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Verehrter  Mitbürger,  
 
seit  et lichen Monaten ist  es vorbei m it  dem  schönen Traum von der Freiheit  für Milliarden in dieser 
Galaxis. Der Waffenbruder ist  uns heim tückisch in den Rücken gefallen, und was das I mperium 
nicht  verm ochte,  hat  nun das für schwach gehaltene Hapankonsort ium geschafft .  Die Republik 
wurde zerschlagen und wir befinden uns auf der Flucht ,  haben uns in die Pasqaah-Rotwolke 
zurückgezogen und warten auf die Gelegenheit , die neue Welle der Tyrannei aus ihrem sicheren 
Schutz heraus zu bekämpfen und wieder der Demokrat ie Geltung zu verschaffen.  Dafür brauchen 
wir j ede Hilfe, die wir kr iegen können,  und daher ehrt  es Sie, dass Sie sich für den Beit r it t  zu den 
alliierten St reitkräften entschließen konnten.  
 
Der vorliegende Leit faden soll I hnen dabei als erstes Sprungbret t  dienen,  dam it  Sie das Wicht igste 
wissen, um erfolgreich in den Dienst  eint reten zu können. Dabei er läutern wir I hnen auf den 
folgenden Seiten nicht  nur den Ablauf der Grundausbildung, sondern die allerwicht igsten Elemente 
und Regeln,  so dass I hrer Karr iere nichts m ehr im  Wege steht .  Sollten Sie vor, während oder auch 
nach I hrer Ausbildung Fragen haben, wenden Sie sich ruhigen Gewissens an I hren Ausbilder.  
 
Mit  dienst lichen Grüßen, 
 
I hre Ausbilder 
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1.1. Anmeldung 
 
Dieser Leit faden wird zusam m en m it  der Anm eldebestät igung verschickt . Bit te beachten Sie evt l.  
offengebliebene Fragen zu I hrem Charakter. Sie können I hre Charakterdaten bis zum  Abschluss 
der Ausbildung noch j ederzeit  ändern.  
 

1.2. Einladung auf die Trainingseinheit  
 
Um der Rebellenallianz als Soldat  beit reten zu können,  absolv iert  jeder Neuankömm ling, ggf. 
zusamm en m it  anderen I nteressenten, eine Trainingsmission unter der Aufsicht  der 
Akadem ieausbilder, so dass er die Grundzüge des E-Mail-Rollenspiels binnen kurzer Zeit  am 
prakt ischen Beispiel er lernt .  
 
Vor Beginn der Ausbildung gehen I hnen zwei E-Mails zu. Eine klärt  Sie über den Gebrauch von E-
Mail-Verteilern auf, die andere ist  eine automat isch verschickte Anm eldebestät igung des Servers 
ht tp: / / www.dom eus.de/  auf I hre Trainingseinheit . Mark ieren Sie diese Bestät igung nicht  als Spam, 
sondern bestät igen Sie die Anm eldeaufforderung.  
 

1.3. Ausbildung 
 
Die Ausbildung beginnt  zu einem festgelegten Term in m it  einer Eröffnungsmit t eilung des 
Ausbildungsleiters und dem  Einführungszug, der als erstes Beispiel dient  und gleichzeit ig 
verm it telst  eines Auft rages an I hren Charakter die Gelegenheit  bietet , selbst  akt iv  zu werden. 
 
Nach spätestens 21 Tagen endet  die Ausbildung m it  einem  Abschlusszug und der Mit teilung, wer 
bestanden hat . Wer sich ausreichend und m it  einigen Textbeit rägen (Zügen)  an der Ausbildung 
beteiligt  und dabei die Regeln beachtet , hat  keinerlei Schwierigkeiten, zu bestehen.  

