AD 2309 - Leitfaden fur Spielleiter

Anmerkung: Dieses Dokument ist noch nicht vollstandig. Neben weiteren Fragen aus dem Hintergrund, die noch beantwortet werden
misen, fehlen noch de Hinweise aim Leiten an unterschiedlichen Orten und in unterschiedlichen Settings. Die Denkanstdf3e zur
Weiterentwicklung der Geschichte & 23 fehlen ebenfall s noch.

Vorwarnung

Dieser Leitfaden enthdlt Materiaien, die einem Spielleiter dabei helfen sollen, eigene Abenteuer im
Hintergrund von ,AD 2309- Der Kampf ums Dasein“ anzusiedeln. Dabel ist es unverzichtbar, dass
sich in diesem Dokument Hintergrundinformationen befinden, de reinen Spielern nicht zuganglich
gemacht werden sollten, da sich ihre Kenntnis Uber diese Informationen fir das Spielerlebnis negativ
auswirken kénren. Daher eine Auff orderung:

L ese dieses Dokument nur, wenn Du planst, als Spielleiter in AD 2309 tétig zu werden!

Die Moglichkeit, packende Abenteuer erleben zu konren, wiegt mehr, als hinter smitliche Kulissen
schauen zu kénren undmit seinem Wissen ales zu verderben! Wenn Du als Spieler in einer Gruppe
AD 2309erfahren kannst, so gdnre dem Spielleiter diesen Informationsvorsprung - er wird ihn unter
Umstanden benétigen, um Dir ein spannendes Abenteuer zu ermdgli chen.

Einleitung

»AD 2309 - Der Kampf ums Dasein“ ist nicht gerade ds Einsteigerrollenspiel gedacht gewesen.
Gerade der schiere Umfang und der Detailreichtum des bisher erschienenen Hintergrundmaterials
erschwert aber gerade interesserten Spielleitern den leichten Einstieg in eines der umfangreichsten
deutschen Rollenspielprojekten der Sciencefiction. Daher soll dieser Leitfaden neuen Spielleitern
dabei helfen, sich im Materid zurechtzufinden und eigene Abenteuer stimmungsvoll und mssend im
Hintergrund anzusiedeln.

Es gibt momentan drei grol¥ere Kapitel: Das erste Kapitel, Die Relevanz des Geschriebenen, befasst
sich damit, wie man as Spielleiter das existierende und dn Spielern offentlich zugangliche
Hintergrundmaterial bewerten muss was man beim Verdndern dieses Hintergrundes beadhten muss
Das Kapitel Eine Kampagne einbinden gibt Anregungen zur Erstellung von Kampagnen und
Abenteuern undsoll dabei helfen, die Abenteuer der Charaktere im Hintergrund besser anzusiedeln.
Auch wird dort darauf Bezug genommen, was nach Ansicht des Autors und seiner Spieler eigentlich
AD 2309ausmadt, undwelche Auswirkungen des auf Abenteuer haben sollte oder kénnte. Das dritte
Kapitel, Was nach 2308 geschieht, gibt Hinweise darauf, wie man als Spielleiter die Geschichte der
Union weiterschreiben kann, und letet mehrere, allgemein gehaltene Entwicklungen an, an denen
sich der Spidlleiter anlehnen kann.

Die Relevanz des Geschriebenen

Dieses Kapitel beschreibt die unterschiedlichen Standpunkte, aus denen Spieler und Spielleiter den
Hintergrund ketrachten und bewerten. Es erlaubt Einblicke, wie das Universum in Wirklichkeit
ausshen kbnnte und gibt Tipps, wie man als Spielleiter eine eigene Sicht der Dinge entwickelt undin
die entsprechenden Schnittstellen des Hintergrundes einbau.

Die Sichtbar keit desWissns

Die Hintergrundnformationen, de den Spielern im Rahmen der 6ffentlichen Materialien zugéanglich
sind, besitzen bereits eine enorme Grofe undsind vielfach ineinander verwoben. Dabei ist jedoch dem
ganzen Materia eine Sache gemeinsam:

AllesMaterial ist aus der Sicht der Offentlichkeit der Union geschrieben.

Es gibt zwei unterschiedliche Blickwinkel der Redlitdt: Der eine ist das Allgemeinwissen der
Offentlichkeit, dessen Sichtbarkeitsbereich sich tker das komplette ehétliche Hintergrundmaterial
bezieht. Der andere Blickwinkel besteht im Wissen Uber die tatséchlichen Begebenheiten, welches
ausghlieldich der Spielleiter besitzen kann unddas in diesem Dokument angeschnitten wird.

Viele Elemente im offentlichen Wissen sind dfene Fragen, deren Antwort vereinzelte Gruppen der
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Gesellschaft durchaus wissen, deren Bekanntmadung jedoch bewusst unterdriicken. Die Fragen, obes
psionische Kréfte gibt oder ob Tsrit flr den terranischen Nachrichtendienst arbeiten, sind solche
offenen Elemente. Hier muss der Spielleiter sich persdnlich entscheiden, wie er sie handhaben will.
Auch de dtere Geschichte der Arnesh kann den Eindruck erwedken, as ob an bestimmten Stellen
bewusst Informationen urterdrtickt wurden.

