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1 Grundregelwerk

1.1 Das Rollenspiel

1.1.1 Das E-Mail-Rollenspiel

Das E-Mail-Rollenspiel funktioniert wie eine Endlosgeschichte. Unterschiedliche Auto-
ren, ndmlich die Spieler, schreiben mehr oder weniger lange Handlungsabschnitte in
Romanform, wobei sie direkten Bezug auf die vorangehenden Beitrige ihrer Mitspieler
nehmen. Uber E-Mail-Verteiler werden diese sog. Ziige an alle Mitspieler versendet. Je-
der Teilnehmer spielt somit nicht nur fiir sich selbst, sondern fiir alle mit, denn seine
Texte sollen den anderen Mitspielern den Anreiz geben, an der selbsterdachten Geschich-
te weiterzuschreiben, Spafl zu haben und phantastische Abenteuer zu erleben, an deren
Entwicklung ein jeder selbst beteiligt ist.

Im Vergleich zum Chat-Rollenspiel (vgl. 1.1.2) bietet die E-Mail-Variante noch mehr
Moglichkeiten zur tiefgriindigen Charakterentwicklung, zur wohliiberlegten Interaktion
mit seinen Mitspielern und ermoglicht eine flexiblere Zeiteinteilung, da es ohne Ter-
minbindung gewissermaflen sténdig lauft. Das E-Mail-RS eignet sich also fiir alle Rol-
lenspieler und Anfiéinger im Rollenspiel, die Star Wars moégen und trotz schwierigerer
Zeitplanung bei groflerem Spass nicht auf klassische Rollenspielelemente verzichten wol-
len.

1.1.2 Das Chat-Rollenspiel

Im Gegensatz zum E-Mail-Rollenspiel ermoglicht die Chatvariante einen i. A. geringeren
Zeitaufwand bei direkterer Interaktion. Die Spieler treffen sich mit dem Missionsleiter zu
einem festgelegten Termin im Chat und stellen ihren Charakter im allgemeinen Missi-
onsverlauf dar, indem sie ihn sprechen und Handlungen ausfiihren lassen. Das bietet die
Moglichkeit, direkt und ohne Zeitverlust mit den anderen Charakteren zu interagieren,
ohne allzu viele Regeln beachten zu miissen.

Auflerhalb der reguldren Missionstermine ist es allen Teilnehmern beider Rollenspie-
le erlaubt, in einem IC-Chatraum zu spielen, um ihren Charakteren weitere Tiefe zu
verleihen. Daneben wird auch gerne von der Moglichkeit Gebrauch gemacht, in einem
Oo0C-Channel zu chatten. E-Mail-Spieler treffen sich auch gerne, um komplexe Gespréche
oder Handlungsabliufe im Chat auszuspielen, um die Texte dann spéter in angepasster
Form in einen Zug zu integrieren.

Das Chat-Rollenspiel findet in einem IC-Chatraum des IRC-Networks (IRC = Internet
Relay Chat) statt, derzeit auf dem Server irc.mysteria.net. Den Termin fiir die néchste
regulidre Chat-Mission der Rebellenallianz “Star Wars: Hope for Revenge” finden Sie
gewOhnlich auf der HoloNet-Présenz http://www.sw-battlefields.de/HfR

1.2 Anmeldung

1.2.1 Wie melde ich mich an?

Auf den Homepages der beiden Teilrollenspiele von Star Wars: Battlefields: http://www.
sw-battlefields.de/HfR und http://www.sw-battlefields.de/DF finden Sie die je-
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weiligen Anmeldeformulare. Ein alternativer Kontakt im Storungsfall ist auf diesen Sei-
ten angegeben.

Es ist jedem erlaubt, so viele Charaktere anzumelden, wie er will. Voraussetzung ist je-
doch, dass er dadurch keinen Charakter vernachléassigt. Fiir den Anfang empfiehlt es sich
jedoch, zunéichst nur einen Charakter einzufiihren. Die Rollenspielleitungen verpflichten
sich, dass die personlichen Angaben und Charakterdaten aller Mitspieler nicht an Dritte
weitergegeben werden.

1.2.2 Machtsensitive Charaktere

Wer einen machtsensitiven Charakter (i. d. R. Jediritter oder Sith) fithren mdchte, muss
dies bei seiner Spielleitung beantragen.

1.2.3 Ausbildung

Um sich an die Spielweisen im Rollenspiel zu gew6hnen, durchlebt jeder neue Mitspieler
eine mehr oder weniger lange “Ausbildungsphase” als Rekrut. Genauere Informationen
erhilt der Interessent nach Abschicken seiner Anmeldung durch den zustdndigen Aus-
bilder.

1.2.4 Beteiligung am Spiel

Wer sich anmeldet, von dem erwartet die Spielgemeinschaft natiirlich auch eine re-
gelméfBige Teilnahme. Um sogenannte “Aktenleichen” zu vermeiden, gelten fiir Neu-
linge, die sich nicht in einem minimal geforderten Mafle beteiligen, besonders scharfe
Ausschlussregeln.

1.3 Spielpausen: Urlaub, Reserve und Abmeldung

1.3.1 Urlaub

Jedem Spieler stehen pro Mitgliedsjahr fiinf mal zwei Wochen (also insgesamt 70 Tage)
zur Verfiigung, in denen er regulédren Urlaub beantragen darf. In der Urlaubsphase nimmt
man nicht am Spiel teil. Wer keine Ziige einsendet, obwohl er nicht beurlaubt ist, muss
mit entsprechenden Konsequenzen rechnen, da eine zu geringe oder Nichtbeteiligung
nicht im Sinne einer ernst gemeinten Mitgliedschaft liegen kann. Es ist Mitarbeitern der
Institutionen moglich, sich unbefristet von der Arbeit in seiner Institution freistellen zu
lassen (niheres im Regelwerk zur Organisation).

Fiir den korrekten Urlaubsantrag versendet man eine Mail im giiltigen Nachrichten-
standard an den Verteiler des Personalbiiros und der eigenen Einheit, und zwar bis zum
zweiten Sonntag im Bewertungszyklus (damit man nicht Leute, die sich auf einen ver-
lassen, erst im letzten Moment ohne Vorwarnung vor das Problem stellt, wie sie nun
weiterspielen sollen). Wenn man ein terminlich gebundenes Amt in dieser Zeit nicht
ausfiihren kann, ernennt man einen Stellvertreter.

1.3.2 Reserve

Fiir den Fall, dass ein Soldat um lingere Beurlaubung bitten muss, oder dass private
oder personliche Probleme ihn iiber eine noch unbestimmbare Zeit an der Teilnahme
am Rollenspiel hindern, kann er sich jederzeit in Reserve versetzen lassen. Diese hat
keinerlei Einfluss auf seine Charakterdaten wie z. B. seinen militédrischen Rang, seine
Auszeichnungen oder erspielten Punkte, sondern bedeutet lediglich ein Einfrieren des
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Charakters. Damit ist aber auch den Verlust seines Postens, einer evtl. vorhandenen
spieleigenen E-Mail-Adresse und seiner bisher erarbeiteten Amter (z. B. Chronist) ver-
bunden. Eine Riickkehr ins aktive Rollenspiel ist iiber einen entsprechenden Antrag an
die Personalabteilung jederzeit moglich.

1.3.3 Abmeldung

Wer aus dem Rollenspiel austreten will, informiert bitte das Personalbiiro mit Kopie
an den zustdndigen Kommandierenden Offizier und den E-Mail-Verteiler des jeweiligen
Schiffs. Nach Moglichkeit sollte auch hierfiir der Mailstandard eingehalten werden. Beim
Austritt verliert man jegliche Charakterdaten, sonstige Vergiinstigungen und Amter.

1.4 Ausschluss

Die Spielleitung hat das Vorrecht, beim Bekanntwerden von Fillen, wo erheblich und
/ oder vorsitzlich gegen das Regelwerk oder die sonstigen Interessen des Rollenspiels
verstoflen wird, nach eigenem Ermessen mit dem Verursacher zu verfahren. Auch ein
Ausschluss aus dem Rollenspiel ist moglich.