 
1.4. Kom mandierungsgesuch 

 
Nachdem Sie die Ausbildung gemeistert  und ein Gefühl für das Rollenspiel entwickelt  haben, 
werden Sie selbst  I hre Komm andierung beim  Personalbüro der  St reitkräfte (HfR-
PB< at> dom eus.de)  beant ragen.  Das bietet  I hnen die Gelegenheit ,  I hren Wunschposten m itsam t 
Postenalternat iven anzugeben und außerdem, nochmals I hre Charakterdaten zu verändern. Sie 
dürfen dabei alle Charakterangaben auf dem  Anm eldeformular ignorieren. 
 � � ���! �"#"�$������ ��%&�����'"(���)�*����+&,�$�� +-���!.

• Vollständiger Charakternam e 
• E-Mail-Adresse 
• Postenwunsch (m it  Alternat iven)  

 
 / �0�!$�%1%&� ��%2�#���3����%546�  �+7+-�#�����8���9�����;:=<�����%?>���%&��<��������
Die alliierte Flot te bietet  I hnen v ielseit ige Möglichkeiten an, Karr iere zu machen.  I hre Laufbahn 
beginnen Sie auf einer der sieben maßgeblichen Stat ionen eines Flot tenschif fs. 
 

2.1. Feuerleitstand 
 
Als Kanonier koordinieren Sie die Schussvektoren der Primär-  und Sekundärbewaffnung unserer 
stolzen Mon Calamari-Kreuzer. Unterstützen Sie Lande-  und Enterunternehmen, helfen Sie unseren 
Sternenjägern m it  Feuerschutz aus und vernichten Sie die Sternzerstörer des Im perium s!  
 

2.2. Jagdstaffel 
 
Werden Sie Teil der innigsten Kam eradschaft  einer Jagdstaffel,  f liegen Sie den legendären X-Wing 
oder den modernen E-Wing und eskort ieren Sie I hr Mut terschiff  im  Gefecht . Ob Pat rouillenf lug, 
Eskor tauft rag,  Angrif fs-  oder Aufklärungsmission:  Die Jagdstaffeln sind im mer vorne m it  dabei und 
garant ieren den besten Piloten exorbitante Karr ierem öglichkeiten. 
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2.3. Bordlazaret t  

 
Verlet zungen und Tod sind an Bord von Kriegsschiffen allgegenwärt ig. Unterstützen Sie die Ärzte 
als Pflegekraft , arbeiten Sie als Frontsanitäter und vollwert iger Arzt  auf der  Krankenstat ion und 
scheuen Sie nicht  die Verantwortung, für den Dienst  am Menschen unpopuläre Entscheidungen zu 
t reffen. 
 

2.4. Sicherheitsabteilung 
 
Sorgen Sie für Disziplin und Sicherheit  an Bord, nehm en Sie an Außenm issionen teil und 
verteidigen Sie not falls das Schiff m it  I hrem Leben!  Als Sicherheitsexperte sind Sie v ielseit ig 
einsetzbar, entern feindliche Schiffe, schützen unsere notwendigen Kontakte zu Schmugglern und 
Zwischenhändlern und ent larven feindliche Agenten. 
 

2.5. Technik  
 
Entschlüsseln Sie die hochm oderne Technologie der Mon Calamari.  Warten Sie die Jägereinheiten,  
reparieren Sie Schäden in den Ant r iebssekt ionen, an Energieerzeugern und Waffensystem en, 
demont ieren Sie im  Außeneinsatz feindliche Anlagen. Werden Sie Chefingenieur I hres Schiffs!  
 

2.6. Wissenschaft sabteilung 
 
Entwickeln Sie neue Technologien und verwirklichen Sie neue Aufgaben an Bord I hrer Einheit .  Als 
akadem isches Rückgrat  I hrer Führungscrew analysieren Sie feindliche Konst rukt ionen und 
Verhaltensmuster, arbeit en Forschungspläne aus und unterstüt zen so auch Medizin,  Navigat ion und 
Technik. 
 