Ein weiterer Punkt, wo sich das &ffentliches Wissen und die wahren Begebenheiten voneinander
unterscheiden, sind bewusde Desinformation durch de Machthaber, beispielsweise durch Dementis.
Die Frage, ob die Raumflotte im Jahr 2307 tatsdchlich mit den Tsrit in Verhandlungen gestanden
haben soll, ist ein Beispiel fur eine mogliche Desinformation. Auch ganze Themenbereiche in den
Volksbeschreibungen der Tsrit kénren auf Desinformation beruhen, um die Bevolkerung gefligig zu
halten. Sogar die geschichtliche Beschreibung der Arnesh kann erhebliche F&lschungen duch diese
Rasse enthalten, da die Enthiillung der wahren Begebenheiten Uber diese Rass sie in ein vollkommen
anderes Licht stellen kbnrte.

Hieraus wird ersichtlich, dass der Spielleiter, falls er das grof¥e pdlitische Geschehen in seine
Abenteuer einbringen will, sich an bestimmten Stellen Gbkerlegen muss inwieweit dort das 6ff entliche
Wissen von den wahren Begebenheiten abweicht. AulRerdem muss er sich dat Gberlegen, wie die
wahre Situation und die Ereignisse hinter dem Vorhang der Offentlichkeit auszusehen haben, was
seine personliche Entscheidung ist. Schliefdlich sollte er sich Gberlegen, wie die wahren Begebenheiten
sich auf das Abenteuer der Charaktere auswirken konrten. Nichtsist spannender fir die Spieler, alsim
Spiel fur einen Moment einen flichtigen Blick hinter die Kulissen der Union werfen zu kénren!
Diesen Aspekt sollte man als Spielleiter nicht vernachléssigen. Fir eine nachhaltige
Weiterentwicklung der Geschichte dirfen dabei die Charaktere jedoch nicht ungewollt in den Besitz
von Beweisen kommen, mit denen sie selber erheblich in die Geschichte eingreifen kdnnen!

Hinter den Kulissen

Mehrere Stellen im Hintergrund wurden absichtlich so eingebaut, dass dort 6ffentliche Ansicht und
tatsAdhliche Situation abweichen oder zumindest abweichen konrten. Jede einzelne dieser Stellen
bietet die Moglichkeit, an desem Thema én Abenteuer oder eine komplette Kampagne enhbinden zu
konren, an deren Ende die Spieler und ihre Charaktere Einsicht hinter die Kulissen des 6ffentlich
Bekannten gewinnen kénren. Viele oder zumindest einige dieser Stellen werden nun mit ihren
Konsequenzen vorgestellt und mit einem bei spielhaften Hintergrund gefllt. Dabei wird auch erwahnt,
in welchen Textpassagen des bekannten Hintergrundes diese Schnittstelle existiert. Der beispielhafte
Hintergrund soll eine Alternative darstellen, an dem sich der Spielleiter orientieren kann. Somit kann
er ein Gefuhl dafir entwickeln, wie er eigene Ideen in den Hintergrund einbauen kann.

Die Beispiele sind auf keinen Fall as die @solute Wahrheit hinter den Kuli ssen zu verstehen, sondern
mehr as ein Beispiel dafur, wie man de bewusst existierenden Licken im Hintergrund konsistent
schlief¥en kann.

Schnittstellen in der Zeittafel:

Woher erhielten die Sirrit die Nachricht von der Vernichtung Oculus?

Vorkommmis: Die Terranische Union (Zeittafel, Juni 2299)

Die Sirrit fihren en ausgesprochen isoliertes Dasein in der Union: Sie sind nachrichten- und
verkehrstechnisch vollkommen abgeschnitten. Dies geschieht durch Hyperraum- bzw. spéter durch
Sogminen und dirch Stérsender. Theoretisch hétten sie also nie die Gelegenheit erhalten konren,
aul¥erhalb der offiziell zugestandenen Verbindurg (eine kleine Nachrichtensonde, die bei Bedarf einen
Deéktivierungscode an die Hyperraumminen schicken kann, um eine Nadrichtenbge abzuschicken)
an Informationen zu gelangen. Die Frage, wer den Sirrit an deser Stelle die Méglichkeit gegeben het,
an de Nadrichten zu kommen, ermoglicht einige interessante Abenteueransétze, welche mit der
Interaktion mit diesen ,, pazifistischen Tsrit zu tun haben.

Beispielhintergrund: Die Arnesh verfligen Uber eine geniigend fortgeschrittene Tedhnologie, um an
den menschlichen Serren um Skarab herum unentdeck vorbeizukommen. Auch wenn es fir Schiffe
der Arnesh genausowenig wie fir andere Schiffe gestattet ist, dart einzudringen, begeben sie sich
aufgrund ihres kulturellen Interesses an den Tsrit bzw. Srrit mehrfach nach Scarab, um dort einen
friedlichen Kontakt mit dieser Rasse zu etablieren. Dies geschieht natirlich hinter dem Riicken der
Union, urd die Arnesh wiirden alles unternehmen, um diesen Vertragsbruch geheim zu halten.
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Wer ist fiir das Attentat auf Delress Atnasgir Gsnor zh6é ver antwortlich?