1.5 Umgang und Sorgfalt
1.5.1 Vertraulichkeit

Samtliche im Rollenspiel erlangten Informationen wie Spielkonzepte, Passworter, Pla-
nungen usw., die nicht fiir die Offentlichkeit gedacht sind, sind vertraulich zu behandeln.
Ein Verstofl konnte den Ausschluss aus dem Spiel zur Folge haben!

1.5.2 Missbrauch des Mailaccounts

Der einem Mitspieler der Dritten Flotte iiberlassene Mailaccount (Nachname@sw-battlefields.de)
ist ausschliefflich fiir normalen E-Mail-Verkehr und zur Teilnahme am Rollenspiel ge-

dacht und nicht fiir illegale Tétigkeiten wie Mailbombing usw. Bei Bekanntwerden eines
Verstofles wird der Account umgehend gesperrt.

1.5.3 Beschwerden

Jeder Mitspieler hat das Recht, sich iiber das gegen ihn gerichtete Fehlverhalten eines an-
deren Mitspielers auf offiziellem Wege bei der zustdndigen Dienstaufsicht zu beschweren.
Die Weiterbearbeitung der Beschwerde obliegt den Mitarbeitern der Dienstaufsichtsab-
teilung und kann im Zweifelsfall, falls Vermittelungsversuche erfolglos sind, auch ein
Gerichtsverfahren unter dem Vorsitz der Dienstaufsicht nach sich ziehen, in dem iiber
den Fall verhandelt wird.

1.5.4 Insubordination, AmtanmaBung, Meuterei, Mobbing

Kommt es im Verlauf des Rollenspiels zu einer Handlung der Insubordination, Amts-
anmaflung, Meuterei oder des Mobbings, kann der Spieler unverziiglich aus der Ein-
heit entfernt werden und wird der zustéindigen Dienstaufsichtsbehorde iiberstellt. Jede
Handlung, die auflerhalb geregelter Moglichkeiten gegen die Interessen des Rollenspiels
verstoBt oder Ansétze dazu eindeutig erkennbar macht, sind ein Grund fiir den sofortigen
Ausschluss aus dem Spiel.



2 Organisation

2.1 Rollenspielleitung

Die Rollenspielleitung ist fiir den gesamten Inhalt und Ablauf des Rollenspiels verant-
wortlich. Sie ist damit gleichzeitig die oberste Instanz aller Entscheidungen. In der Drit-
ten Flotte ist dies das Dritte Flotte Oberkommando (DFOK).

Sollte es zu keinem Konsens kommen, liegt die endgiiltige Entscheidungsbefugnis bei
Admiral Argon (Argon@sw-battlefields.de).

2.2 Spielgeschehen

Die Kontrolle iiber das Spielgeschehen auf einem Schiff hat immer der Kommandierende
Offizier. Ihm iibergeordnet ist nur noch die Rollenspielleitung, die u. a. den Spielverlauf
auf allen Schiffen koordiniert.

2.3 Institutionen

Die Institutionen sind elementare Bestandteile des E-Mail-Rollenspiels, die verschiede-
ne iibergeordnete Aufgaben erfiillen. Sie sind fiir ihren Aufgabenbereich eigensténdig
verantwortlich und ausschliefSlich dem DFOK gegeniiber nachweispflichtig. Die genauen
Aufgabengebiete der Institutionen finden Sie im jeweiligen Institutionshandbuch.

2.3.1 Oberkommando (DFOK)

Das DFOK bildet das hochste Gremium der Dritten Flotte, bestehend aus einem “Tri-

umvirat” von Spielern mit gleichem Stimmrecht. Ihm obliegt die Gesamtleitung des Rol-

lenspiels, seine Funktionen sind vielfiltig und betreffen alle Bereiche des Rollenspiels. Es

moderiert die Zusammenarbeit aller anderen Institutionen, iiberwacht den Spielablauf

und besitzt zu Regelwerksbeschliissen ein abschlieffendes Vetorecht. Auflerdem sprechen

seine Mitglieder fiir die Dritte Flotte im Rollenspielbund “Star Wars: Battlefields”.
Erreichbar ist das DFOK iiber dfok@sw-battlefields.de.

2.3.2 Personalbiiro (DFPB)

Das Dritte Flotte Personalbiiro (DFPB) fiihrt und verwaltet die Akten aller Mitspieler
und spricht Ernennungen, Auszeichnungen und Beforderungen aus. Auflerdem fiihrt es
die Ergebnisse aller Tétigkeiten eines Flottenmitgliedes in der jeweiligen Personalakte

auf.
Das DFPB ist iiber DFPB@sw-battlefields.de zu erreichen.

2.3.3 Abteilung fiir militdarische Dienstaufsicht und DisziplinarmaBnahmen
(DFDD)

Die Militarische Dienstaufsicht {iberwacht die Einhaltung aller Regeln und Auflagen,
die das Regelwerk dem Mitspieler auferlegt. So achtet es z. B. auf die Einhaltung des
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korrekten Nachrichtenstandards, iiberpriift die piinktliche Abgabe von Bewertungen und
Logbiichern und befasst sich auch mit Beschwerden aus der Spielerschaft.
Die DFDD erreichen Sie iiber DFDD@sw-battlefields.de.

2.3.4 Die Dritte Flotte Akademie (DFAKA)

Die Akademie der dritten Flotte stellt die Ausbildung neuer Mitspieler sicher. Dafiir
steht ihr das Schulschiff der Akademie, der STC Aegis zur Verfiigung. Als zweite wichtige
Aufgabe ist die DFAKA dafiir verantwortlich, die Priifungen der Flottenmitglieder fiir

die Unteroffiziers- bzw. Offizierslaufbahn durchzufiihren.
Die DFAKA kann iiber den Hololink DFAKA @sw-battlefields.de erreicht werden.

2.3.5 Das Dritte Flotte Zentrum fiir militarische Forschung und
Datenanalyse (DFZFD)

Das DFZFD befasst sich mit der Datenbank, der Sternenkarte sowie der technischen
Beratung des Rollenspiels. Insgesamt sind seine Mitarbeiter dafiir verantwortlich, dass

die Homepage stets so aktuell wie moglich bleibt.
Es ist iiber den Hololink ZFD@sw-battlefields.de zu erreichen.

2.4 Aufgaben von Fiihrungsoffizieren

Fithrungsoffiziere sind die Offiziere an Bord eines Schiffes, die fiir den IC- und OOC-
Ablauf an Bord die Verantwortung tragen. Sie bilden eine “Oberste Instanz” in allen das
Schiff betreffenden Fragen. Der Kommandierende Offizier triagt die Hauptverantwortung
und hat oberste Entscheidungsbefugnis, ihm zur Hand gehen der Erste Offizier und als
dessen Ersatzmann der Zweite Offizier. Optional kann auf einem Schiff ein Flaggoffizier
im Admiralsrang den militdrischen Oberbefehl iibernehmen.

Jeder Soldat, der die Offizierspriifung abgelegt hat, hat die Berechtigung, sich auf
einen Fiihrungsoffiziersposten zu bewerben.

2.4.1 Flaggoffizier (FO)

Der Flaggoffizier (FO) ist ein optionaler Dienstposten, der ausschlieBlich Stabsoffizieren
zur Verfiigung steht. Er ist in der Hierarchie dem KO vorgesetzt und an der Missionspla-
nung und -durchfiihrung beteiligt. An den Pflichten des KOs kann er sich auf Absprache
hin beteiligen, ist dazu aber nicht verpflichtet.

2.4.2 Kommandierender Offizier (KO)

Der Kommandierende Offizier (KO) hat die Verantwortung fiir den Spielverlauf auf sei-
nem Schiff und auch fiir das OOC-Geschehen an Bord. Er ist gegeniiber dem DFOK
verantwortlich und hat die Einhaltung des Regelwerkes zu iiberwachen. Zu seinen be-
sonderen Aufgaben zihlt u. a. die alle zwei Wochen zu fertigende Crewbewertung, als
auch die Fertigung von Missionsberichten.

