STARFLEET ONLINE - SPIELANLEITUNG

<P
Z

SPIELANLEITUNG




STARFLEET ONLINE - SPIELANLEITUNG

Das Rollenspiel ,Starfleet Online” kann von mindestens drei Spielerinnen und Spielern im Alter
von 16 bis 99 Jahren gespielt werden.

Uber das Spiel

Starfleet Online ist ein Chatrollenspiel mit dem Thema ,Star Trek“. Die Spielplattform ist ein
IRC-Chat.

Es wurde am 27.10.2007 von den Spielern eines anderen Star-Trek-Rollenspiels gegriindet.
Die Geschichte des Spiels begann damals im Jahr 2380 und setzte ab dann ihren Verlauf fort.
Im Jahr 2018 wurde beschlossen, die Geschichte erneut im Jahr 2380 starten zu lassen. Bishe-
rige Ereignisse wurden dabei zum Teil ,,in die Vergangenheit verlegt”; der Rest wurde verwor-
fen.

Spielinhalt

- 1Forum

- 1 Homepage

1 Chat-Server (IRC)

ca. drei Dutzend Trekkies, verteilt Gber Deutschland und Europa

- jede Menge verschiedener Charaktere unterschiedlichster Spezies (Tendenz steigend!)

Raumschiffe (wechselnd; ca. 30 Stiick)

1 Spielanleitung

Ziel des Spiels

Das Hauptziel des Spiels ist es, wochentlich mindestens zwei Stunden mit netten Gleichgesinn-
ten zu verbringen und dabei Spald zu haben. Weitere Ziele sind das Ausleben der eigenen Kre-
ativitat und Ideen rund um Star Trek und das Zusammensein und Zusammenarbeit mit ande-
ren Fans.

Spielende

,Offener Poker, keine verdeckt. Und der Himmel ist das Limit.”
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Spielvorbereitung

Du bendétigst ...

einen Computer / ein Tablet mit Internetzugang (Hast du offensichtlich bereits — herz-
lichen Gliickwunsch!),

- wochentlich zwei Stunden Zeit,

- eine*n Mentor*in (diese oder dieser wird dich auf deinen ersten Schritten in unserem
Spiel begleiten, dir die Einflhrung erteilen und auch helfen, dich mit unserem IRC-Ser-
ver zu verbinden, auf dem die Missionen stattfinden. Vermutlich hast du diese Anlei-
tung schon von deinem*deiner Mentor*in erhalten.)

- ein Chat-Programm (installiert oder per Web-Client; unsere Mentoren zeigen dir, wie
du das Programm installierst, wo du es auf unserer Homepage findest und wie du es
bedienst. Kurzanleitungen findest du >hier<, >hier< und >hier<),

- einen oder mehrere Charaktere (auch hier unterstiitzen dich unsere Mentoren)

- und jede Menge Fantasie (fur die TOS-Generation: , Phantasie”).

Spielablauf
Allgemeines
Sternzeit

Innerhalb unseres Rollenspiels entspricht ein Rollenspieljahr vier Monaten Echtzeit. Die Stern-
zeit wird folgendermalien gebildet: Das aktuelle Datum riickwarts geschrieben (Jahr — Monat
— Tag; fur ITler: ,JJIMMTT"), ein Punkt und unser aktuelles Rollenspieljahr.

Beispiel: Der 06. Dezember 2018 liegt im Rollenspieljahr 2379 und wird daher folgender-
malen geschrieben: ,Sternzeit 181206.2379“.

Die Missionen

Es gibt regelmalig stattfindende Missionen, die jeweils an einem festen Wochentag abends
auf einem festen Schiff stattfinden. Dies sind die sogenannten ,Stammmissionen”. An allen
bundesweiten Feiertagen in Deutschland finden keine Stammmissionen statt!

Auf allen anderen Schiffen kdnnen an allen anderen Tagen (auch an Feiertagen) zu allen an-
deren Zeiten Missionen stattfinden. Dies sind die sog. ,,Missionen auBer der Reihe”, d.h. wenn
du ein paar andere Spieler*innen findest, die morgens an Neujahr um 09:00 Uhr mit dir eine
Mission spielen mdchten, kannst du diese Mission organisieren und ihr spielt sie. ©

Anwesenheit und Abmeldungen
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Fir die Stammmissionen sind die Spieler*innen festvorgeplant, d.h. wenn du einen Stamm-
posten hast, rechnet die Spielleitung auch mit dir. Falls du einmal keine Zeit hast, melde dich
daher bitte rechtzeitig (mindestens 48 Stunden vorher) ab. Melde dich hier iber die Home-
page ab: https://www.starfleetonline.de/Icars/abmeldung

Den Zugang zur Homepage erhaltst du automatisch nach deiner Anmeldung. Im Zweifel
wende dich hierzu an die Mentor*innen.

Schiffsposten und deren Aufgaben

An Bord der Schiffe gibt es die folgenden Schiffsposten. Diese werden im Chatnamen (Nick)
durch Kiirzel gekennzeichnet, wobei der Nick stets nach dem Muster Posten_Rang_Name ge-
bildet wird.

CO (Commanding Officer = kommandierender Offizier, Kapitan/Captain)

Der*die CO ist Oberbefehlshaber*in eines Schiffes und bildet mit XO und 20 dessen
Kommandocrew.

Beispiel: CO_Cpt_Picard

XO (Executive Officer = ausfiihrender / erster Offizier

Der*die XO ist Erste*r Offizier*in und somit Vertreter*in des*der CO. Er oder sie flihrt
haufig Aullenteams im Einsatz.