Vorkommmis: Die Terranische Union (Zeittafel, Juni 2302)

Die Informationen Ubker die Attentdter sind nur spérlich gesét, die Hauptspur weist in die Richtung,
dass die Attentdter menschlichen Ursprungs sind. Dass es sich um den Nadhkommen von zwel seit
langem vermisgen Menschen ist, hilft nicht unbedingt weiter. Dieser Punkt kann auf eine elatante
Sicherheitdl licke sowohl im terranischen als auch im so hachgepriesenen srakhischen Geheimdienst
hindeuten, die eventuell drastische Auswirkungen auf zuklnftige Entwicklungen haben kénrte.
Beispielhintergrund: Die Tsrit haben in den letzten Jahren bewiesen, dass sie lernfahig sind. Gerade
die biologische Attacke auf ihre Heimatwelt im Jahr 2286 hat durch die Dezimierung des bis dahin
herr schenden Raubergeschlechts die geistige Fortentwicklung der gesamten Rasse stark beschleunigt.
Die Tsrit haben auf®rdem aufgrund von Raubziigen im terr anischen Territorium wiederholt lebende
Menschen gefangen genommen. Diese werden auf Sklavenplaneten gehalten. Neu ist jedoch, dass die
Tsrit auch damit anfangen, aufgezogene Menschen fir geheimdienstliche Zwedke zu nutzen. Die
Uberreste menschlicher DNA bei dem Attentat weisen darauf hin. Die Einschleusung dieses
Killeragenten geschah mit Hilfe der Piraten im Grenzbereich zwischen der Union unddem Ksnedakh.

Warum gibt sich die neue Delress mit den dirftigen Antworten auf das Attentat zufrieden?
Vorkommmis: Die Terranische Union (Zeittafel, Juli 2302

Dieser Punkt ist nicht unbedingt ein Schnittstellenpurkt fir neue Abenteuer, kann aber je nach
Auslegung gundegende Anderungen bewirken, wie die Charaktere den Srakhs begegnen. Auflerdem
bednflusst er das zukiinftige Verhalten der Srakhs ab 2309,ist also gerade fir Kampagnen ab 2309
interessant.

Beispielhintergrund: Beim Zulassen von Psionikern ist die Antwort: Weil sie psionisch aktiv ist bzw.
Zugangzu psionisch aktiven Agenten des Ksnedakh hat, von denen sie sich versichern lassen kann,
dassdie Union amn Anschlag nicht beteiligt ist. Hierzu passt auch die Einladungfuihrender Politiker zu
den Feiern der Volljahrigkeit der Delressim November 2303, bei denen sie sich personlich mit ihren
Kraften davon (berzeugen kann, dasHellingam und Odand ander Aktion richt beteili gt waren.

Eine andere Mdglichkeit, wenn der Sgelleiter keine Psioniker zulassen will, kann darin bestehen, dass
die jetzige Delress durch ihre guten Kontakte zum srakhischen Geheimdienst an fragmentarische
Informationen gekommnen ist, dassdie Drahtzieher des Attentats eher bei den srakhischen Piraten und
den neuen, menschlichen Agenten der Tsrit zu suchen sind als bei den Menschen selber. Zusétzlich
gereicht esihr zum Nachteil, dass die Truppen der Menschen gerade zum Zeitpurkt der Konfrontation
komplett mobilisiert waren und damit bel einem Konflikt e nen schweren taktischen Vorteil genossen.

Nutzen die Srakhs die Piraterie an der Grenze zu den Menschen fiir Spionageakte?

Vorkommmis: Die Terranische Union (Zeittafel, September 2304)

Dieser Punkt erlaubt eine Vielzahl von Spionageabenteuern verschiedenster Art zwischen Menschen
und Srakhs. Wenn auch in der restlichen Union die Anzahl der Srakhs eher gering ist, so bieten sich
hier dem Spielleiter viele Mdgli chkeiten, die Spieler mit den Srakhs zu konfrontieren.
Beispielhintergrund: Naturlich nutzen sie diese aus! Se haben den Anstieg der Piraterie sogar aktiv
geférdert, um an menschliche Agenten zu gelangen undihre Spione in die Union ausaisenden. Man
sollte als Spelleiter nicht vergessen, dess die momentane Deress einen Faible fur Menschen hat!
Auf¥erdem gilt es a1 urtersuchen, wie weit die Tsrit ihre Tentakel im Spiel bei den Piraten haken.

Existiert die Piratenbasis Skull’s Haven?

Vorkommmis: Die Terranische Union (Zeittafel, September 2304)

Die Piratenbasis Skull’s Haven erlaubt dem Spielleiter, wenn er sie in seine Abenteuer einbaut,
atmosphérisch dichte Piratenabenteuer zu entwickeln, bei denen Srakhs und Menschen gleichermalien
vorkommen konren. Auch Arnesh, Lengroah und sogar vereinzelt Tsrit kdnren vorkommen. Kurz:
Skull’s Haven ist genau der richtige Ort, wenn rach einem burten Abenteuer mit den verschiedensten
Alienrassen gefragt wird!

Beispielhintergrund: Ja, Sull’s Haven exstiert. Finarziert und errichtet wurde es allerdings nicht nur
von cen Piraten, sondern auch von Arnesh (welche fur die entsprechende Tarntechnologie der Sation
sorgten) als auch von den Tsrit, die hiermit die Einschleusung ihres Topagenten in das Ksnedakh
bezahlten unddie Basis auch manchmal als Drehscheibe fir ihre Agenten verwenden. Das Interesse
der Arnesh an deser Sation liegt darin begriindet, eine Plattform fir den Kulturhandd mit den
Srakhs und begrenzt sogar den Tsrit zu besitzen. Insgesant bietet Skull’s Haven die Moglichkeit der
Interaktion der Speler mit den Tsrit, ohne dass es gleich erzwungenermal®en zu Shussvedhseln
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komnt. Einiges der Techndogie in Sull’s Haven stamnt auf3erdem aus den Produktionsstatten der
Tsrit, was man der Sation awh arsieht...

Schnittstellen im restlichen Hintergrund

Existieren Gbernatirlich begabte Wesen, sogenannte Psioniker?