Dariiberhinaus obliegt ihm die Missionsplanung fiir sein Schiff (wobei ihm freigestellt
ist, Spieler mit einzubinden). Er hat die Mo6glichkeit, von Spielern geplante Nebenplots,
NPCs, aber auch Gastleser und Gastspieler von anderen Schiffen zu genehmigen oder
abzulehnen. Seine Entscheidungen sind dabei im Rahmen des Regelwerks IC und OOC
bindend. Vertreten wird der Kommandierende Offizier von seinem Ersten Offizier.
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2.4.3 Erster Offizier (10, XO)

Als “rechte Hand” des KO an Bord ist der Erste Offizier (10, XO) dessen Stellvertreter
in allen Belangen. Beide bemiihen sich um einen geregelten Spielablauf an Bord. Der
FErste Offizier hat die Aufgabe, neuen Spielern zu helfen und ihnen das Bordgeschehen
niher zu bringen und den Spielverlauf ebenfalls voranzutreiben. Ublicherweise hat er
FEinblick in die Missionsplanung, was ihm letztere Aufgabe erleichtert. Auflerdem fiithrt
er regelméaBig die Bewertung des Bewerters (des KOs) durch.

Fillt der Kommandierende Offizier aus, iibernimmt der Erste Offizier diese Aufgabe,
bis der Kommandierende Offizier zuriick ist. In solchen Féllen gehen die Aufgaben des
Ersten Offiziers auf den Zweiten Offizier iiber.

2.4.4 Zweiter Offizier (20)

Der Zweite Offizier (20) ist gewohnlich der Leiter einer schiffsinternen Abteilung (wie
Sicherheitschef oder Chefingenieur) und fiillt diese Aufgabe auch in der Hauptsache
aus. Er tritt vorrangig IC in beiden Funktionen auf und iibernimmt OOC nur dann
die Aufgaben des Ersten Offiziers, wenn der Kommandierende Offizier ausfillt und der
Erste Offizier dessen Aufgaben iibernimmt. Dies ist auch dann der Fall, wenn der Erste
Offizier wegen Krankheit oder Urlaub nicht in der Lage ist, als Erster Offizier seiner
Arbeit nachzugehen.

2.5 Logbuchchronist

Das Logbuch eines Schiffes stellt einen zusammenfassenden Riickblick auf den vergan-
genen Spielverlauf einer Einheit dar. Es wird nach jedem Bewertungszeitraum aus den
verschiedenen Spielerbeitriagen (Ziigen) erstellt, wofiir als Grundlage die Zugzusammen-
fassung (ZZF) am Ende jedes Zuges dient. Der Chronist priift dabei den logischen Zu-
sammenhang und den zeitlichen Ablauf und kann in Féllen, in denen der Spielerbeitrag
einen unpassenden Zeitindex oder Inhalt aufweist, diese ohne Riickfrage éndern und an
den allgemeinen Ablauf anpassen. Das Logbuch wird danach an die spielende Einheit
(Schiff) versendet und im Forum der Dritten Flotte veroffentlicht.

2.6 Fristen

Die Crewbewertung und die Bewertung des Bewerters sind bis zum Dienstag, 23.59
Uhr, der auf das Ende des Bewertungszeitraumes (BEW) folgt, an das Dritte Flotte
Personalbiiro (DFPB) und die Mannschaft des spielenden Schiffes zu versenden.
Das Logbuch ist spétestens bis zum auf das Ende des BEW folgenden Freitag (7 Tage
spater), 23.59 Uhr, an die spielende Einheit zu versenden und im Forum zu veréffentlichen.
Im Falle eines Versdumnisses erhélt der Bewerter bzw. Chronist von der Dienstaufsicht
weitere 48 Stunden Zeit, seine Pflicht nachzuholen.



3 Spielerbeitrage (Ziige)

3.1 Wie schreibe ich einen Zug?

In diesem Dokument erfihrst Du, wie ein sogenannter Zug, der Hauptbestandteil eines
E-Mail-Rollenspiels, verfasst wird. Die Dritte Flotte verwendet dazu einen festgeschrie-
benen Standard, der den Spielfluss durch gewisse Ordnungen aufrechterhalten soll. Auf
den n#chsten Seiten wird erklédrt, wie man einen Text schreibt, dass er in diesen Stan-
dard passt. Doch sei schon hier gesagt: Der Standard soll nicht die Kreativitit einengen,
sondern es den anderen Spielern erleichtern, Deinen Beitrag zu lesen.

3.2 Zum Inhalt deines Zuges

Hier steht, wie Du Deinen und andere Charaktere bewegen kannst und welchen sprach-
lichen Grundsétzen wir folgen wollen.

3.2.1 Das Spielen von Charakteren
Dein Hauptcharakter

Wenn Du bei der Dritten Flotte mitspielst, begleitest Du einen Charakter durch seine
Karriere beim Imperium. Du erlebst hautnah mit, wie er die Akademie durchlauft und
spéater an verschiedenen Einsitzen und Missionen auf Planeten und Raumschiffen teil-
nimmt. Diesen Charakter bezeichnen wir als Player Character (PC). Meistens geht es
also in den Ziigen mehr oder weniger direkt um diesen PC.

Nebencharaktere

Allerdings will man sich ja nicht auf diesen Charakter einengen lassen, daher darfst
Du sogenannte Non Player Character (NPC) einfithren und diese genauso spielen wie
Deinen eigenen Charakter. Solche NPCs ermdoglichen oftmals Handlungsstringe, die mit
dem PC nicht méglich sind.

Hierbei gibt es verschiedene Moglichkeiten: vom permanenten NPC, den Du zum Bei-
spiel als Leiter einer Abteilung auf Deinem Schiff spielst, iiber den dauerhaften NPC
zum Spafl haben, bis zum befristeten ‘Selbstmord-Kommando’-NPC, den man nur fiir
eine bestimmte Zeit spielt, ist alles moglich. Uber die Entwicklung von NPCs weifl Dein
Kommandierender Offizier Bescheid.

Charaktere von anderen Spielern

Um zusammen spielen zu kénnen, muss manchmal ein Charakter eines anderen Spielers
mitgespielt werden, zum Beispiel um ein Gespréch zu fithren oder eine Handlung vor-
anschreiten zu lassen. Das ist kein Problem, doch wenn Du mit anderen Charakteren
spielst, achte darauf, im Sinne dieses Charakters zu schreiben und dessen Vorgaben zu
beachten. Hilfreich hierbei sind die Vita dieses Spielers und die Informationen, die Du
im Verlauf des Spiels iiber diesen Charakter gewonnen hast. Das Beispiel 1 zeigt eine
falsche Darstellung eines anderen Charakters.

10
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3.2.2 Sprachliches

Die Kreativitit des Schreibers soll so wenig wie moglich eingeschrénkt werden. Trotzdem
gilt es, ein paar Richtlinien zu beachten.

Zeitform

Bei der Dritten Flotte verwenden wir fiir alle Ziige die Zeitform der Vergangenheit
(Prdteritum). Fiir weiter zuriickliegende Ereignisse kann auch die vollendete Vergan-
genheit (Plusquamperfekt) verwendet werden.

Erzahlperspektive

Wir schreiben unsere Ziige grundsétzlich in der dritten Person (iiblicher Romanstil). An-
dere Perspektiven als kiinstlerisches Mittel sollten nur wihrend der Soap-Time eingesetzt
werden.

Korrektheit

Viele Leute wollen Spafl an Deinem Zug haben, deshalb bitten wir Dich, auf Rechtschrei-
bung und Grammatik Wert zu legen. Fehler sind natiirlich erlaubt, aber iberméfiig viele
Fehler storen das Lesevergniigen.