Beispiel: XO_Cmdr_Riker

OPS (Operations Officer = Offizier an der OPS)

An der OPS findet die Sensorenkontrolle statt sowie deren Auswertung und wissen-
schaftliche Analyse. AulRerdem kdnnen von hier liber die Zuteilung von Systemressour-
cen alle Schiffssysteme kontrolliert werden. Zu guter Letzt koordiniert die OPS auch
von der Briicke aus Aufenteams im Einsatz.

Beispiel: OPS_Ens_Kim

CONN (Control Navigation = Navigationskontrolle)

Die CONN ist fur die Navigation und Steuerung des Schiffes verantwortlich. Als Beson-
derheit bei Starfleet Online Ubernimmt die CONN zuséatzlich die Kommunikation mit
anderen Schiffen und Stationen.

Beispiel: CONN_Lt_Paris
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TO (Tactical Officer = taktischer Offizier)

Der*die TO ist flr die Schiffssicherheit im Ganzen und die Waffenkontrolle verantwort-
lich; auRerdem fir die taktische Beratung der Kommandocrew. Er oder sie fihrt die
komplette Schiffssicherheit und gibt Befehle an CSO und ggf. SEC.

Beispiel: TO_Lt_Chekov

CSO (Chief Security Officer = Chef der Sicherheit)

Der*die CSO ist eine weitere Besonderheit bei Starfleet Online. Er oder sie ist flir die
interne Schiffssicherheit und dessen Verteidigung sowie die Absicherung von AulRen-
teams verantwortlich und befehligt dafir die SEC.

Beispiel: CSO_Lt_Yar

SEC (Security = Schiffssicherheit)

Die Angehorigen der Schiffssicherheit (Mannschafter, Unteroffiziere und Offiziere) ver-
teidigen und schiitzen das Schiff. Sie werden von dem oder der CSO kommandiert.

Beispiel: SEC_Ens_Redshirt

CEO (Chief Engineering Officer = Chefingenieur)

Der*die CEO leitet den Maschinenraum, sorgt flir das Funktionieren der Schiffssysteme
und |6st technische Probleme. Er oder sie kommandiert dafiir die TEC.

Beispiel: CEO_Ltjg_Torres

TEC (Technical = technische Crew und Ingenieure)

Die Angehorigen der technischen Crew (Mannschafter, Unteroffiziere und Offiziere)
Ubernehmen die tatsachliche Arbeit an den Schiffssystemen und nehmen erforderliche
Reparaturen vor. Sie sind es, die durch die Jefferies-R6hren kriechen und defekte Relais
austauschen. Sie werden von dem oder der CEO kommandiert.

Beispiel: TEC_Ltjg_Barclay
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CMO (Chief Medical Officer = Chefarzt, Bordarzt)

Der*die CMO ist flir die Gesundheit der Schiffsbesatzung, medizinische Laborarbeit
und Beantwortung medizinischer Fragen verantwortlich. Fir diese Zwecke komman-
diert er oder sie die MED.

Beispiel: CMO_Cmdr_McCoy

MED (Medical = medizinische Crew)

Die Angehorigen der medizinischen Crew (Mannschafter, Unteroffiziere und Offiziere)
behandeln Patienten und fihren Untersuchungen sowie Analysen durch. Auch das
Sammeln von Proben gehort zu ihren Aufgaben. Sie werden von dem oder der CMO
kommandiert.

Beispiel: MED_Lt_Ogawa

Weitere Posten

Zusatzlich gibt es die folgenden Posten, die nicht oder nicht dauerhaft auftauchen:

20 (Second Officer = zweiter Offizier)

Der 20 ist ein Posten, der zusatzlich zum ,,normalen Posten” (hdufig OPS, TO, CSO, CEO,
CMO) wahrgenommen wird und den Anfang des Aufstiegs zum Kommandooffizier dar-
stellt. Ein*e 20 ist Vertreter*in des*der XO und ebenfalls Teil der Kommandocrew.
Sind CO und/oder XO verhindert, ibernimmt der*die 20 einen ihrer Posten.

Das Kiirzel ,, 20" taucht dabei nie im Chat auf, die Abklirzung ist jedoch gelaufig.

OCO (Operating Chief Officer = Offizier an OPS und CONN zugleich)

Dieser Posten ist eine weitere Besonderheit bei Starfleet Online: Sind in einer Mission
nicht beide Stationen OPS und CONN besetzt, so kann ein* Offizier*in zum OCO er-
nannt werden und die Aufgaben beider Stationen gleichzeitig ibernehmen.

Das Kiirzel ,,0CO“ wird dann statt ,,OPS” oder ,CONN“ verwendet.
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COUNS (Counselor = Berater*in des CO, der Crew)

Der Posten COUNS kann in Missionen besetzt werden, gehort jedoch nicht zu den (ib-
lichen Posten. Da es fiir diesen Posten bislang auch keine Ausbildung gibt, ist dessen
Spielen freiwillig und bedarf der Zustimmung der Spielleitung.

Beispiel: Couns_Cmdr_Troi

SCI (Scientist = wissenschaftliche Crew)

Die Wissenschaftler*innen (Mannschafter, Unteroffiziere und Offiziere) sind dem*der
OPS unterstellt. Sie forschen und experimentieren aktiv in allen Fachrichtungen, z. B.
in Laboren oder mit der Hilfe von Technikern im Maschinenraum. Ferner tragen sie
Informationen Uber die Astrometrie und losgeschickte Sonden zusammen und werten
diese aus. AuRerdem kdnnen sie ein AuRenteam begleiten, um Material, Technologien,
Sprachen und Lebensformen oder Anomalien zu untersuchen.

Da es auch fir diesen Posten bislang keine Ausbildung gibt, ist dessen Spielen freiwillig
und bedarf der Zustimmung der Spielleitung.