Vorkommmis: Exobiologisches Lexikon (unter den Rassen jeweilsim Kapitel , Mentalitat* )

Dieser Punkt ist vom Spielleiter vollkommen frei gestaltbar. Falls Psioniker tatsadlich existieren, so
miissen sie sich in der Offentlichkeit gut tarnen konren, undeine Enttarnung hat fir sie ernsthafte
Konsequenzen. Im Konflikt oder Wettstreit zwischen den Rassen wéren solche Individuen eine
interessante Waff e fur verschiedene Geheimdienste, fir das Militér oder auch fir Kriminelle. Dadurch
wirde ein enttarnter Psioniker wahrscheinlich innerhalb kiirzester Zeit in die Hénde solcher
Organisationen fallen. Andere Organisationen, die aus Furcht handeln und deren erklértes Ziel die
Ausrottung aller Wesen mit solchen Ubernatiirlichen Kréften ist, wéren auch daran interessiert, einen
enttarnten Psioniker ins Fnseits zu beférdern.

In deser Form hat die Antwort keine weiteren Auswirkungen auf den Rest des bekannten
Hintergrundes, egal wie sie ausfélt. Wenn also der Spielleiter der Meinurg ist, Psioniker auch unter
den Spielern einzubauen, so spricht nichts dagegen. Den Spidern sollte jedoch klargemadt werden,
dasseine 6ffentliche Enttarnung des Charakters den schnellen Verlust fir den Spieler bedeutet. Dies
soll dabei helfen, dass entsprechende Charaktere nicht zu maadtig auftreten.

Eine Kampagne @nbinden

Dem Spiell eiter stent mit AD 2309eine Fille von Hintergrundmateria zur Verfligung, in dem indirekt
vielfach Anstof¥e fir Abenteuer gegeben werden. Eigentlich sollte es also kein Problem sein, sich
stimmungsvolle Abenteuer fir das Rollenspiel in der Zukunft einfallen zu lassen. Wer allerdings
gerade wegen der Fllle an Material nicht so redht weil3, wo er das Abenteuer mit den Spidlern
beginnen soll, findet vieleicht Hilfe in desem Kapitel. Zunacdhst geht es darum, was eigentlich AD
2309 ausmadt, um eine Grundidee fur Abenteuer zu erhaten, die besonders stimmig mit dem
Hintergrund sind. Danadh folgen Vorschlége, zu welchem Zeitpurkt und in welchen Regionen der
Union man Abenteuer durchfiihren kann. Zuletzt werden auch noch unterschiedliche Szenarien
angeboten, de man im Rahmen von AD 2309 kesonders gut spielen kann.

Was AD 2309 ausmacht

Jeder Spielleiter wird natlrlich seine eigene Sicht von AD 2309entwickeln, unddasist auch gut so.
Damit seine Abenteuer aber dem Stil des restlichen Hintergrundes gerecht werden, schadet ein kurzer
Blick auf das, was AD 2309 eigentlich ausmadt, auf keinen Fall und ermdglicht vielleicht dem
Spiell eiter, mit seinen Abenteuern an die Dichte von AD 2309anzuknipfen. Daher geht esin diesem
Kapitel zunéchst darum, was die eigentlichen Kernaspekte von AD 2309 sind und welche
Auswirkungen sie auf mogliche Abenteuer und Kampagnen haben. Beachtet man diese Grundagen
bei der Erstellung eigener Abenteuer, so dirfte es leicht fallen, diese aif den Hintergrund thematisch
abzustimmen.

Fremdrassn

Es kommt nicht von urgeféhr, dass die Beschreibung der interstellar aktiven Fremdrassen einen solch
grof:en Umfang im gesamten Material von AD 2309einnimmt. Eines der interessantesten Themen der
Sciencefiction besteht in der mdglichen Konfrontation mit Aliens. So gut wie kein Sciencefiction
Buch kommt ohre das Element einer intelligenten Spezies aus, die nicht direkt von der Menschheit
abstammt. Fur Fernsehserien undKinofil me gilt dasselbe.

Viele Werke der Sciencefiction bevorzugen aber meist aus Budgetgriinden extrem humanoide Aliens,
und de Anzahl drastisch nichtmenschlicher Aliensist verschwindend gering. AD 2309geht hingegen
in de Richtung, dassandere Spezies sehr wohl ein Auleres besitzen konren, welches sch drastisch
von dem eines Menschen oder algemein der irdischen Fauna unterscheidet. Das Gleiche gilt fur auch
die Anatomie, den internen Aufbau von Aliens: Die Verschmelzung der Arnesh, das Gadrach der
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Lengroah oder der geschlossene Blutkreidauf der Tsrit sind Beispiele dafir, dass in AD 2309
Alienspezies vielleicht gewisse &ulere Ahnlichkeiten mit bestimmten irdischen Konzepten (Katzen,
Insekten, Affen, Echsen) aufweisen kénnen, aber doch keine irdischen Spezies snd.

Beim Leiten undSpielen von Alienrassen sollte immer eines beacdhtet werden:

Aliens sind keine M enschen - Sie besitzen eine eigene Kultur und Gedankenwelt!

Die eigene Kultur und Gedankenwelt von Fremdrassen im Spiel auch herliberzubringen, ist eine der
schwierigsten Aufgaben des Spielleiters. Er muss beim Spielen eines entsprechenden Charakters
aufhéren, als Mensch zu denken, sondern die besonderen Eigenheiten der entsprechenden Rasse
annehmen! Um dies glaubwiirdig den Spielern présentieren zu kénren, hat der Spielleiter mit den im
Vergleich zu anderen Rollenspielen extrem umfangreichen Fremdrassenbeschreibungen viel Material
zur Verfugung, wie sich Charaktere as Vertreter bestimmter Rassen verhalten. Die seitenlangen
Speziesbeschreibungen sind nicht dazu gedadht, dassdie Spieler den Spielleiter testen kdnren, wie gut
er sich im Hintergrund auskennt, sondern damit der Spielleiter ausreichend Referenzmaterial zur
Verfligung hat, um Aliens gimmungsvoll darstellen zu kénren.