3.3 Zur Form deines Zuges

Wie schon gesagt, wir wollen einen gewissen Standard in unseren Ziigen erhalten. Wie
das genau gehen soll, kannst Du hier nachlesen.
3.3.1 Zugidentifikation

Mit Zugidentifikation ist der Betreff der E-Mail gemeint, die Du als Zug einreichen
mochtest. Damit in der Flut der E-Mails Dein Zug auch sofort ins Auge springt, bauen
wir die Betreffszeile wie folgt auf:

SN SSS Z CC TTMMJJ

Das bedeutet im Einzelnen:
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SN Subraum-Nachricht

SSS Schiffskiirzel - spezifisch fiir Dein Schiff

Y/ Zug

CC Charakterkiirzel - fiir jeden Spieler ein anderes Kiirzel

TTMMJJ das Datum des Zuges nach unserer Zeitrechnung

Zum Schiffskiirzel: Dein Schiff hat eine eindeutige Kennung. Fiir die aktiven Schiffe
der Dritten Flotte sind dies:

DUR ISD II Durga
CER VSD II Cerberus
PRO ISD I Prodigium
AGS STC Aegis

Zum Charakterkiirzel: Jeder Spieler in der Dritten Flotte bekommt wéhrend seiner
Ausbildung oder spétestens bei seiner Kommandierung ein Charakterkiirzel zugewiesen.
Damit ist auch der Autor des Zuges zweifelsfrei identifiziert. Das Charakterkiirzel besteht
normalerweise aus den ersten beiden Buchstaben des Nachnamens Deines Charakters.
Manchmal ist diese Buchstabenfolge allerdings schon besetzt und Du erhiltst eine andere
Kombination zugewiesen.

Zum Datum: Unsere Zeitrechnung erfolgt in Jahren nach der Schlacht von Endor. Tag
und Monat sind wie im realen Leben, das Jahr wird entsprechend modifiziert: Das Jahr
2004 ist nach unserer Zeitrechnung das Jahr 09 nach Endor. Eine mogliche Betreffzei-
le fiir einen Zug am 1. Juni 2004 von Stokes, der auf der Durga stationiert ist, wére also:

Beispiel 3

SN DUR Z ST 010709
Ergidnzungen: Hinter dem Standardbetreff sind, falls zutreffend, folgende Zusétze an-

zufiigen:

Korrektur - Wenn ein Zug aus irgendeinem Grund erneut eingereicht wird, muss
dieser Zusatz angefiigt werden.

2 - Wenn Du mehrere Ziige an einem Tag schreibst, kénnen diese mit der normalen
Betreffzeile nicht mehr auseinander gehalten werden. Deshalb ergédnzen wir in diesem
Fall den Betreff mit einer fortlaufenden Nummer der Ziige an einem Tag. Also 2 fiir den
zweiten, 3 fiir den dritten usw.

Auch hierzu ein Beispiel: An demselben Tag wie oben reicht Stokes einen zweiten Zug
ein, stellt aber kurz darauf fest, dass viele Schreibfehler im Zug sind und beschliesst, den
Zug erneut einzureichen:

Beispiel 4

SN DUR Z ST 010709 - 2 - Korrektur

Die Zusitze werden mit einem - (Bindestrich) an den normalen Betreff gehéngt.

3.3.2 Datenformat

Wir schreiben unsere Ziige im txt-Format. Ziige, die im html-Format eingereicht werden,
konnen aus Griinden der Groflenordnung einer html-Mail nicht akzeptiert werden.

12
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3.3.3 Aufbau eines Zuges
Kopf- und FuBzeile

Jeder Zug beginnt immer mit einer normierten Kopfzeile, die der Kommandierende Of-
fizier fir jede Mission festlegt und endet mit einer vorgegebenen Fufizeile. Alles was
zwischen diesen beiden Zeilen steht, hat volle Giiltigkeit fiir den Charakter.

Strukturierung innerhalb des Zuges

Um die Struktur Deines Zuges hervorzuheben und vor allem eine zeitliche und o6rtliche
Einordnung der Ereignisse moglich zu machen, benutzen wir innerhalb des Zugtextes
ebenfalls standardisierte Markierungen.

Der Zeitindex setzt sich dabei aus dem Missionstag (der Zdhler wird bei Beginn je-
der Teilmission wieder auf 1 gesetzt) und einer Uhrzeit zusammen. Ebenfalls moglich
sind relative Zeitangaben wie ‘5 Minuten spéter’, oder ‘kurz darauf’.

Zugzusammenfassung (ZZF)

Am Ende Deines Zuges, direkt nach der obligatorischen Fufizeile (siehe 3.3.3), wird ei-
ne kurze Zusammenfassung des Inhaltes angehéngt. Damit soll ein Wiederfinden eines
bestimmten Ereignisses erleichtert werden und Du kannst die wichtigen Ereignisse noch
einmal betonen. Der Chronist nutzt gleichzeitig diese als Grundlage fiir das Schiffslog-
buch. Die ZZF beginnt und endet mit standardisierten Markierungen.

Die einzelnen Eintrége in der ZZF beginnen immer mit einem Zeitindex und umreifien
mit kurzen und priagnanten Worten die wichtigsten Ereignisse Deines Zuges. Auch hier
ist die Vergangenheit als Zeitform zu verwenden.
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4 Laufbahn der Soldaten

4.1 Rangsystem und Karriere

Das Imperium bietet seinen Soldaten zwei mogliche Laufbahnen an. Die grofie Mehrheit
der Soldaten schlégt die Laufbahn zum Unteroffizier ein, wéhrend eine kleine Elite sogar
den iiberall geachteten Status eines Offiziers erreichen kann.

Die Unteroffiziere sind die Basis, auf denen sich die Hierarchie des Militérs griindet.
Sie haben die direkte Verantwortung fiir die reguléren Truppen und fithren sie im Kampf
wie im Frieden und sind dabei Offizieren gegeniiber stets zum Gehorsam verpflichtet.
Sie durchlaufen eine vollig andere Karriere und kénnen niemals die direkte Befehlsge-
walt tiber eine Einheit ausiiben oder in héheren Fiihrungsaufgaben eingesetzt werden.
Vielmehr stellen Unteroffiziere die Verbindung zwischen der Truppe und ihren Befehlsha-
bern, den Offizieren, dar. Ohne die Unteroffiziere wiirde das System zusammenbrechen
und héufig sind es die Unteroffiziere, die eine kleine Kampftruppe im direkten Fron-
teinsatz befehligen. Besonders verdiente Unteroffiziere konnen in die Offizierslaufbahn
wechseln.

Offizier zu werden ist ein Traum, der sich nur fiir die besten Soldaten erfiillt. Nach
einer jahrelangen, elitdren Ausbildung an der Akademie und im Felde besitzt ein Soldat
geniigend Verantwortungsbewusstsein, um auch gréflere Trupps oder ganze Raumschiffe
und Armeen zu kommandieren. Offiziere durchlaufen die Unteroffizierslaufbahn als Of-
fiziersanwérter und iiberspringen wegen ihres hoheren Ausbildungsstandes die meisten
Rénge der Unteroffiziere. Offiziere der imperialen Streitkréfte werden {iberall gleicher-
maflen verehrt und gefiirchtet. Sie kennzeichnet eine umfassende, erstklassige Bildung,
ein perfektes Benehmen, eine unumstofliche Loyalitdt zum Imperium und nicht zuletzt
das notwendige Charisma und das strategische Verstéindnis, um ihre Truppen weise zu
fithren.

4.1.1 Dienstgrade

Beforderungen werden je nach Truppentyp und Laufbahn vorgenommen. Die Punkteta-
belle ist auf dem Holonet zu finden.

4.1.2 Wahl der Karriere

Abhéngig von dem gespielten Charakter sollte sich jeder Spieler schon frith Gedanken
iiber die Wahl seiner Laufbahn machen und kann bei Fragen und Unentschlossenheiten
jederzeit seinen KO nach dessen Rat und Meinung fragen. Die Laufbahn als Offizier
schlagt nur ein, wer sich rechtzeitig beim DFPB darum bewirbt. Entscheidet sich der
Spieler nicht vor dem Erreichen der Punktzahl fiir den ersten Dienstgrad als Unteroffizier,
rutscht er automatisch in die Unteroffizierslaufbahn.