Beispiel: SCI_Cmdr_Spock

SL (Spielleitung)

Die Spielleitung leitet die Mission. Sehr haufig nimmt der*die CO eines Schiffes diese
Funktion gleichzeitig wahr. Die beiden Aufgaben kénnen jedoch auch getrennt sein, so
dass sich beide nur auf ihre eine Aufgabe konzentrieren konnen.

Das Kiirzel ,,SL” taucht nicht im Nick auf.

FCO (Fleet Commanding Officer = Flotten-Oberkommandierender) und
SCO (Squadron Commanding Officer = Geschwader-Oberkommandierender)

Diese Posten werden nur im Ausnahmefall besetzt, wenn ein Offizier nicht nur ein
Schiff, sondern ein ganzes Geschwader oder sogar eine gesamte Flotte flihrt.

Das Kirzel wird dann im Chat verwendet.
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Ablauf einer Mission

Wie bereits erklart, haben alle Spieler mindestens einen Stammposten, auf dem sie wochent-
lich erwartet werden. Ein typischer Missionsverlauf gestaltet sich dann folgendermaRen:

Computer einschalten ©
Essen / Trinken, auf die Toilette gehen (bitte vorher)

Fernseher ausstellen (konzentriere dich bitte auf die Mission und auf nichts anderes;
deine Mitspieler*innen werden es dir danken, dass du ihnen deine volle Aufmerksam-
keit widmest)

Die Missionen beginnen in der Regel um 20:15 Uhr. Am besten bist du bereits eine
Viertelstunde vorher im Missions-Channel, damit du etwaige Absprachen mitbe-
kommst. Insbesondere wenn du nicht zur Stammcrew gehdrst und als Gast mitspielen
mochtest, solltest du friih genug da sein.

Die Mission beginnt nach den Worten ,Mission Start” mit einem eréffnenden Logbuch-
eintrag, wie wir es aus den diversen Star-Trek-Serien kennen. Danach beginnt das ei-
gentliche Spiel. Die Spielleitung gibt die Rahmenbedingungen vor und die Spieler (d.h.
auch du) fiillen die Geschichte mit Leben.

Eine Mission dauert zwei Stunden. Sie wird mit den Worten ,,Mission Ende” beendet.
Danach tritt die Crew an und es folgen weitere Ansagen oder Auszeichnungen und Be-
forderungen. Auch in dieser Phase gilt noch der Umgangston der Sternenflotte. Da-
nach wird das Wegtreten befohlen und alle haben Feierabend.

Alle Teilnehmenden der Mission werden durch die Spielleitung nach Spielleistung be-
punktet. Die Punkte werden geheim vergeben und von der Personalabteilung gesam-
melt. Hat man eine bestimmte Punktzahl erreicht, gibt es zwar keine Tasche und auch
kein Fahrrad, aber dafiir eine Beférderung und zusatzliche Vorteile im Spiel.

AuBerdem erstellt die Kommandocrew nach jeder Mission einen Logbucheintrag im
Forum, damit auch alle anderen wissen, was in der Mission passiert ist und man noch
Jahre spater die erlebten Abenteuer nachlesen kann.

Karriere im Spiel (die deiner Charaktere und deine eigene)

Der Beginn jeder Karriere ist der Rang des Crewman third class (Crewman dritter Klasse). Mit
diesem Rang startet dein erster Charakter ins Spiel. Innerhalb der ersten ein bis zwei Monate
erreichst du das Ende der Crewman-Leiter und musst dich entscheiden:
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- Mochtest du kiinftig einen Unteroffizier spielen?

Als Unteroffizier besucht dein Charakter die Unteroffiziersschule auf dem Mars. Du als
Spieler*in erhéltst verschiedene Kursunterlagen, die du studieren kannst, um dir zu-
satzliches Wissen anzueignen. Unteroffiziere arbeiten in verschiedenen Abteilungen
und verrichten dort die tatsachliche Arbeit. Sie sind das Riickgrat des Schiffes und sie
gehoren zu den vielen Zahnradchen, die sich drehen miissen, damit ,der Laden lauft”.

o Vorteile: keine Priifungen, vereinfachte Beférderungen, keine groRe Verant-
wortung fiir andere Crewmitglieder

o Nachteile: nur wenige spielbare Posten, keine groRen Aufstiegschancen, keine
Kommandokarriere (dein Charakter kann kein Captain werden)

- Oder mochtest du kiinftig einen Offizier spielen?

Als Offizier besucht dein Charakter die Sternenflottenakademie auf der Erde. Du er-
haltst wieder verschiedene Kursunterlagen, allerdings wird hier von dir erwartet, dass
du dich auch tatsachlich damit beschaftigst und dies wird durch Priifungen kontrolliert.
Offiziere fiihren andere Crewmitglieder auf Schiffen in allen Abteilungen. Sie treffen
die Entscheidungen, sie priorisieren und koordinieren. Und natlrlich kommandiert
auch ein Offizier das Schiff: Der Captain.

o Vorteile: groRe Aufstiegschancen (bis zum Admiral!), Teamfiihrung und Verant-
wortung fiir andere

o Nachteile: verschiedene Prifungen und Zusatzbedingungen fir Beforderun-
gen, lange Karriereleiter

Wie du dich entscheidest, liegt bei dir. Beide Wege sind moglich und bergen ihre Reize. Du
kannst entweder mit demselben Charakter spater die Karriere wechseln oder auch mit einem
zweiten Charakter die jeweils andere Karriere beschreiten.