Natdrlich bedeutet es eine intensive Arbeit, sich in die Speziesbeschreibungen so tief einzuarbeiten,
dassman de Rassen glaubwirdig spielen kann. Werden Aliencharaktere jedoch mit einem kulturellen
Hintergrund ausgestattet und auf diesen bei den Rollenspielsitzungen auch im Spiel Bezug genommen,
so fuhrt dies zu einem unglaublichen Gewinn an Tiefe im Rollenspiel, und de Spieler werden
wesentlich stérker das Gefuihl zu haben, dassihre Charaktere in einer lebenden Welt existieren.

Geschichtliche Dynamik und Tiefe

Die Geschichte und ihre Entwicklung steht ebenfalls unter einem besonderen Stern in AD 2309.
Zuerst einmal befriedigt sie die Neugier von Sciencefiction-Interessierten nach der Antwort auf die
Frage, wie sich die Menschheit bis zu dem Punkt denn entwickelt hat, in dem das entsprechende
Sciencefiction-Universum spielt. Kein SciencefictionWerk, in dem die Menschen die Hauptrolle
spielen, kommt ohre regelmaliige Einblendurg geschichtlicher Elemente aus, AD 2309 madt da
keine Ausnahme.

Bel AD 2309 erhdlt die geschichtliche Entwicklung aber noch besondere Bedeutung fir das Spiel,
indem sich innerhalb des Universums zwei Fragen hilden, de im Spiel beantwortet werden kénnen
und dat schier unerschopflichen Nachwuchs an Abenteuern liefern. Die Fragen sind:

Wasist wirklich geschehen? Und: Was passiert danach?

Die Geschichte in AD 2309 ist bewusst so geschrieben worden, dass $e an einigen Stellen Fragen
offenlasst und teilweise komplexe Verflechtungen erreicht. Diese unbeantworteten Fragen existieren
im off entlichen Bewusstsein genauso wie heutzutage die Fragen nach den Drahtziehern des Mordes an
J.F.Kennedy, den Ereignissen in Roswell oder den Griinden fir das Verschwinden von Schiffen und
Flugzeugen im Bermudadreieck. Und Rollenspid bietet die Moglichkeit, die Spieler dabei teil haben
zu lasen, solche Rétsal zu streifen und zumindest zum Teil zu |16sen!

Wie schon im Kapitel ,, Die Relevanz des Geschriebenen® erwahnt, mussder Spiell eiter dabei natirlich
besondere Vorsicht wahren lassen - Einige Geheimnise kdnren so geféhrlich sein, dass ihre
Enthillung die Union in einen Birgerkrieg stirzen konnte! Wenn de Spieler in den Besitz solcher
Informationen kommen sollten, mussder Spielleiter darauf achten, dass ihnen die Beweiskraft dieser
Informationen fehlt. Sie wissen z.B. von einem ranghohen Admiral, dassdie Tsrit in Verhandlungen
mit der Raumflotte gestanden haben, aber wenn sie dies verdffentlichen, ist auf einmal ihre
Informationsguell e verschwunden, Dokumente lassen sich nicht auf Authentizitét verifizieren oder
werden von offiziellen Stell en al's Fél schungen beurtellt und so weiter.

Die Antwort der zweiten Frage, das dirfte klar sein, ist Kernaspekt einer jeden Roll enspielkampagne.
Abenteuer geschehen nicht zusammenhanglos, sondern stehen in einem zeitlichen und sinngemélien
Zusammenhang. Wenn der Spielleiter es erreicht, dass sich nicht nur die Geschichte der Spieler
weiterentwickelt, sondern auch die globale Geschichte ins Rollenspiel Einzug hélt, erreichen die
Abenteuer ebenfall s eine besondere inhaltliche Tiefe und dchte Atmosphére. Die Spieler werden das
Gefuihl haben, dasssich ihre Spielercharaktere und damit sie selbst in einer dynamischen, einer sich
andernden Welt zu befinden.
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Wissnschaftliche Fiktion

»Science Fiction® stammt aus dem Englischen und bedeutet , erdachte Wissenschaft”. Die Bedeutung
dieses Begriffes bildet das dritte Standbein von AD 2309. Wéhrend sich viele sogenannte
Sciencefiction-Universen damit zufrieden zu geben, eine ,Space Opera“ darzustellen, wird in
AD 2309durch detailli erte technische und wissenschaftliche Beschreiburngen versucht, eine technisch
»redistische” Zukunft zu beschreiben. Hierbei sollte der Spielleiter folgendes beachten:

Tedhnik ist erklarbar, fehleranféllig und in ihrer M acht begrenzt.

Der Begriff ,, Space Opera“ setzt sich zum Einen aus der ,, Soap Opera“, zum Anderen aus dem Begriff
»opace” zusammen. Der Kernaspekt der , Space Opera“ ist identisch mit dem einer normalen
Seifenoper, den so geliebten Endosserien im Fernsehen: Die Charaktere dirfen Folge fur Folge
haastraubende soziale Interaktionen aller Couleur von Liebe, Gewalt und Drogen erleben. Um aber
die Zukunftsorientierung und den Kontakt zur Sciencefiction nicht zu verlieren, mussdies natiirlich im
Weltraum spielen, daher der Begriff , Space®”. Technik spielt in solchen Serien nur die Rolle, um auf
wundersame Wese irgendwel che Randprobleme der Handlung zu [8sen. Auf redistische Tednik oder
verstandlichen Erklarungen wird keine Ricksicht genommen.

