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VON DAMALS BIS 

HEUTE 

Wer wir sind 

Die  Larpgemeinschaft  Daynon ist  e in Zusammenschluss  der  

unterschiedl ichsten  Menschen,  die  vor  a l lem e ines verbindet:  Die  

Leidenschaft  fürs  Liverollensp iel .  Darüber  hinaus macht  es  uns  vie l  

Spaß,  Convent ions  im Rahmen der  Daynon-Geschichte,  aber  auch 

darüber  hinaus zu veranstal ten.  Die meis ten Mitgl ieder  der  

Larpgemeinschaft  Daynon kommen aus dem Ahr tal  und  s ind daher  

häufig auf  Larps in Rheinland -Pfalz,  Hessen,  Nordrhein-West fa len 

oder  dem Saarland  anzut reffen.  

 

Was wir mach(t)en 

Obwohl  wir  a l le  im "wahren  Leben"  unseren Berufen nachgehen,  Fanden wir  immer  wieder  

Zei t  und Lust ,  neue  Projekte  zu star ten und  Daynons Geschichte  voran zu tre iben.  Dabei  

Legten  wir  besonders  viel  Wer t  darauf,  e in mögl ich authentisches  Bild  der  fikt iven  

Geschehnisse  zu zeichnen.  Mit  viel  Liebe zum Deta i l  bemühten wir  uns daher ,  den 

Spielern  immer  wieder  I l lusionen zu schaffen,  d ie  s ie  für  eine Weile  ta tsächl ich in e ine  

fremde Welt  verse tzten.  Auch wenn man im organisator ischen  Vorfe ld  ge legentl ich  d ie  

Hände über  dem Kopf zusammengeschlagen  hat  in  Anbetracht  von detai lver l iebter  

Geschichtsausarbei tung  und -Umsetzung:  Die  überwält igten Reaktionen vieler  Spie ler  

t rugen unserem Konzept  durchaus Rechnung.  Nach einigen Jahren Pause,  wofür  es 

unterschiedl iche  Gründe  gab Nachwuchs,  Hausbau,  Larpmüdigkeit  (Real -Li fe  hal t) ,  s ind  

wir  nun wieder  so wei t  d ie  Geschichte  über  Daynon weiter  zu erzählen.  Wir  fangen damit  

an die  le tz ten Jahre  Daynons zusammen zutragen und in den Dokumenten zu verankern.  

Zudem freuen wir  uns e ine neue Larpergenera tion  an unserer  Se ite  zu wissen,  d ie  vor  

ungefähr  e inem Jahr  zu uns ges toßen is t .   

Von Damals bis Heute 

Beim "Grossen Spiel"  hat  das Rollensp ie l  mi t  e iner  Handvoll  Leuten begonnen,  die  vor  

achtundzwanzig  Jahren auf  die  Idee kamen,  einmal  e ine bekannte  l i terar ische  Vorlage  in 

ein Spie l  umzusetzen.  Das Spielkonzept  war  einfach.  Es sol l te  auch für  "nicht  

Eingeweihte"  direkt  verständl ich und sofor t  spielbar  se in.  
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Sie  so ll ten s ich nicht  durch  kompl iz ier te  Regelsys teme arbei ten müssen ,  sondern  in 

kleinen Gruppen für  ein paar  Stunden in eine  fremde,  er fundene  Welt  eintauchen.  Sie  

sol l ten selber  an Geschehnissen  te i lhaben und s ie  sogar  durch ihr  Handeln  bee influssen 

können.  

Ein angemessener  (und ungestör te r)  Austragungsort  konnte  nur  der  Wald se in.  Die  

Organisatoren  erdachten  sich "Stat ionen" ;  Orte,  an denen einer  von ihnen verkle ide t  saß  

(oder  umherging)  und eine er fundene  Figur  verkörperte ,  d ie  den Spielern e ine Geschichte  

erzählte ,  e in Problem schi lder te  oder  e ine zu lösende Aufgabe auftrug.  Obendrein waren 

die  Sta t ionen mi te inander  verknüpft .  Im Laufe  der  Zeit  hat  s ich d iese  Sp iel idee  zu e iner  

großen,  mehr tägigen Veranstal tung entwickel t .  