Als Spieler*in wirst du im Rahmen eines Levelsystems befordert. Bis zum Level 19 (Comman-
der) hangen die Beférderungen von verschiedenen Bedingungen ab, die du fir dein Fortkom-
men erflllen musst. Danach sammelst du nur noch Punkte und wirst anhand dieser Daten
befordert. Dein Spielerlevel und der zugehorige Rang sind jeweils im Forum und auf der Home-
page erkennbar.

Alles Weitere kannst du in der entsprechenden Tabelle in Anhang 1 nachlesen.
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AufBlerhalb der Missionen

Personalabteilung

Flr das Spiel mlssen — wie fiir die echte Sternenflotte — viele Daten von Spielerinnen und
Spielern gesammelt und verarbeitet werden. Punkte, Beférderungen, Auszeichnungen, Ver-
setzungen auf die Schiffe und, und, und. All dies macht die Personalabteilung. Falls du Inte-
resse hast, sie bei diesen Aufgaben zu unterstiitzen, so halte Ausschau nach entsprechenden
Stellenausschreibungen im Forum.

Auch die Mentor*innen, die dich auf deinen ersten Schritten im Spiel begleiten, sind Teil der
»Perso”. Falls du Interesse hast, kannst auch du irgendwann diese Aufgabe Gibernehmen.

Ausbildung und Fortbildung

Die Akademie wird dich Gber groRe Teile deiner Laufbahn als Spieler*in begleiten. Du erhaltst
von ihr (mit einem Unteroffiziers-Charakter) zumindest deine Kursunterlagen, aber hast (mit
einem Offiziers-Charakter) auch fir Prifungen mit ihr zu tun. Die Akademie bietet eine Viel-
zahl von Kursen an, die du allesamt besuchen kannst. Nur der hochbegehrte Kommandokurs
ist solchen Spielern vorbehalten, die auf der Karriereleiter bereits weit genug gekommen sind.

An der Akademie arbeiten die Professor*innen, welche die Kurse erteilen und Prifungen ab-
nehmen. — Auch dies ist eine Aufgabe, die du bei Interesse irgendwann tGbernehmen kannst.
Beachte auch hier die Stellenausschreibungen im Forum!

Kreativitdt abseits der Missionen

Falls du zu denen gehorst, die vor Kreativitat regelrecht tibersprudeln, gibt es hier noch drei
beispielhaft benannte Bereiche, die dich besonders interessieren diirften:

- Forschung und Entwicklung

Du hast die Méglichkeit, dir neue Technologien, Spezies oder Schiffsklassen auszuden-
ken und zu ,erforschen” oder aber zum Beispiel auch komplett neue Schiffe zu kon-
struieren. Wie genau dies funktioniert, wird dir im entsprechenden Forum erklart.
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- Foren-Rollenspiel (Foren-RS oder FRS)

Wenn dir die zweistlindigen Missionen nicht genligen, um deine spielerische Fantasie
auszuleben oder du dir gerne mehr personliche Interaktion mit anderen Charakteren
winschst (Poker nach dem Dienst? Eine romantischer Abend beim Kerzenschein?
Sportveranstaltungen auf dem Holodeck?), ist das Foren-Rollenspiel genau der richtige
Ort fir dich. Hier kannst du die Geschichten aus den Missionen fortsetzen oder véllig
neue Geschichten erfinden. Was du dabei beachten musst, findest du ebenfalls im ent-
sprechenden Forum erklart.

- Pub

AuBerhalb der Missionen (insbesondere direkt davor oder danach) bietet dir aulRer-
dem der Pub die Moéglichkeit, deine Charaktere mit anderen Charakteren spielen zu
lassen. Der Pub ist durchgangig gedffnet und im IRC-Channel #sf-pub zu finden. Er be-
findet sich Gberall und nirgends, d.h. egal, wo dein Charakter gerade im Rahmen seiner
Missionen unterwegs ist: Im Pub kann er stets sein. Schau einfach mal rein!

- Weitere Bereiche, um deine Kreativitat auszuleben, wirst du mit der Zeit selbst entde-
cken; sie alle hier aufzuzahlen, wiirde den Rahmen dieser Spielanleitung sprengen.

Gemeinschaft (,,Community”)

Wie du eingangs bereits lesen konntest, gibt es dieses Spiel bereits seit dem Jahr 2007. In der
langen Zeit sind viele Spielerinnen und Spieler gekommen und gegangen — aber manche sind
auch durchgidngig geblieben. Es sind enge Freundschaften entstanden, teils sogar Beziehun-
gen und Ehen mit Kindern. Wir sind stolz darauf, dass wir diese Gemeinschaft schon lber so
viele Jahre bilden.

Damit auch du dich in diese Gemeinschaft einfligen kannst, beachte bitte die Hinweise und
Erklarungen (eigentlich sind es Selbstverstandlichkeiten, aber es kann sicherlich nicht scha-
den, an das eine oder andere noch einmal erinnert zu werden) in der Anhang 2.
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Offline-Treffen

Ein wesentlicher ,,Motor” dafiir, dass unsere Gemeinschaft funktioniert, sind die regelmaRig
stattfindenden sogenannten , Offline-Treffen”. Wir veranstalten sie ein- bis zweimal im Jahr
und treffen uns dabei personlich. Die Teilnahme ist natirlich freiwillig. Allerdings kénnen wir
dich schon jetzt nur herzlich einladen, dir einen Ruck zu geben, und uns bunten Haufen auch
personlich kennenzulernen. Es ist verbliffend, wie anders jemand, den man sonst nur aus
Chat, Forum und vielleicht Sprachchat kennt, persénlich pl6tzlich ist. Die Offline-Treffen wer-
den weit im Voraus im Forum und teils auch per Email angekiindigt. Achte darauf und triff uns.
Das wird bestimmt — wie immer — ein groBer Spal3!

ooc

Ahnlich wie den Pub gibt es fiir die Spieler hinter den Charakteren den IRC-Channel #sf-ooc
zum Chatten. ,,00C“ steht fir ,,Out of Character”, d.h. hier reden die Spieler*innen. Vor und
nach Missionen ist hier in der Regel einiges los, also schau auch hier einfach mal rein.