Soziale Interaktionist einer der Hauptaspekte des Rollenspiels. Warum sollte man also einen anderen
Weg begeben undsich die Mihe macdhen, realistische, wissenschaftliche Tedhnik zu beriicksichtigen?
Der Vortel liegt darin, dass das Sciencefiction-Universum dadurch fur die Spieler logisch
nadvoll ziehbar bleibt. Wenn man eine grobe Ahnung davon hesitzt, wie etwas funktionieren konrte,
so hilft dies bel der Ldsung der Fragestellung, was technisch gemadt werden kann undwas nicht.
Manche Sciencefiction-Universen geben sich der Lacherlichkeit preis, dass bei einem Problem
lediglich nur an einer Schraube gedreht werden muss um die Welt zu retten. In AD 2309 ist die
Technik kein Wunder, mit dem alles moglich wird, sondern es gibt Grenzen, de im Spiel erfahren
werden mussen. Tednik wird dadurch nachvoll ziehbar durch die Spieler.

In einer typischen Fantasywelt ist die Madt der Magie in der Regel auch nicht unbegrenzt, warum
sollte es bei einem modernen Magier, dem Tedhniker, anders sein? Betrachtet man de Tednik in
AD 2309als realistische, mit Fehlern behaftete undin ihrer Madt begrenzte Technik, so gibt das den
Spielern das Geflihl, dass $e das Rollenspiel in einer logischen und redistischen Welt erleben kénren.

Zeitliche Ansiedelung

Auch wenn das Rollenspiel ,AD 2309 heifdt, so mussdies noch lange nicht bedeuten, dass man als
Spielleiter das Abenteuer unbedingt im Jahr 2309 stattfinden lassen muss Im Gegenteil, gerade wenn
man AD 2309 zum ersten Mal spielt, ist es fir den Spielleiter sicherlich einfacher, erst einmal zu
einem anderen Zeitpurkt davor zu spielen, un ein Gefuhl fir den Hintergrund zu bekommen, ohreihn
selber aktiv gestalten zu mussen. Die unterschiedlichen Zeitraume sind dabel auch unterschiedlich
schwer zu leiten:

Einsteigerfreundlich: August bis Dezzmber 2308

Am einfachsten ist mit Sicherheit der Zeitraum der letzten Monate im Jahr 2308. Als Spidlleiter hat
man eine umfangreiche Geschichte, auf die man zurlickgreifen und aufbauen kann und die den
Spielern bekannt ist. Auf der anderen Seite muss man aber auf grofe geschichtliche Ereignisse keine
Ruicksicht nehmen, dain desem Zeitraum ledigli ch die Entded<ung von Titanic und de Konzentration
der Tsrit-Truppen zu Goliath und den anderen beiden Verbénden stattfindet. Wenn man gezielt
wahrend des Abenteuers aktuelle Nadirichten einstreut, erreicht man leicht eine bedrohliche und
distere Atmosphére, ohre dlerdings gleich in Verzweiflung und Apathie umzuschlagen.

Der Zeitraum von finf Monaten Spielzet erlaubt auf3erdem, so manches Abenteuer zu spielen, ome
dass $ch der Spielleiter ernsthafte Gedanken um ein Weiterentwickeln der Geschichte macdhen muss
Insgesamt eignet sich dieser zeitliche Abschnitt daher gerade fir Spielleiter, die mit AD 2309 gerade
erst anfangen wollen. Er erfordert jedoch, dass sich Spieler und Spielleiter mit der aktuellen Situation
aktiv auseinandersetzen, um sich im Hintergrund auszukennen.

Fortgeschritten: Historische Kampagnen

Wer kennt es nicht: Man lernt einen neues Rollenspiel kennen, welches auch mit einem guten
Hintergrund aufwarten kann, will es mit seinen Freunden ausprobieren, und scheitert anschlief3end
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daran, dass die Spieler sich nicht mit dem Hintergrund anfreunden kdnnen und sich erst gar nicht mit
ihm beschéftigt haben. Ein weiterer Versuch, ein vielversprechendes Rollenspiel auszuprobieren,
endet im Sand.

Eine M&glichkeit, dies zu vermeiden, besteht vielleicht einmal darin, die Spielleiter den Hintergrund
nicht einfach vorzusetzen undsie zu zwingen (oder anzubetteln), sich alles durchzulesen, sondern den
Hintergrund aktiv durchzuspielen! Hierzu eignen sich insbesondere ,Historische Kampagnen“: Man
nimmt als Spielleiter einen Spielzetraum von mehreren Jahren oder gar Jahrzehnten, bildet eine
Abenteurergruppe und lasst diese Abenteuer bestehen, die im historischen Kontext angesiedelt sind.
Zwischen undwdahrend den verschiedenen Abenteuern kann man as Spidlleiter anschlief3end einige
geschichtliche Entwicklungen als Happchen einwerfen und einige Abenteuer in diesen Entwicklungen
ansiedeln. Dabei kénren einzdne Abenteuer durchaus Monate voneinander entfernt sein. Die Spieler
lernen so den Hintergrund spielerisch kennen undmissen sich nicht miihselig einlesen.