2.7. Navigat ion 
 
Kaum  ein Posten ist  verantwortungsvoller als der des Navigators,  der ein gewalt iges Raumschiff 
durch die Gefahren einer Raum schlacht  steuert .  Berechnen Sie Hypersprünge, durchsteuern Sie 
Asteroidenfelder, um schiffen Sie Raumanomalien und seien Sie imm er auf der Brücke von Anfang 
an dabei!  
 
 @ �0A�BDCE$���� B2FG��%2+-��� � ��%
Die Allianz unterhält  zu ihrer Organisat ion mehrere E-Mail-Verteiler, über welche Spielerbeit räge 
(Züge)  und Mit teilungen versendet  werden. Für die Flot tenverteiler werden Sie nach der Ausbildung 
freigeschaltet .  
 H�I ,�� J2JK�L>���%2+-��� � ��%
��MN+O� >��'A��P��,���� +-���!.

• Q B7RS�P��� H +-$�JKJ2����T!�����9U5��$�%7��� $���� (BG) :  Guardians< at> dom eus.de
• CWV�X�Y�$�Z[�������9 �J]\G ^�� !% (QoH) :  Queen_of_Honor< at> dom eus.de

����������� ���������NB_�^���8�^ �"#"�$����� �� I ,^� JKJ&.
• \` ^"3��a���� (HOM):  Home_One< at> domeus.de

 b ���)+O� +&��+O�  ^�����
• Adjutanz des \�J&c�B1a[� (Oberkom mando) :  Aurora_McEjal< at> gmx.de
• \dJ1cdBDe^T  (Personalbüro) :  HfR-PB< at> domeus.de
• \dJ1cdBK�5��� (Akademie) :  HfR-AKA< at> dom eus.de

 
Zur Kommunikat ion m it  I nst itut ionen und im  allgem einen offiziellen Schriftverkehr wird gebeten, 
um  dem Spiel einen realist ischeren Hintergrund zu geben, dass ein gewisser Mailstandard 
eingehalten wird. 
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• g ��h;�NB2FG��%K+-���P� ��%G����%d�5����� $���i :  HfR-News< at> dom eus.de 

 
 
Über den News-Verteiler geben die I nst itut ionen spielinterne Änderungen bekannt , z. B. 
Beförderungen, Auszeichnungen, Regelwerksänderungen und allgem eine I nform at ionen. 
 
 j �0CE$���� �=+-$�����$�%2��J1k^% H ����%7$���"(��$ I ,^%&� I ,�+-���
 
Das Militär verwendet  einen genorm ten Code für die Übert ragung von Nachrichten und 
Spielerbeit rägen (Zügen) . Hier wird der Standard von Subraumnachrichten (SN)  er läutert .  
 H �^��%7$���"(��$ I ,^%&� I ,�+
T���+O%2��JKJ7i)��� � �^.
SN SSS TTMMJJ:  Bet reff 

  
SN =  Subraumnachricht  
SSS =  Schiffsnamensabkürzung (z.  B. HOM für HOME ONE)  
TTMMJJ =  sechsstelliger Datencode. Das Jahr 2004 entspricht  09 nach der Schlacht  von Endor 
 g $

I ,�%&� I ,�+-�����)+O%1��Ml+&�^%D.
- [ o] -  - - -  >  I ncom ing Message <  - - -  - [ o] -  
 
Nachricht  von m�n&o6p qPqPrOsltlu;v  w tlslxlylzN{}|)v=~��N�N{?sNtlu;v*��t�n&olslt6u�v� p v=slrL� ���=rL�}v)s
ZI  �N���_�`�7� nE 
Geheim haltungsstufe:  �l~ t6�_�Wx�v=~ ����{2�l�  
 
- [ o] -  - - -  >  Start  of Transmission <  - - -  - [ o] -  
 m�v=o6{�x�vNvLo6{7�}v6�?{�� w tlslx;�^t6n&olsltlufv ,  
 �!t6nOo6{Kp n&o���v=s���v&���
m�nOo6~ �)rDrOq��){Ku;v=~��P|)��������tluW��q^�lv){]���N{�tlsls�v)p � �
�N�){2sNtlu;v��^t6nOolsNt6ufvw tlslx
- [ o] -  - - -  >  End of Transm ission <  - - -  - [ o] -  