Discord

Wie es sich gehort, haben auch wir uns dem Hype der Sprachchats natirlich nicht verschlos-
sen. Auf unserem Discord-Server kannst du dich mit anderen Spieler*innen unterhalten oder
dich mit ihnen zusammenschlieBen und ihn als klassischen Gaming-Sprachchat nutzen. Gleicht
doch mal ab, was ihr — neben dem hervorragenden Spiel Starfleet Online © — sonst noch ge-
meinsam habt und spielt. Die Zugangsdaten zum Server lauten http://discord.starfleeton-
line.de/, aber du findest sie auch im Forum und auf unserer Homepage.

Rollenspielleitung

Uber allem ,,thront“ und wacht die Rollenspielleitung. Sie ist demokratisch gewahlt und achtet
darauf, dass die Dinge ihren geregelten Gang nehmen. Wenn es einmal Probleme gibt, dient
sie als Vermittlerin und allgemeiner Ansprechpartnerin.

AuBerdem entscheidet die Rollenspielleitung tiber Anderungen im Spiel. Dabei fiihrt sie den
Dialog mit den Spielern herbei, um sicherzugehen, dass Neuerungen im Sinne der Mehrheit
sind. Alle Spielerinnen und Spieler haben nach dem Ende der Crewman-Laufbahn die Maoglich-
keit, Vorschlage einzureichen, wenn sie eine Idee haben, wie sich unser Spiel weiter verbes-
sern lieBe. Wenn du eine Idee hast, schreib sie einfach in das entsprechende Forum. Achte
aber bitte darauf, welche Vorschlage es bereits gab. Egal, wie toll deine Idee fiir dich sein mag:
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Die Chancen stehen nicht schlecht, dass sie bereits jemand anders hatte und sie vielleicht auch
bereits diskutiert wurde. Wenn du dabei Hilfe bendétigst, helfen dir gerne auch deine Men-
tor*innen dabei.

Technik

Wie du mittlerweile erfahren hast, gibt es bei uns neben einer Homepage und einem Forum
einen IRC- und einen Discord-Server. Aulerdem verfligen wir liber ein eigenes Mailsystem und
noch mehrere andere kleinere Gimmicks. All dies muss eingerichtet und gewartet werden.
Dankbarerweise kiimmern sich darum mehrere versierte Spieler, die auch privat in der IT tatig
sind. Sollte einmal etwas nicht funktionieren, kannst du tber den , Helpdesk” im Forum Kon-
takt aufnehmen. Habe bitte Verstandnis dafiir, dass diese Spieler dafir ihre Freizeit opfern,
nichts als Gegenleistung erhalten und auch nicht alles sofort erledigt werden kann. Manche
Dinge — so schon sie auch waren — (ibersteigen auch einfach unsere Fahigkeiten oder unser
Budget (denn: wir haben keins).

Sicherheitsbestimmungen
- Halte dich an die Anweisungen der Administratoren und Moderatoren.

- Gib deine Accountdaten fir Forum, Homepage etc. nicht weiter. Sie sind nur fir dich
bestimmt.

- Gib keine personlichen Daten heraus, sofern du jemanden noch nicht gut kennst. Lass
dich auch nicht zur Herausgabe driangen. Melde entsprechende Vorfalle an Adminis-
tratoren, Moderatoren oder die Rollenspielleitung.

- Halte dich an die deutschen Gesetze. Dies betrifft insbesondere das Urheberrecht,
Strafrecht und Jugendschutzrecht. Auch Verlinkungen auf Internetseiten, die gegen
deutsche Gesetze verstoRen und/oder zu Straftaten aufrufen, sind verboten. — Wiege
dich nicht in der falschen Sicherheit, du warst im Internet vollkommen anonym und
nicht zu verfolgen!

- Denk immer daran, dass hinter dem anderen Monitor auch nur ein anderer Mensch
sitzt.
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Jugendschutz

Wir haben uns selbst auferlegt, dass unsere Missionen dem Standard FSK 16 entsprechen sol-
len. Missionen diirfen also weder zu gewalttatig noch pornografisch oder anderweitig unge-
eignet fur Jugendliche ab 16 Jahren sein. Details dazu findest du im Forum. Sollte es einmal
Grund zur Beanstandung geben, ist die Rollenspielleitung deine Ansprechpartnerin.

Werbeverbot

Eigentlich selbstverstandlich, aber wir weisen der Form halber darauf hin: Wir verbitten es
uns, dass jemand bei uns Werbung verbreitet. Dies betrifft sowohl private wie kommerzielle
Werbung als auch insbesondere Werbung fiir andere Star-Trek-Rollenspiele. Wenn du dir bei
etwas unsicher bist, erkundige dich einfach vorher. Ein VerstoR wird in der Regel mit dem
sofortigen Rauswurf geahndet.

»Spielschddigung” und kleinere Verstof3e

Auch hier soll ein Wort der Warnung genligen: Solltest du es unternehmen, unserem Spiel in
irgendeiner Weise mutwillig zu schaden (ob erfolgreich oder nicht), werfen wir dich achtkantig
raus. Selbiges gilt fiir die Begehung von Straftaten im Spiel oder gegen Spieler*innen. — Mehr
gibt es dazu eigentlich gar nicht zu sagen.