Bel AD 2309eignet sich fir historisches Kampagnenspiel natirlich besonders die Zeit von 226 hbis
2308.Fur die Zeit davor eignet sich am besten eine kurze EinfUhrung in den Hintergrund, welche man
den lesefaulen Spielern nicht als zwanzigseitiges Materia, sondern as eine Viertelstunde Erzéhlung
prasentiert. Die restlichen Informationen, de fir das Spiel rdevant sind, streut man als Spielleiter im
Abenteuer ein. So kann man als Spielleiter die Spieler geschickt in den Hintergrund einfiihren, ohne
dassdies von den Spielern als Zwang empfunden wird.

Diese Form von Kampagnen sind returlich fir den Spielleiter etwas shwieriger zu leiten: Zum Einen
muss er auf die komplette historische Entwicklungen achten und darf auch die technologische
Weiterentwicklung wahrend der Kampagne nicht aus den Augen verlieren. Zum Anderen darf er den
Spielern nicht die Moglichkeit geben, so in die Geschichte eingreifen zu kdnren, dass diese neu
geschrieben werden miisge. Die Spieler sollen teil haben kdnnen an der Geschichte und sie im kleinen
Maldstab auch gestalten konren, aber nicht im grofen Maldstab verdndern kbnren. Zuletzt kommt als
kleinere Schwierigkeit noch dazu, dbss der Spielleiter konstant wahrend des Abenteuers kleinere
Brockchen des Hintergrundes einwerfen muss und sich de Abenteuer damit konsequent im
Hintergrund kewegen mussen. Allgemein gehaltene Abenteuer, die auch in anderen Sciencefiction-
oder Cyberpunk-Settings stattfinden kénrten, haben keinen Platz in einer solchen Kampagne.
Natirlich muss man sich als Spielleiter bel ener historischen Kampagne besonders gut im
Hintergrund auskennen, dafiir kann das Wissen der Spieler beziglich des Hintergrundes durchaus
eingeschrankt sein, ohre dass das Spiel darunter leidet. Ziel einer solchen Kampagne ist es ja gerade,
den Spielern dieses Hintergrundwissen zu vermitteln.

Fur Profis: Januar 2309

Das Spielen im Jahr 2309ist fr den Spidleiter etwas anspruchsvoller, als es vielleicht auf den ersten
Blick den Anschein hat. Das Hauptproblem besteht darin, dass man als Spielleiter die dynamische
Geschichte in AD 2309 konstant weiterentwickeln muss wenn man das besondere Flair dieses
Hintergrundes erhalten will. Dazu mussman sich as Spielleiter Gedanken Uber das wahre Geschehen
im Gegensatz zum 6ff entlichen Geschehen macdhen, urd man musstiberlegen, wie man de Geschichte
weiterentwickelt haben moéchte. Zu beiden Punkten kann diese Leitfaden Unterstiitzung gewdahren,
was in den anderen beiden Kapiteln ,Die Relevanz des Geschriebenen® und ,Was nach 2308
geschieht* geschieht.

Dieser Zeitabschnitt ist mit Sicherheit der Interessanteste undman hat als Spielleiter grof¥e Freiheiten,
die man auch voll auskosten darf. Auf der anderen Seite bedeuten dese Freiheiten natiirlich auch
einen grolen Anteil von Eigenarbeit, den man in eine entsprechende Kampagne stecken muss Fur ein
kleines Testabenteuer ist dies scherlich nicht notwendig, aber sobald das Abenteuer sich Uker mehrere
Wochen oder Monate Spielzat erstredt, wird man sich als kundger Spieler schnell fragen: ,Und wie
geht esjetzt weiter?"

Insgesamt ist das Leiten im Jahr 2309 sicherlich die reizvoll ste Alternative fur Spieler und Spidl eiter;
sie afordert jedoch, dass sich beide Parteien gut im Hintergrund auskennen, unddas der Spielleiter
gewillt i st, einen Teil seiner Arbeit in die geschichtliche Weiterentwicklung der Situation der Union
steckt. Aber gerade dadurch erhélt das Spiel seine Dynamik, weswegen deser Teil der Arbeit nicht
vernadlassigt werden sollte.
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Fur Eigenentwickler: Nach 2309

Einige Spielleitern madt es ungeheuren Spal3, selber Material zu entwickeln. Fir solche Exemplare
bietet sich netiirlich die Mdglichkeit an, de Kampagne zu einem Zeitpurkt anzusiedeln, der weiter in
der Zukunft liegt. Man erhédlt dadurch die Freiheit, den Hintergrund nach Belieben zu formen und
weiterzuentwickeln. Ob nun der Spielleiter ein Bindnis zwischen Tsrit und Menschen gegen de
Bedrohurg durch Spezies X winscht, der Arneshanische Bund urter einer mysteritsen Kriegslast
zusammenbrechen soll oder die Rasse der Lengroah zu neuer GroRe aufstrebt oder gar in ihre aten
Sitten vor der Raumfahrerzeit zuriickfallen soll - setzt man den Beginn des Spiels weit genug in de
Zukunft, kann man nahezu ales aus dem Hintergrund machen! Natirlich erfordert dies einen
betracitlichen Tell an Eigenarbeit, da so manches existierende Material erweitert, erganzt und
abgeandert werden musd Aber hier geht es um Spielleiter, die gerade an so etwas Gefallen finden, und
auch deren Vorlieben kann AD 2309geredt werden.

Insgesamt bietet dieser Ansatz die grof¥en Freiheiten, aus AD 2309 as zu madien, was man sich
selber darunter vorstellt. Dabei geht man aber auch eventuell das Risiko ein, de zntralen Aspekte von
AD 2309 zu ignorieren, aufgrund derer man sich flr dieses Universum gerade entschieden haben
kann. Es ist also etwas Vorsicht angebradt! Trotz allem ist es scherlich nur zu begriiRen, wenn der
Spidlleiter eine eigenstéandige Weiterentwicklung auch Uber einen groferen historischen Zeitraum
hinweg anstrebt. Nur zu, eslohnt sich!