  
Kursive Angaben sind sinngemäß zu ersetzen.  Dabei werden nur g �^%-B2���6��+1B g $

I ,^%1� I ,�+-����"8� +_� /� ��� I ,����#��%2 � ����� � akzept iert , da sonst  bei manchen Rechnersystemen die Lesbarkeit  der 
Nachrichten leidet .  
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 � �0CE$���� �=+-$�����$�%2��J1k^% H ��� ��� ��%&����� +O%7<����'� � k������
 � ���
T���+O%2��JKJ7i)��� � �^.
SN SSS Z CC TTMMJJ 

  
SN =  Subraumnachricht  
SSS =  Schiffsnamensabkürzung (z.  B. HOM für HOME ONE)  
Z =  Zug 
CC =  Charakternam enskürzel (erfahren Sie beim Ausbildungsbeginn)  
TTMMSS =  sechsstelliger  Datencode. Das Jahr 2004 entspricht  09 nach der Schlacht  von Endor 
 ���6��+-�=+O%&�^Ml+O��%O.

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

w tlslxlylzN{}|)v=~^�)�N{?sNtlu;v*��t�n&olsltlufv < <  
 
| |  Status:  Mission �  | |  
| |  Mission:  ��p rDr	p �Nslr	sNtlufv  | |  
| |  Teilm ission � :  �=v=p ~ u�p rDr	p �Ns6rDsNt6ufv  | |  
| |  Geheimhaltungsstufe:  �  | |  
 
Ort :   d{7�PrOtNslxNt6�lv
Zeit index:  �5p rOr	p �)slrL��t)x����	t)x�vLr1|=v)p �`�P|N������¡���¢=£�¤l¤O�
¥ �=x���v&���
- [ o] -  - - -  >  End of Transm ission <  - - -  - [ o] -  

  
Der Missionskopf (vier Zeilen zwischen | |  Text  | | )  wird stets vom Vorgesetzten vorgegeben. 
Kopieren Sie ihn einfach von ihm. Anhand des Missionskopfes erkennt  man leicht  die aktuelle 
Handlungseinordnung des Zuges und das Voranschreiten der Mission. 
 
Dabei werden nur g �^%-B2���l��+1B g $

I ,^%1� I ,�+-����"8� +5� / � ��� I ,����#��%7 � ���P� � akzept iert , da sonst  bei 
m anchen Rechnersystemen die Lesbarkeit  der  Nachrichten leidet . 
 
 
Die Regeln für den Standard sehen kompliziert  aus, sind aber in Wirklichkeit  schnell er lernt .   
 
 ¦ � H +O���P� �=+O��M
 
Die Richt linien für St ilist ik  in Spielerbeit rägen sind als bindend zu bet rachten und sollten nicht  
verändert  werden. Zusamm enfassend gesagt  schreiben Sie I hre Züge stets im  typischen c! �"#$����)+&��� ,  d. h. in der dr it ten Person und in der Vergangenheit sform . Die Regeln im  Detail f inden 
Sie im  aktuellen Rollenspielregelwerk. Hier sind sie zusamm engefasst :  
 

• 
� ��� +7J2 !%-"§. Präteritum  und dazu passende Vergangenheitsformen. I n Subraum nachrichten 
wird natürlich der normale Briefst il (Präsens)  verwendet .