Fir kleinere RegelverstoRe, die weit unterhalb der ,Spielschadigung” liegen, kommen auch
nur kleinere Strafen in Betracht. Die Rollenspielleitung legt jeweils die Strafen fiir VerstéRe
fest. Nahere Details dazu kannst du im Forum der Rollenspielleitung nachlesen. Und keine
Sorge: So lange du einfach mit Wohlwollen und gesundem Menschenverstand an das Spiel
und die Spieler*innen herangehst, passiert dir auch nichts Schlimmes.

Urheberrechtshinweis

In Zeiten des allgegenwartigen Internets flhrt auch fiir uns kein Weg am Thema Urheberrecht
vorbei. Soweit du fremde Texte und/oder Grafiken verwendest, achte bitte darauf, dass diese
fiir den Gebrauch freigegeben sind und gib die Quellen mit an. Ferner haben wir eine Verein-
barung fiir den internen Umgang mit dem Urheberrecht aufgesetzt, die du in Anhang 3 einse-
hen kannst.

Wahl und Abwahl der RSL

Wie eingangs bereits erwahnt, ist die Rollenspielleitung demokratisch von den Spielern ge-
wahlt worden. Ihre Amtszeit ist unbegrenzt bzw. bis zum Riicktritt oder bis zu einem erfolg-
reichen Misstrauensvotum. Nahere Details kannst du in Anhang 4 nachlesen.
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Crewman (CM)

Findungsphase, Spiel Crewman 3rd Class (CM3rd)

kennenlernen; keine Fihrung

(auch nicht tiber CM); keine Ceriaind

Findungsphase, Spiel
kennenlernen; keine Flihrung
(auch nicht tber CM); keine

Prifungen; Betreuung Crewman 1st Class (CM1st) Priifungen; Betreuung
N%
e N2
Unteroffiziere (UO) N
fachliche Verantwortung, Kurse als getyloticeBidiclasslRo ) < |
Lektire, Basisposten’, Petty Officer 2nd Class (PO2nd) Wechsel in die Laufbahn als Offizier
ggf. andere UO-Posten und
T rterchief), i i
.(. ransp? erchief) IPetEy it A3 ks (Rofey Besuch der Sternenflottenakademie o
Fihrung tber alle CM Der Wechsel in die UO-Laufbahn
und rangniedrigere UO, Chief Petty Officer (CPO) v ist nur in der Cdt-Zeit méglich;
kein OPS, N2 . .
kein CONN: Senior Chief Petty Officer (SCPO) N die Aca wird dann abgebrochen
o und man steigt als PO3 neu ein.
Betreuung bis PO1 X § N
Master Chief Petty Officer (MCPO)
Verzahnungsamt, um vom UO
zum Offz aufzusteigen Midshipman
(méglich ab CPO) Cadet 4th Class (Cdt4th) Kurse und Priifungen (1 pro Rang
Wer mindestens CPO Ist und zum méglich?);
Offizier aufsteigen mochte, wechselt Cadet 3rd Class (Cdt3rd) glichs);

in den Rang des Midshipman und legt
alle Priifungen ab, die sonst in der
Cdt-Zeit abgelegt worden wdren.

Cadet 2nd Class (Cdt2nd)

Cadet 1st Class (Cdtist)

Basispostenl;
FUhrung Uber rangniedrigere Cdt;
kein OPS, kein CONN; Betreuung

Nach Bestehen aller Priifungen
erfolat die Frnennuna zum Fnsian

Ensign

Lieutenant jg

Basisposten’ + OPS + CONN;
Aufbaukurse’ maoglich, Fiihrung Uber
alle Rangniedrigeren

! Basisposten/-kurse = SEC, MED, TEC, ggf. SCI Lieutenant
Aufbaupostenz,
2 Aufbauposten/-kurse = TO, CSO, CMO, CEO, ggf. Couns Lieutenant Commander auch Kommandovorbereitung,
Fuhrung tber alle Rangniedrigeren
% Kommandoposten/-kurse = CO, XO Commander
Captain Kommandoposten3,