Der Wechsel in die Offizierslaufbahn ist jedem Unteroffizier auf Antrag weiterhin
moglich. Unter Umstdnden muss der Spieler jedoch einen Punktverlust in Kauf neh-
men, denn er wird nicht nach der entsprechenden Punktzahl in die Offizierslaufbahn
verschoben, sondern lediglich in einen gleichwertigen, oder, falls kein gleichwertiger Rang
vorhanden ist, in den néchsttieferen Rang der Laufbahn als Offiziersanwérter versetzt.
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Der Wechsel in die Unteroffizierslaufbahn ist nur Offiziersanwértern auf Antrag und
mit einer ausreichenden IC-Begriindung méglich, nicht aber fertig ausgebildeten Offizie-
ren. Das DFOK hat hier Entscheidungsgewalt, um Regelmissbrauch vorzubeugen. Die
Versetzung in die Unteroffizierslaufbahn erfolgt, anders als in der Umkehrrichtung, an-
hand der bereits insgesamt erspielten Punkte.

In der Dritten Flotte kann ein Soldat in beiden Laufbahnen dieselbe Spieldauer bis
zum hochsten iiblichen Dienstgrad als Offizier oder Unteroffizier erwarten, da er fiir
jede Beforderung gleichviele Punkte erspielen muss. Offiziere kénnen zu Stabsoffizieren
aufsteigen. In beiden Laufbahnen kann ein Soldat dieselben Auszeichnungen erwerben.

Auch der Spieler eines Unteroffiziers darf sich fiir Fithrungsaufgaben bewerben, sofern
er die notwendige Offizierspriifung abgelegt hat. Er darf Fiihrungsaufgaben dann aber
nur iiber einen NPC ausiiben. In der Bewerberauswahl wird ein Offizier einem nach
Punkten und Leistungsfihigkeit gleichrangigen Unteroffizier gegeniiber in der Regel be-
vorzugt behandelt.

4.1.3 Priifungen

FEin Wechsel zur einer hoheren Ranggruppe ist nur nach dem Bestehen einer Priifung
moglich.

Priifungskommission: Vor jeder Priifung, bei der Regelwerksfragen bzw. Aufgaben
zur Bearbeitung gestellt werden (also Unteroffiziers- oder Offizierspriifung), wird eine
Priifungskommission (kurz PriiKo) gebildet. Hauptpriifer ist im Regelfall ein Vertreter
der Akademie (der nicht von der Einheit des Priiflings stammen darf), sofern er die
entsprechende Qualifikation besitzt. Seine zwei Beisitzer werden nach ihrer Qualifikation
von der Akademie ausgewihlt. In der Regel sind diese der Kommandant des Priiflings und
ein weiterer Kommandant (oder jeweils Stellvertreter). Das Bestehen oder Nichtbestehen
wird von allen drei Anwesenden gemeinsam bestimmt.

Priifung zum Unteroffizier und Offiziersanwiarter

Die Unteroffizierspriifung geschieht auf Antrag des Probanden bei seinem KO und um-
fasst eine Regelwerksabfrage. Es gibt keine Vorschrift, doch iiblich sind 15 Fragen, die
sich vor allem auf grundlegendes, sinnvolles Wissen wie Urlaubsrecht, Befehlsketten,
Fragen zum Format und Inhalt von Ziigen o. &. griinden.

Die IC-Umsetzung der Beférderung verlangt eine IC-Vorbereitung von 2 Ziigen, doch
die Priifung kann auch ohne diese Voraussetzung abgelegt werden. Bei Bestehen wird
der Priifling in der Akte regulir weiter gefiihrt.

Priifung zum Offizier

Die Offizierspriifung geschieht auf Antrag des Probanden bei seinem KO. Eine Regel-
werksabfrage findet nicht statt. Seine Kenntnisse muss der Offiziersanwérter beweisen,
indem er eine Crewbewertung zu einem alten Bewertungszeitraum (iiblicherweise des
ISD IT Dominator) sowie ein Logbuch dazu durchfiihrt.

Als zweiter Aufgabenteil wird gefordert, dass der Offiziersanwiérter auf einer Einheit
(auf der eigenen oder auf einer fremden, ist egal) einen Zug schreibt, der dazu geeignet
ist, eine Mission zu er6ffnen oder ihr Fortschreiten deutlich voranzutreiben.

Den Bearbeitungszeitraum fiir die Aufgaben legt die Priifungskommission fest, er sollte
jedoch eine Woche nicht iiberschreiten. Die Entscheidung iiber das Bestehen hat auch
hier zu allen drei Aufgabenteilen die gesamte Priifungskommission.

Das Niveau der Offizierspriifung wird also kiinftig insgesamt etwas angehoben, dafiir
erwirbt der Priifling gleichzeitig den Status eines Fiihrungsoffiziers. Die Offizierspriifung
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miissen auch Soldaten der Unteroffizierslaufbahn absolvieren, wenn sie OOC Fiithrungsaufgaben
iibernehmen wollen.

Die IC-Beforderung in den Status eines Offiziers verlangt eine 1C-Vorbereitung von
4 Ziigen, doch die Priifung kann auch ohne diese Voraussetzung abgelegt werden. Bei
Bestehen wird der Priifling in der Akte regulér weiter gefiihrt.

Priifung zum Stabsoffizier

Die Stabsoffizierspriifung geschieht auf Antrag beim DFOK und verlangt von dem Priifling,
dass er eine Aufgabe erarbeitet, deren Ergebnis dem gesamten Rollenspiel zugute kommt.
Die Aufgabenstellung kann dabei selbst gewéhlt werden, muss aber vorab dem DFOK
zur Genehmigung vorgelegt werden.

Mogliche Projekte sind die Planung von spieliibergreifenden Kampagnen, Weiterent-
wicklung der Storyline in mehrere denkbare Richtungen, Programmierung eines noch
nicht bestehenden und sinnvollen Homepageabschnitts, Verfassung sinnvoller Hilfstex-
te, die dem Spieler mehr Einblicke in das Spielgeschehen bzw. in die Star Wars-Welt
verleihen oder dhnliche mehr oder weniger aufwendige Projekte.

Um Antrag auf Stabsoffizierspriifung zu stellen, muss der Proband schon vor und
wahrend der Priifung aktiv in einer Institution tétig sein, egal auf welchem Posten.
Um nach der Priifung Punkte erspielen zu kénnen, muss er weiterhin tétig bleiben,
ansonsten entfallen seine erspielten Punkte. Zu diesen iibergeordneten Aufgaben gehéren
auch Tétigkeiten als aktiver Hilfsausbilder der DFAKA oder Webmaster, nicht aber als
Schiffschronist.

Die IC-Beférderung verlangt eine entsprechend intensive IC-Vorbereitung in Ziigen
(den Umfang sollte ein derart hoher Offizier selbst bestimmen kénnen), doch die Priifung
kann auch ohne diese Voraussetzung abgelegt werden.

4.1.4 Karrierestopp

Jedem Spieler steht es frei, seinen Dienstgrad im Sinne des Realismus so lange, wie er
das fiir richtig hilt, per Antrag an das DFPB einfrieren zu lassen. Das bedeutet, dass
er weiter an dem Rollenspiel teilnimmt, jedoch alle Punkte, die er ab diesem Zeitpunkt
erspielt, verfallen, und niemand darf ihn weiter beférdern. Erst nach seinem Widerruf
werden die Punkte weitergezéhlt.

4.2 Orden und Auszeichnungen

Jeder imperiale Soldat hat die Moglichkeit, in seiner Dienstzeit Orden und Auszeichnun-
gen fiir verschiedenste Verdienste zu sammeln und jeder hat das Recht, sie auf seiner
Galauniform zu tragen. Ein Beispiel fiir eine hochdekorierte Uniform liefert das obige
Bild. Nicht gezeigt wird lediglich das Institutionsabzeichen. Dieses kann alternativ zum
Kampfverbandsabzeichen getragen werden, wenn das nicht errungen wurde. Es werden
hochstens sechs Pins getragen und von jeder Auszeichnung nur die hochste erreichte
Stufe. Der gezeigte Standard ist einzuhalten.

Weitere Informationen zu den Orden und Auszeichnungen sind auf dem Holonet zu
finden.
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5 Bewertungssystem

5.1 Zugbewertung

5.1.1 Zugbewerter

Die Bewertung der Spielerziige iibernimmt der Kommandierende Offizier. Der Komman-
dierende Offizier wird von seinem Ersten Offizier bewertet.