• e���%7�6����Ml+O� >��!. Züge werden in der dr it t en Person (er, sie, es)  verfasst .
• U¨������%K I ,��������*R© !%2+	. „Recruit ,  bereiten Sie sich für  I hre Abschlussmission vor“ ,  befahl 

der Kom mandant .
• U¨����$���M���� I ,�����Rª !%K+	. ‚I ch werde meinen Kameraden rächen’, dachte der Soldat  

überzeugt .
• FG��%Kh9�����!�����3>� ^�(46%7��"3� I ,�$�%7$�Ml+-��%2���!. Es ist  ausdrück lich erlaubt , die Charaktere 

anderer Spieler auch ohne Absprache zu bewegen und sprechen zu lassen, jedoch nur im  
Rahmen ihrer festgelegten und nachweisbaren Charaktereigenschaften, die z.  B. in der 
Dienstakte online einzusehen sind. Das Verletzen oder Töten von Fremdcharakteren ist  
ohne Absprache nicht  er laubt .
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Die Allianz verfügt  natürlich auch über Chat räume, und zwar im  I RC-Network ( I nternet  Relay 
Chat ) , das über Freewareprogram m e wie mI RC zugänglich ist . Das Program m kann man unter 
ht tp: / / www.m irc.com  herunterladen. Nach der I nstallat ion sind folgende Verbindungsdaten wicht ig, 
um  in den Channel zu gelangen:  
 

• 
H ��%K>���%D.  irc.d- t -net .de 

• V�,�$��������6����%_c!��������� ����$��P� � $���i9�	\dJ1cG��.  # hfr  
• a5a5V^B1V�,�$��������6����% � %&� +7+-���(4l�  �+7+-�^.  # drit t e- flot te 

 
Der Benutzername (Nickname)  sollte am besten so aussehen:  c!�

I
¬ g $�"#��­O\�J&c!BD\GaEC�® , z. B. 

Rec_Mustermann[ HfR-HOM] . 
 
Folgende Befehle können im  Chat  nützlich sein. 
 

• ¯ �)��%K>���%[­
H ��%?>���%1��$�"3�^®E.  Server bet reten, z. B. / server irc.d- t -net .de 

• ¯)°  !���§­-V�,�$��^��������$�"���®E.  Channel bet reten, z. B. / j oin # HfR 
• ¯ � ��$6>��(.  Channel verlassen 
• ¯�± ��� +[. Server verlassen 
• ¯ "��(.  Handlung, z.  B. / me salut iert  vor dem Off izier.  
• ¯ �^�

I M�.  Nicknam e ändern, z. B. / nick Rec_Mustermann[ HfR-HOM]  
 

X�� b V8�^���(a_a5V
Zum Abschluss noch zwei Begriff lichkeit en, die im m er wieder für Verwirrung sorgen. 
 

8.1. I C =  I n Character 
 
Handlungen, die I hr Charakter ausführt , werden als „ in character“  bezeichnet . So sind z. B. alle 
Texte einer  Subraumnachricht  oder eines Zuges, die zwischen den „Start  of Transm ission“ -  und 
„End of Transm ission“ -Zeilen stehen, m it  voller Konsequenz für I hren Charakter behaftet .  
 

8.2. OOC =  Out of Character 
 
Alle sonst igen Texte, die außerhalb der vorgesehenen I C-Textblöcke stehen,  inklusive sogenannter  
OOC-Nachrichten, Chatgesprächen usw., sind „out  of character“ , also außerhalb I hres Charakters. 
 
 ² �0�^ !��+-$�Ml+

��Ml$�����"8� ������%7�= !��$��
• CE$ ° ��%7�6³#V�$�������" (Leit er) :  V�$��P� ��"(´]$�+Dµ¨�=h9BO��$�+7+O� ��J1� ��� ���l�����
• ¶ +1V!"���%_�!��� ° �N�5%

I +-$�� (Stellv. Leiter) :  ��%
I +-$��^´]$�+DµG�=h3B1��$�+7+O� ��J1� ��� ���6� ���

• 
� � >���%7�)�#\_��� J2�)$����l����� ����%  b ���)+O� +&��+O�  ^����>���%2+-���P� ��%D.!\dJ1c�BK������´]$�+Dµ¨�� ^"3�����l� ���

 