Fleet Captain

FUhrung Uber alle
Rangniedrigeren

Commodore

Rear Admiral

Vice Admiral

Admiral

Fleet Admiral

keine Schiffsposten mehr;
FUhrung Uber alle
Rangniedrigeren
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Bezeichnung ) Bezeichnung ) ; e ; R Zusatzliche .
. . Forengrafik, wenn . Forengrafik, . mind. benétigte Freigeschaltete Freigeschaltete . Weitere
Spielerlevel Spielerlevel, ur UO Spielerlevel, wenn mit Offz Notige Punkte Missionen Rénge Privilegien spielbare Bedingungen
wenn nur UO wenn mit Offz & g Schiffsposten BUNg
7 Forenaccount,
1 Crewman 3rd class — - - Crewman 3rd class HP-Useraccount, SEC, MED, TEC Anmeldung
3 Dienstgrade dehe linke 1 Charakter pro Schiff
2 Crewman 2nd class | (1 bis 3 Striche) - 2-4 Missionen | Crewman 2nd class - - 2 Posten gespielt
3 Crewman 1st class - 3-6 Missionen Crewman 1st class - - -
G Offizierslaufbahn,
Unteroffizierslaufbahn, .
R K Lebenslauf fiir
4 Petty Officer 3rd cl Cadet 4th Class 4-8 Missionen Cadet 4th class, Mitbestimmung, (neuen) Char
¥ Petty Officer 3rd cl Zugriff Foren-RPG,
vorhanden
unbegrenzte Zahl der
Charaktere
= Y Cadet 3rd cl
5 Petty Officer 2nd cl B2 | Cadet 3rd class e 71 5 Missionen acet sra class, - - -
L Petty Officer 2nd cl
= oo Cadet 2nd cl 1. Basisk
6 ?.'\.\: Cadet 2nd class &E 94 5 Missionen Pe:t eof: cf::' | - CONN (f“ascl)sffu)rs
Petty Officer 1st cl y Dmcer st e uronz
7 Cadet 1st class % 119 5 Missionen Cadet 1st class - - -
Y - . Ensign, aktives Wahlrecht Posten fir Offz 2. Basiskurs
8 ! 147 7 Missionen
L 2ce ¢ Chief Petty Off. fiir die RSL nur mit Kurs (fiir Off2)
9 Chief Petty Off. Ensign 178 7 Missionen - - - -
10 212 7 Missionen . Zugang zur Funktion OPS (r?ur fur Offz .
Mentor mit Kurs)
—— & Lieutenant jg,
L 1% CMO, CEO, CSO
11 ‘.“»_x 248 7 Missionen Senior Chief - o ! -
petty Officer mit Aufbaukurs
Senior Chief Lieutenant i Y
12 Petty Officer I8 287 7 Missionen - - - -
13 329 7 Missionen - - - -
»}}' (V%] Lieutenant, Zugang zur Funktion TO 1. Aufbaukurs
14 - 374 7 Missionen Master Chief X .
) Professor mit Aufbaukurs oder 3. Basiskurs
X Petty Officer
Master Chief Lieutenant Z
. ang zum
15 Petty Officer 422 7 Missionen - ugans zu . -
Kommandokurs
16 472 7 Missionen - - - -
0ce
’;Aeizteg;?::: Schiff der Klasse 4
of th!Stareret Lieutenant (als CO) X0 2. Aufbaukurs,
17 (nur 1x fir Lieutenant 528 12 Missionen Commander, mit Kdo.-Kurs 4. Basiskurs oder
. . MCPOS (1x) passives Wahlrecht ’ Kommandokurs
dienstélteste*n Commander .
R R fir die RSL
Spieler*in NUR
mit UO)
18 590 12 Missionen - - - -

Zusatz-
bedingungen
mussen fiir den
Levelaufstieg
erflllt sein
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Bezeichnung . Bezeichnung . . s . . Zusitzliche .
. . Forengrafik, wenn . Forengrafik, . mind. benétigte Freigeschaltete Freigeschaltete . Weitere
Spielerlevel Spielerlevel, ur UO Spielerlevel, wenn mit Offz Notige Punkte Missionen Rénge Privilegien spielbare Bedingungen
wenn nur UO wenn mit Offz & g Schiffsposten BUNg
19 CEC 657 12 Missionen Commander Schiff der Klasse 3 A co 3. Aufbaukurs oder
(als CO) mit Kdo.-Kurs XO (oder CO)
Commander
20 730 12 Missionen - - - X0, CO
e Schiff der KI 2
21 e 821 12 Missionen Captain et (alircoisse . co
Captain CO, Geschwader
22 915 12 Missionen - Geschwader fiihren - ’ )
zugewiesen
P Schiff der KI 1
23 CEeEe 1010 12 Missionen Fleet Captain chilt der ifasse . dito
. (als CO) Zusatz-
Fleet Captain CO, Flotte bedingungen
2 1107 12 Missionen ; Flotte fiihren ; i eI
zugewiesen missen fir den
' : Commodore Levelaufstieg
25 - N 1191 8 Missionen (nicht als - - NICHT
Commodore Schiffsposten) erflllt sein, es
- werden dann
26 1276 8 Missionen - - - . .
jedoch keine
i . Rear Admiral Rénge fiir den
27 - N 1363 8 Missionen (nicht als - - Charakter
Rear Admiral Schiffsposten) freigeschaltet,
28 1451 8 Missionen ; . . sondern nur Level
und Rang des
@ o Vice Admiral Spielers steigen
29 A 1541 8 Missionen (nicht als - -
Vice Admiral Schiffsposten)
30 1632 8 Missionen - - -
b Admiral
h: Mitglied der
31 Admiral @ NN 1724 8 Missionen (nicht als - - aue R,SgL,
Schiffsposten)
Fleet Admiral ausschlieflich s k
32 Fleet Admiral N - - (nicht als - - dienstdlt. Mitglied ,ES ann "ur,,
einen geben.
Schiffsposten) der RSL
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Anhang 2: Nettiquette

- Im Forum und im Chat gilt die sogenannte ,Nettiquette”, es ist daher darauf zu achten,
die allgemeine Hoflichkeitsform einzuhalten. Gegenseitiger Respekt wird vorausge-
setzt. Man sollte die anderen Spieler so behandeln, wie man selbst behandelt werden
mochte. Inhalte, die entweder Regeln gegenseitigen Respekts vermissen lassen, belei-
digend sind oder auf andere Art und Weise gegen diese Regeln verstoRen, werden
zwecks Beweissicherung gesichert, bzw. kommentarlos in ein Archiv verschoben (bei
Forenbeitrdgen).

- Beim ersten Besuch des Chats sollte versucht werden, die Stimmung, die im Chat vor-
herrscht, aufzunehmen, statt unbedacht loszulegen und sich eventuell unbeliebt zu
machen.

- Beleidigungen jeglicher Art sind verboten.

- Schlechte Laune oder Wut im Bauch haben im Forum oder Chat nichts verloren. Man
sollte sie erst recht nicht an seinen Mitspielern auslassen. Wenn es einem schlecht
geht, muss man nicht auch noch den anderen das Leben schwer. Wenn man (iber seine
Probleme reden will, lasst sich sicher jemand finden, der in einem ruhigen Gesprach
unter vier Augen hilft.