5.1.2 Bewertungsgrundlage

Als Bewertungsgrundlage dienen die Ziige jedes Spielers aus dem jeweiligem Bewertungs-
zyklus.

5.1.3 Bewertungsrhythmus und -zeitraum

Ein Bewertungszyklus dauert zwei Wochen. Stichtag ist jeweils der Freitag um 12:00.
Der bewertende Offizier hat bis zum darauf folgenden Dienstag, 23:59 Uhr Zeit, die

Bewertung einzureichen. Sollte diese Frist iiberschritten werden, erfolgt von Seiten des

DFDD eine Disziplinarmafinahme.

5.1.4 Punktevergabe

Zuglange

Die Zugpunkte werden grundsétzlich nach ihrer Grofie in Kilobyte (kB) berechnet. Ziige,
die unter 2 kB Grofle liegen, werden nicht gewertet. Jeder Spieler erhélt fiir den ersten
Zug eines Bewertungszeitraumes, der grofler als 4 kB ist, 10 Punkte.

Tabelle 5.1: Zuglidngenpunkte

Zuglange in kB Punktzahl

2 bis 3,99 1

4 bis 7,99 4

8 bis 11,99 5
12 bis 14,99 6
>=15 7

Inhalt

Der Inhalt eines Zuges wird mittels Modifikatoren bewertet. Fehler sind erlaubt, tre-
ten jedoch gravierende Méngel auf, konnen wie folgt Punkte abgezogen werden: Diese
Punktabziige werden mit der Gréflenpunktzahl des Einzelzuges verrechnet. Die Punkt-
zahl eines Zuges kann dabei jedoch nicht unter Null fallen. Diese Abziige sind bei der
Bewertung gesondert auszuweisen und zu begriinden.
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Tabelle 5.2: Inhaltsmodifikatoren

Art der inhaltlichen Schwiche Moglicher Abzug in Punkten
Rechtschreibung/Stil -1 bis -2
Originalitdt -1 bis -2
Zugformat -1 bis -2

Annullierung

Annullierte Ziige werden nicht bewertet und flieBen auch nicht in die Gesamtzugzahl ein.

Zu erreichende Maximalpunktzahl

Die Maximalpunktzahl pro Bewertungszeitraum betrigt 30 Punkte. Alle Punkte, die
dariiber hinausgehen, verfallen.

Abschluss der Bewertung

Am Schluss werden alle Punkte eines Spielers, incl. der Modifikatoren der einzelnen Ziige,
addiert und ergeben somit die Gesamtpunktzahl im Bewertungszeitraum.

5.1.5 Bewertungsformat

Die Bewertung sollte in einem allgemeinen, fiir jeden lesbaren Dateiformat gespeichert
werden. In jedem Fall muss die Bewertungsmail folgende Punkte beinhalten: Anwesen-
de Offiziere mit jeweiliger Bewertung, entschuldigt fehlende Offiziere, unentschuldigt
fehlende Offiziere, Bestimmung des Kommandantenbewerters und Bestimmung und E-
mail-Adresse des Logbuch-Chronisten.

5.1.6 Nach der Bewertung

Mitteilungspflicht

Die durchgefiihrte Bewertung wird an das DFPB und an den Schiffsverteiler gesendet.

Einspruch

Beschwerden gegen die Punktevergabe sind dem jeweiligen zustéindigen Kommandieren-
den Offizier des Schiffes und der DFDD innerhalb von 7 Tagen nach Bewertungseingang
mitzuteilen.

5.2 Bewertung von Zusatzaufgaben

Fiir die Ubernahme von anfallenden Zusatzaufgaben, bekommen die Spieler zusitzlich
sogenannte OK-Punkte.

5.2.1 Institutionen

Die Punktevergabe innerhalb einer Institution richtet sich nach dem vom Spieler iibernommenen
Posten:
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Tabelle 5.3: Institutionspunkte

Posten OK-Punkte
Leiter der Institution 15
Stellvertreter 10
Adjutant 5

5.2.2 Freiwillige Institutionsarbeit

Die freiwillig {ibernommene Arbeit innerhalb einer Institution wird grundsétzlich nicht
mit OK-Punkten belohnt. Ausnahmen obliegen der Entscheidung des Institutionsleiters.

5.2.3 Chronist

Der Chronist einer Einheit erhilt fiir das Fiihren des Logbuches monatlich 5 OK-Punkte
zusétzlich.

5.2.4 Webmaster

Fiir das regelméfliige Verwalten bzw. Aktualisieren der Holonet-Préisentation erhélt der
Webmaster monatlich 10 OK-Punkte zusétzlich.

5.2.5 Galactic Observer

Fiir in der 1C-Zeitung “Galactic Observer” verdffentlichte Artikel vergibt die Chefredak-
tion vierteljahrlich 1 OK-Punkt pro Artikel, pro Monat nicht mehr als 5 OK-Punkte.
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6 Wie schreibe ich eine Vita?

6.1 Allgemeines

6.1.1 Funktion der Vita

Die Vita eines Charakters soll dazu dienen, der gespielten Personlichkeit im Star Wars-
Universum mehr Tiefe zu geben. Auflerdem ermdglicht die Vita anderen Mitspielern des
Rollenspiels, sich mehr unter einem mit einer Vita versehenen Charakter vorzustellen.

6.1.2 Freiwilligkeit

Die Erstellung einer Vita ist jedem Mitglied des imperialen Rollenspiels selbst iiberlassen
und vollig freiwillig. Der Lebenslauf kann entweder beim FEinstieg in das Rollenspiel
verfasst werden oder zu jedem Zeitpunkt der imperialen Karriere nachgereicht werden.
Sollte jedoch ein Lebenslauf eingereicht werden, so sind mehrere Aspekte zwingend zu
beachten und zu erfiillen.

6.1.3 Konsequenzen aus der Vita

Wenn eine Vita eingereicht, durch das DFPB und den Bewerter akzeptiert und an das
DFPB weitergeleitet wurde, so ist diese fiir den entsprechenden Spieler als bindend
anzusehen. Alle in der Vita gemachten Angaben ziehen IC die entsprechenden logischen
Konsequenzen nach sich.

6.1.4 Format der Vita

Es werden nur Viten aus Textmails angenommen. Genauere Einstellungen findet man
unter dem Regelwerk Spielerbeitrige behandelt. Hier sei nur kurz der allgemeine Betreff
dargestellt:

SN SAK TTMMJJ: VITA CC

Die Angabe einer Nachricht, die von Dwarf Androx (AN) am 05.11.03 abgeschickt wurde,
miisste also wie folgt aussehen:

SN CER 051108: VITA AN

Eine Mailvorlage zum eigentlichen Inhalt einer Vita finden Sie am Ende dieses Doku-
mentes unter 6.4. Die geforderte Struktur einer Vita kénnen Sie 6.2 entnehmen.

6.1.5 Versand der Vita

Eine fertig erstellte Vita ist direkt dem Kommandierenden Offzier oder dem FErsten
Offizier zu iibermitteln. Er wird die Vita zuerst auf Plausibilitdt iiberpriifen. Nach
der grundsétzlichen Genehmigung durch den Kommandierenden Offizier, wobei er den
Fiithrungsstab der Einheit zu Rate ziehen kann, wird die Vita durch die zusténdige Per-
son an das DFPB iibermittelt. Direkt an andere Personen oder Institutionen versendete
Vitae werden nicht bewertet!
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6.1.6 Anderungen

Eine eingereichte und angenommene Vita darf nicht mehr in wesentlichen Punkten ab-
gedndert werden und stellt den Status Quo der Vorgeschichte eines Charakters dar.
Einzig zuldssige Anderungen sind:

eine Weiterfithrung des Lebenslaufes bis hin zum aktuellen Spielgeschehen
Abéanderungen bzw. Ergénzungen der imperialen Akte durch das DFPB

eine Abédnderung bzw. Ergidnzung der medizinischen Akte bei Unfillen, Operatio-
nen, etc.

eine Abénderung bzw. Ergénzung der psychologischen Akte bei begriindeter Veréinderung
des Charakters durch IC-Geschehnisse

Die Einreichung durchgefiihrter Anderungen oder Ergéinzungen zieht keine Neubewer-
tung der Vita nach sich — eine Vita wird ausschliellich beim ersten Einreichen bewertet!
Ab#dnderungen und Erginzungen, die den oben genannten Punkten entsprechen, wer-
den direkt dem Kommandierenden Offizier der Einheit oder des Schiffes oder dessen
Stellvertreter mitgeteilt. Nach der Priifung durch den Kommandierenden Offizier, wobei
er den Fiithrungsstab des Schiffes zu Rate ziehen kann, werden die Abénderungen oder
Ergidnzungen durch die zustdndige Person an das DFPB iibermittelt.