Raumliche Ansiedlung

Ebenso wie man eine Kampagne zu verschiedenen Zeitpunkten spielen kann, erlaubt es die Grof3e der
Union, dass man auch an véllig unterschiedlichen Orten die Abenteuer laufen lasen kann. Im
Gegensatz zur zeitlichen Ansiedlung l&sst sich aber die raumliche Ansiedlung im Lauf der Kampagne
andern, sodass zum Beispiel eine Kampagne im Kernbereich startet und in den Randbereichen der
Unionihren Hohepunkt findet. Bevor jetzt aber auf die unterschiedlichen Regionen der UTC im Detail
eingegangen wird, musszuerst etwas anderes betradhtet werden:

Fur das Flair eines Sciencefiction-Abenteuers ist es wichtig, zunadst etwas Allgemeines zu den
Schauplétzen zu erwadhnen. Beliebte und wichtige Schauplétze in Sciencefiction-Abenteuern sind in
der Regdl:

Raumstationen, Raumschiffe und K olonien auf todlichen Planeten.

Im mit der Sciencefiction eng verwandten Cyberpurk wird héufig die Grundstimmung gepragt, dass
die Charaktere sich im Dred der Gesellschaft befinden und sich dort behaupten missen. In der
durkleren Sciencefiction herrscht jedoch zusétzlich de Stimmung vor, dass sich die Charaktere in
einem nur begrenzt grof¥en Lebensraum befinden, der von todlichen Lebensbedingungen wie Vakuum,
Eiseskdlte oder todlicher Strahlung umgeben wird. Um also nicht unbeabsichtigt in ein
Cyberpurksetting abzudriften, empfiehlt es sich, Abenteuer auf Planeten, die ein eigenes Leben
erlauben, auf ein Minimum zu reduzieren, besonders wenn es sich um grolée Industriekomplexe und
Riesenstadte handelt. Hier ist die Gefahr am grofden, dass der besondere Stil der Sciencefiction richt
genligend zur Geltung kommt. Lase man ein Abenteuer doch auf der Planetenoberflache stattfinden,
so sollte man als Spielleiter zumindest versuchen, mit anderen Sciencefiction-Elementen den Kontakt
zur Sciencefiction richt zu verlieren. Beispiele dafir sind: Aliens, SFSchltssltechnologien wie
Raumflughdfen oder grofe Unterwasserstationen (auch ein Beispiel fir begrenzten Lebensraum), und
Begegnungen mit Personen oder Fradhtgitern sowie anderen Gegenstanden aus dem Weltraum.

Nad desen allgemeinen Worten folgt jetzt eine Beschreiburng, welche Regionen der UTC sich fir
welche Form von Kampagnen eignen, undwie schwer sie zu leiten sind.

Kernbereich: Interaktion mit Menschen

Der Kernbereich der Union wird zum Einen duch die hohe Besiedlungsdichte, zum Anderen duch
die dort vorherrschende, relativ hohe Sicherheit geprégt. Im Kernbereich sind der Menschheit
samtliche Sonnensysteme bekannt, undihn vieen Systemen, rettrlich nicht alen, existieren stark
besiedelte Welten der Menschheit. Dadurch, dassim Kernbereich der Grofdell der Menschheit auf
relativ dichtem Raum lebt, ist er besonders fir solche Abenteuer gedgnet, die aif grolden
Menschenmengen aufbauen. Beispiele wéren der Handel mit Informationen und exotischen Waren,
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das Veruben, Vereiteln oder Analysieren von kriminellen Handlungen sowie viele Formen von
Auftrdgen undBeschéftigungen durch Grofkonzerne.

Erschwerend ist natUrlich fir den Spielleiter, dass er in einem redht dicht besiedelten Gebiet spielt,
und er dadurch eine Vielzahl von Lokalitdten im Auge behalten muss Auf der anderen Seite sind die
Aktionen der Spielercharaktere aufgrund hdwer Sicherheitsmal3rehmen und Kontrollen ebenfalls
begrenzt, was fur den Spielleiter eine Erleichterung darstellt. Aufferdem steht ihm als Werkzeug die
Polizei- und Militérprasenz zur Verfligung, um die manchmal ausufernde Brutalitdt eines Abenteuers
leichter im Zaum halten - schliefdlich spielt das Abenteuer in der Zivili sation, wo alles gesitteter zugeht
as in den wilderen Randregionen. Die Einschrankungen in der legalen Wahl der Waffen sorgt
zusétzlich dafUr, dass der Kernbereich eher fir Abenteuer geeignet ist, die sich durch wenige Kampfe
auszeichnen, dafir aber um so denklastiger snd und umfangreiche sozide Interaktion mit
Nichtspiel ercharakteren erlauben.
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AD 2309 - Der Kampf ums Dasain

Urheberrecht-Hinweis

Das hier vorgestellt e Roll enspiel ist geistiges Eigentum des Autors undals lches
urheberredtlich geschiitzt.

Esist im Internet zu finden urter: http://www.2309kud de/
© 1996:2000by Peter Hildebrand

Rickfragenan:  ph@2309kud.ce

Das Rollenspidl ,,AD 2309- Der Kampf ums Dasein“, auch kurz ,AD 2309 genanrt, ist frei
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Weiterverwendung des Materialsist ohne die ausdrtickliche Erlaubnis des Autors untersagt.
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