas, was sich immer 
weiter entwickelt und nie ganz fertig ist. Gerne beraten wir Euch aber 
auch, wo ihr passende Kleidungs- und Ausstattungssachen preiswert 
und gut her bekommt. 

 