6.2

Inhalt einer Vita

6.2.1 Allgemeine Aufteilung

Die Vita besteht aus vier Teilbereichen:

1.
2.
3.
4.

Allgemeine Daten
Figentlicher Lebenslauf
Imperiale Akte
Medizinische Akte

6.2.2 Allgemeine Daten

Die allgemeinen Daten eines Charakters sind zu Anfang des Lebenslaufs in tabellarischer
Form, soweit vorhanden, vollstdndig anzugeben. Sie umfassen folgende Punkte:

Name, Vorname, Rufname (z. B. Spitzname), Namenszusitze (z. B. Dr. med.)
Geschlecht

Rasse

Geburtsdatum bzw. Alter

Heimatsektor, Heimatplanet, Heimatort

Grofle, Gewicht, Haarfarbe, Augenfarbe, Hautfarbe

Familienstand (ledig, verheiratet, Kinder), Eltern, Geschwister

Hobbies

Glauben

zivile Ausbildung, militarische Ausbildung, Flugerfahrung, sonstige Fahigkeiten
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6.2.3 Eigentlicher Lebenslauf

Der eigentliche Lebenslauf ist das Herzstiick der Vita eines Charakters. Hier sollte in
Textform wie in einem Roman (oder einem Zug) beschrieben sein, was der Spielcharak-
ter bis zu seinem Eintritt in das Imperium erlebt hat. Optimal wére die Darstellung des
kompletten Lebens des Spielcharakters seit seiner Geburt bis zu seiner jetzigen Ausbil-
dung im Imperium bzw. bei Nachreichung zu einem spéteren Zeitpunkt bis zum aktuellen
Geschehen in seiner Offizierslaufbahn, was jedoch nicht verpflichtend ist.

Insbesondere zu beachten ist beim eigentlichen Lebenslauf, dass die zuvor und danach
genannten Daten aus den anderen Punkten der Vita in den Lebenslauf mit einflieen
und diesen nicht widersprechen.

Diese Daten dienen den anderen Mitspielern OOC dazu, mehr iiber die entsprechenden
Mitspielercharaktere zu erfahren - es ist aber kein IC-Wissen, sondern OOC-Wissen!

Die Schreibweise des Lebenslaufes ist zum Grofiteil dem Spieler selbst iiberlassen. An
dieser Stelle konnen Sie Thren schriftstellerischen Qualitéiten freien Lauf lassen. Nichts
desto trotz gelten auch fiir diesen Abschnitt der Vita gewisse Grundregeln hinsichtlich
der Gesamtform. Diese sind &hnlich der in Ziigen verwandten Regeln und betreffen: Zeit
und Ort, Aussehen von gesprochenen und gedanklichen Texten, Vergangenheitsform etc.
und sind im Regelwerk Spielerbeitrige zu finden.

6.2.4 Imperiale Akte

Unter der Imperialen Akte versteht man alle Informationen iiber den Lebensweg ei-
nes Charakters, die dem Imperium bei der Anmeldung zum Beitritt in das Imperium
zugdnglich waren, bzw. die der Spielercharakter dem Imperium IC zugénglich gemacht
hat und relevant fiir das Imperium sein kénnten. Aus diesem Grund miissen diese Da-
ten nicht zwangsldufig mit den Daten im Text des Lebenslaufes {ibereinstimmen - sollte
aber Lug und Trug durch das Imperium aufgedeckt werden, dann hat der Spieler IC
mit entsprechenden Konsequenzen zu rechnen. Weiterhin enthélt sie alle Informationen
iiber Beforderungen, Versetzungen, Verweise etc., welche aber vom Personalbiiro fort-
laufend eingetragen werden. Unter der Angabe von relevanten Griinden kann die eigene
imperiale Akte auch vom Personalbiiro angefordert werden.

Diese Akte ist in tabellarischer Form mit vorangestelltem Zeitindizes zu versehen. Wie
das im genauen auszusehen hat, ist der Vitavorlage unter 6.4 zu entnehmen.

Die Daten der Dienstakte sind jedem imperialen Offizier mit den entsprechenden Zu-
gangscodes zuginglich und entsprechen dann IC-Wissen!

6.2.5 Medizinische Akte
Physisches Datenblatt

Das physische Datenblatt umfasst folgende Punkte und sollte ebenfalls gemé&fl der Vor-
lage in tabellarischer Form eingereicht werden:

e Besondere Kennzeichen

e Bioimplantate

e Krankheiten, Allergien und einzunehmende Medikamente
e Besonderheiten der eigenen Spezies

Diese Daten sind IC den Vorgesetzten des entsprechenden Offiziers, den dariiber lie-
genden Verwaltungsorganen und autorisierten medizinischen Einrichtungen (Kranken-
stationen) zugénglich.

23



Kapitel 6. Wie schreibe ich eine Vita?

Psychisches Datenblatt

Das psychologische Datenblatt beschreibt das Verhalten eines Charakters und die all-
gemeine Motivation fiir sein Handeln und ist daher ein wesentlicher Bestandteil einer
Vita.

Stellen Sie sich diese Akte wie ein psychologisches Gutachten vor, welches ein im-
perialer Psychologe bei Einstellungstests zur Aufnahme in das Imperium erstellt hat.
Aus dieser Akte sollten die grundsétzlichen charakterlichen und emotionellen Ziige des
Offiziers hervorgehen und seine Verhaltensweise ersichtlich werden.

Diese Daten sind IC den Vorgesetzten des entsprechenden Offiziers, den dariiber lie-
genden Verwaltungsorganen und autorisierten medizinischen Einrichtungen (Kranken-
station) zugénglich.

6.3 Bewertungssystem

6.3.1 Bewertung und Bewertungsgrundlage

Die Bewertung der Vita eines Soldaten iibernimmt sein Kommandierender Offizier. In
der Regel bewertet der Erste Offizier die Vita des Kommandanten. Beim Fehlen eines
Ersten Offiziers ibernimmt der néchste Offizier in der Ranghierarchie die Kommandan-
tenbewertung. Kommen zwei Gleichrangige in Frage, so entscheidet der Kommandant,
wer die Bewertung durchfiihrt.

Die der Bewertung zu Grunde liegenden Vitae miissen in das *.txt-Format iibertragen
werden, damit diese einheitlich nach ihrer Grofle bewertet werden konnen. Bewertet wird
nur der Textabschnitt zwischen “Start of Transmission” und “End of Transmission”
inklusive dieser beiden Kopf- und Fuflzeilen. Es erfolgt keine Korrektur der Inhalte oder
der Rechtschreibung der Vita durch die zustdndigen Bewerter.

6.3.2 Punktvergabe
Allgemeines zur Punktvergabe

Das Punktesystem gliedert sich in folgende Teilbereiche:
e Linge des Lebenslaufes
e Inhalt

Jeder Spieler erhélt fiir eine korrekt eingereichte Vita 10 Grundpunkte. Alle Modifikato-
ren sind kumulativ. Dabei darf aber durch negative Modifikatoren die Gesamtpunktzahl
einer Vita nicht unter 0 Punkte fallen.
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Lange der Vita

FEine Vita wird grundsétzlich nach ihrer Grofie in kB berechnet. Die genaue Ermittlung
der Textlangenpunkte ist im Bewertungsregelwerk erklédrt. Grundsétzlich wird jede ein-
gegangene Vita iiber 4 kB Grofle mit 10 Punkten honoriert. Abgestuft nach ihrer Grofie
in kB werden nun folgende Modifikationen an der Punktezahl vorgenommen:

Tabelle 6.1: Lidngenmodifikatoren

Textlange in kB Modifikator Zu vergebende Punktzahl

2 bis 3,99 -5 5
4 bis 7,99 0 10
8 bis 11,99 +2 12
12 bis 14,99 +4 14
>15 +6 16

Vitae, die unter 2 kB Grofle liegen, werden nicht bewertet.