Vor  zweiundzwanzig  Jahren  war  das Thema J .R.R.  Tolkiens "Herr  der  Ringe" ,  a l s  er stmals  

Jugendliche  und Betreuer  der  P farre i  St .  P ius die  Organisat ion übernahmen.  Die  

Spielergruppen verkörperten  wagemut ige  Hobbits ,  welche auszogen,  um "Mittelerde"  zu 

ret ten.  Das Spie l  war  an die  Romanvorlage  angelehnt.  Wie  im Epos  beschr ieben,  reis ten 

die  Wanderer  durch die  verschiedenen Regionen  und tra fen auf al lerhand  Gestal ten,  wie  

z .B.  Zwergen und  Elben  - sogar  mi t  Orks  machten manche Bekanntschaft .  Darauf fo lgten 

Spiele  nach Romanvorlagen  wie z .B .  " In 80  Tagen um die  Welt"  oder  "Die  Schatz insel" .  

Im Jahr  1999 wagten sich d ie  Organisatoren  erstmals  an eine e igene,  selbst  geschriebene  

Story.  "Worksold iers  2073"  verse tzte  die  Akteure  in e ine futur is t i sche,  von sinnlosen 

Kriegen verwüste te  Wel t .  Diese  Wel t  wurde von mächt igen Megakonzernen  regier t  und  die  

Spieler  verkörper ten "Worksold iers" ,  Sö ldner  welche das  Meta ll  a l ter  Fabrikanlagen 

abbauten  um dafür  Wasser  (die  nun a l lgemeine  Zahlungseinhei t)  zu erha l ten.   

Nach al l  d iesen Jahren  mussten s ich d ie  Macher  des "Großen Spie ls"  jedoch mehr  und 

mehr  um ihre  berufl ichen und fami liären Angelegenhei ten  kümmern.  Jüngere,  interess ier te  

Leute  rückten auf  die  Plätze  der  "al ten Hasen"  nach um "das Sp ie l"  und se ine Ideen 

wei ter leben  zu lassen.  Da dieser  neue Kader  in  der  Vergangenheit  e inige  Live-

Rol lenspiele  (auch kurz  LARPs genannt)  besucht  und daran großen Gefa l len gefunden 

ha tte ,  fanden auch die  weit  verbre i teten  Regelsysteme des LARPs in der  

Arbei t sgemeinschaft  des  "Großen Spie ls"  Einzug.   

Ein komplet tes  mi t te lal ter l iches  Land wurde kre ier t  um über  längere  Jahre  zusammen mi t  

anderen LARP-Begeister ten  e ine f ikt ive  Wel t  zu besp ielen.  Das Königre ich Daynon war  

geboren und mi t  ihm vie le  Charaktere,  welche  d ieses  Land bevölker ten  und ihm durch  das 

for twährende  Charakterspiel  Leben einhauchten.  

Sei tdem hat  die  Larpgemeinschaft  Daynon,  in Rol lenspielerkre isen  auch d ie  "Daynon-

Orga"  genannt,  schon mehrere  Veransta l tungen  auf  den Grundlagen d ieses  Fantasy-Reiches  

durchgeführt .  

Doch auch diese  Genera tion musste  sich  mehr  und mehr  ihren beruf l ichen und fami l iären  

Aufgaben zuwenden.  Daher  ents tand von 2014-2018 eine kle ine  Pause  in  der  Geschichte  
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Daynons.  Zwar  waren wir  nicht  ganz untät ig  im Bereich  LARP unterwegs,  aber  d ie  

Geschichte  Daynons  wurde in d ieser  Zei t  n icht  weiter  erzähl t .   

Nun s ind wir  f roh,  dass  eine jüngere  LARP Generation  an unserer  Sei te  i st ,  damit  wir  

schon bald  wieder  sagen  können.  T ime In!  

 
 

 

 