Weitere inhaltliche Modifikatoren

Auch der Inhalt einer Vita wird mittels Modifikatoren bewertet. Diese konnen sowohl in
positiver als auch in negativer Richtung erfolgen.
Es wird im genauen zwischen folgenden Punkten unterschieden:

Tabelle 6.2: Inhaltsmodifikatoren

Art der inhaltlichen Schwiche Mogliche Modifikatoren in Punkten
Rechtschreibung/Stil  +3 bis -3
Originalitit +3 bis -3
Plausibilitdt 0 bis -3

Die Vita darf Fehler enthalten. Aber unzuléssig sind {iber die Maflen viele grobe Fehler,
die erkennen lassen, dass die Vita nicht mit Sorgfalt geschrieben und verschickt wurde.

Es wird daher zum einen empfohlen, vor Versendung der Vita den Text Korrektur zu
lesen und ihn auflerdem von einem Rechtschreibprogramm priifen zu lassen, denn durch
weniger Fehler ldsst sich die Vita, die ja schliellich auch auf der Homepage veroffentlicht
wird, fliissiger von den anderen Mitspielern lesen.

Ablehnung

Vitae diirfen durch das DFPB oder den Bewerter des Lebenslaufes abgelehnt werden.
Einer Ablehnung durch eine der vorgenannten Institutionen muss einer der folgenden
triftigen Griinde zu Grunde liegen:

e Die Vita widerspricht in wesentlichen Punkten der Geschichtsschreibung (nachzu-
lesen unter Backgroundstory)

e Die Vita entspricht nicht der Vorlage.

e Die Vita beschreibt den Spielcharakter als omnipotenten Superhelden.

Abgelehnte Viten diirfen beim DFPB bzw. bei den zusténdigen Bewertern jederzeit
in korrigierter Fassung erneut zur Bewertung eingereicht werden.

25



Kapitel 6. Wie schreibe ich eine Vita?

Tabelle 6.3: Richtlinien fiir Rechtschreibung und Stil

Modifikator Beispiel
+3 Der Text ist absolut fehlerfrei verfasst und kann vom Schreibstil her
Shakespeare und Hemingway das Wasser reichen.
+2 Der Text enthilt so gut wie keine Rechtschreibfehler und ist stilistisch
herausragend verfasst.
+1 Der Text enthilt so gut wie keine Rechtschreibfehler und ist stilistisch
interessant geschrieben.
0 Der Text enthilt kaum Rechtschreibfehler und/oder ist stilistisch ge-
sehen durchschnittlich.
-1 Der Text enthilt einige Rechtschreibfehler und/oder leichte stilistische
Maéngel.
-2 Der Text enthélt viele Rechtschreibfehler und/oder starke stilistische
Méngel.
-3 Der Text ist augenscheinlich nebenbei und ohne Sorgfalt verfasst wor-
den und/oder eine stilistische Katastrophe.
Tabelle 6.4: Richtlinien fiir Originalitét
Modifikator Beispiel
+3 Die Vita enthilt noch nie dagewesene Aspekte des Star Wars-
Universums und ist ein Feuerwerk an Originalitdt und Spannung.
42 Die Vita enthilt viele neue Ideen und ist &uferst originell und spannend
geschrieben.
+1 Die Vita enthilt ein paar neue Ideen und/oder ist spannend geschrie-
ben.
0 Die Vita ist von durchschnittlicher Originalitét.
-1 Die Vita ist wenig originell gehalten und/oder langweilig geschrieben.
-2 Die Vita enthélt viele langweilige Passagen und/oder viele uralte, “aus-
gelutschte” Ideen (Vater wurde von den Rebellen getotet, daher Ra-
chegefiihle, etc.)
-3 Die Vita ist dermaflen langweilig und/oder unoriginell gehalten, dass
man beim Lesen vor Langeweile fast einschléft.
Tabelle 6.5: Richtlinien fiir Plausibilitét
Modifikator Beispiel
0 Die Vita ist plausibel geschrieben und enthélt keine logischen Fehler.
-1 Die Vita enthilt einige nicht plausible Passagen und/oder enthilt ei-
nige logische Fehler.
-2 Die Vita enthiélt viele nicht plausible Passagen und/oder enthélt viele
logische Fehler.
-3 Der Lebenslauf strotzt vor unplausiblen Passagen und ist insgesamt

duflerst unlogisch aufgebaut.
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6.3.3 Bewertungsformat

Die Bewertung durch den Kommandierenden Offizier ist 10 Tage nach Erhalt der Vita
abzuschliefen. Die durch die Bewertung der Vita ermittelten Punkte flielen in eine
reguldr durchzufithrende Bewertung des Kommandierenden Offiziers fiir seine Schiffscrew
mit ein und wird unter einem gesonderten Punkt “Eingereichte Vitae” aufgefiihrt. Des
weiteren erhalten der Verfasser der Vita und das DFPB unverziiglich nach Abschluf} der
Bewertung eine formlose Mail vom Kommandierenden Offizier mit der Begriindung der
getroffenen Punktvergabe. Analog dazu geht der Erste Offizier bei Einreichung der Vita
des Kommandierenden Offiziers vor.

6.3.4 Ablehnung der Bewertung

Sollte der Verfasser der Vita mit der Bewertung nicht einverstanden sein, hat er die
Moglichkeit, die Bewertung riickgéngig zu machen. Dies geschieht unter Angabe von
Griinden durch eine Mail im Nachrichtenstandard an den Kommandierenden Offizier,
das DFPB und das DFDD. Die erneute Bewertung wird dann durch einen, vom DFDD
eingesetzten Ausschuss, in dem der Kommandant nicht vertreten sein darf, vorgenom-
men.

6.4 Mailvorlage zur Vita

Alle Viten, die nicht diesem Standard entsprechen, sind ungiiltig und werden nicht be-
wertet.

Die auf Basis dieser Vorlage fertig erstellte Vita ist per “kopieren und einfiigen” in Thr
E-Mail-Programm zu kopieren und dann an das DFPB zu versenden. Bitte dabei nicht
vergessen, die entsprechende Betreffzeile zu verwenden.

-[o]- --- > Incoming Message < --- -[o]-

Nachricht der (Einheit)
(Rangabkiirzung und vollstédndiger Name)

(Posten)

ZI (TTMMJJ) n E

VITA

-[o]- --- > Start of Transmission < --- -[o]-

>> Allgemeine Daten <<

Name:

Vorname:

Rufname:
Namenszusdtze, Titel:
Geschlecht:

Rasse:

Geburtsdatum / Alter:
Heimatsektor:
Heimatplanet:
Heimatort:

Grofe:

Gewicht:
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Haarfarbe:
Augenfarbe:
Hautfarbe:
Familienstand:
Eltern:

Geschwister:

Hobbies:

sonstige Fahigkeiten:
Glauben:

zivile Ausbildung:
milit&rische Ausbildung:
Flugerfahrung:

>> Lebenslauf <<

(Hier den eigentlichen Text des Lebenslaufs einfiigen)

>> Imperiale Akte <<

71 Eintrag
(TTMMJJ) v/nE - (Eintrag)
(TTMMJJ) v/nE - (Eintrag)
(etc. ...)

>> Medizinische Akte <<
>> Physisches Datenblatt <<

Besondere Kennzeichen:

(etc.)

Bioimplantate:

(etc.)

Krankheiten, Allergien und einzunehmende Medikamente:

(etc.)
Besonderheiten der eigenen Spezies:

(etc.)
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>> Psychisches Datenblatt <<
(Hier den eigentlichen Text der charakterlichen Beschreibung einfiigen)

-[o]- --- > End of Transmission < --- -[o]-
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