- Anmachen und Aufforderungen zu einem Flirt haben im offiziellen Chat nichts verlo-
ren. Wenn sich jemand diesbezliglich ablehnend verhilt, so ist dies hinzunehmen und
jeder weitere Versuch zu unterlassen. (Unser Motto lautet nicht: ,,Alle 12 Minuten ver-
liebt sich ein Trekkie bei Starfleet Online.”)

- Schimpfworter sollten ganz vermieden werden. Gewalt- und Drogenverherrlichung,
pornographische Darstellungen und rassistische AuRerungen werden strafrechtlich ge-
ahndet.

- Wenn jemand in den Chat kommt und 6ffentlich Beleidigungen oder dhnliches von sich
gibt, dann sollte man nicht darauf eingehen, sondern ihn einfach ignorieren. Man sollte
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sich Diskussionen mit dieser Person sparen, um dadurch die anderen Chatter nicht zu
verargern. Er wird sich nach kurzer Zeit langweilen und verschwinden, wenn ihn keiner
beachtet. Ist es ein besonders Hartnackiger, dann sollte ein anwesender Moderator
oder Administrator benachrichtigt werden. Die Rollenspielleitung sollte in jedem Falle
benachrichtigt werden, wenn sich jemand durch seine AuBerungen strafbar macht.
Dazu sollte man der Rollenspielleitung schreiben, wann genau der Storer online war
und unter welchem Nicknamen er gechattet hat. Ein Auszug des Logs ware auch sehr
natzlich.

- Man sollte sich nicht dem Irrglauben hingeben, im Chat anonym zu sein. Das ist man
nicht! Die offentliche IP-Adresse kann bei einem Connect zu unseren Servern nachvoll-
zogen werden; damit kann die Rollenspielleitung den zugehdrigen Provider ermitteln.
Sollte also ein RechtsverstoR vorliegen, so kdnnen hierliber die nétigen Daten Uber
den Verursacher angefordert werden und man wird zur Rechenschaft gezogen.

- Im Chat sollte man sich weiterhin nicht der verlockenden (scheinbaren) Anonymitat
hingeben und sich eine andere Personlichkeit zulegen. Man sollte stets darauf bedacht
sein, sich so zu geben, wie man im wahren Leben auch ist. Der Spal} wird umso groRer,
je mehr echte Freunde man findet. So muss man nicht standig Angst haben, dass je-
mand hinter die Maske schaut! Je besser man die anderen kennen lernt, desto schwie-
riger wird es, seine wahre ldentitat zu verstecken. Und vor Freunden muss man sich
doch nicht verstecken!

- Sollte man Fragen haben, so sind die anderen Chatter gerne bereit, diese zu beantwor-
ten, wenn sie in einem anstandigen Ton gestellt werden. Sollte man einmal keine Ant-
wort parat haben oder selbst Hilfe brauchen, so kann man sich jederzeit an einen Men-
tor wenden. Diese kdnnen immer weiterhelfen.

- Den Newbies sollte man helfen! Wenn ein ,Neuling” hereinkommt, sollte man sich an
seinen ersten Chat erinnern. Hat damals jemand geholfen? Dann sollte man es ihm
gleich tun. Hat keiner geholfen? Dann sollte man es besser als die anderen damals ma-
chen, die hatten helfen sollen. Vielleicht wird aus dem Newbie ein Stammchatter und
ein Freund.
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- Chatten ist Spa8 und dazu gehort auch Humor. Aber jeder hat einen anderen Humor
und was man selbst total witzig findet, kann bei einem anderen Magenschmerz verur-
sachen. Ganz davon abgesehen, dass Geschriebenes haufig ganz anders wirkt als Ge-
sprochenes. Vor allen Dingen sollte man sofort aufhdren, wenn das Gegenliber den
»Witz“ nicht lustig fand.

- Wenn jemand seine Adresse, Telefonnummer oder dhnliches nicht weitergeben will,
wird die Person ihre Griinde daflir haben. Man sollte sie also auch nicht dazu drangen.
Genauso ist es ratsam, solche Dinge wie Handynummern, Adressen, etc. NICHT im Chat
zu veroffentlichen. Wenn man sie weitergeben will, dann sollte man dazu den Query
(privaten Channel) benutzen, da sonst ALLE diese Daten erhalten!

- Wenn man jemanden ansprechen mochte, dann sollte man seinen Satz adressieren.
Beispiel: ,Chatti: Welche Musik horst Du gerne?” Sonst weill derjenige unter Umstan-
den nicht, dass die Frage an ihn gerichtet ist und wird daher auch nicht antworten.
Man kann bei manchen Clients sogar einen Short-Cut verwenden, um den Namen
schnell hervorzuheben.

- GROSSBUCHSTABEN sind nur als Betonung zu verwenden, zum Beispiel wenn man je-
manden anspricht und seinen Namen hervorheben will. Wenn man dieses Mittel stan-
dig verwendet, werden die anderen genervt reagieren.

- Die offiziellen Chatraume der Abteilungen sollten grundsatzlich nur fiir Abteilungszwe-
cke genutzt werden. Ein idlen in den Rdumen sollte vermieden werden.
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Anhang 3: Urheber- und Nutzungsrechte im Spiel

(1) Grafiken, Texte, Skripte u. v. a. sind Werke und fallen unter das Urheberrechtsgesetz
(UrhG). Werke im Sinne des UrhG miussen eine gewisse Schopfungshdhe haben. Eine Idee ist
kein Werk. Bearbeitungen von Werken erfordern ein gewisses Mindestmal$ an Kreativitat, um
selbst ein Werk zu sein.

. Werke kdénnen sein: (Aufzdhlung nicht abschlieRend)
e Beschreibung einer Formel
e héandische (eigene) Ubersetzung

e speziell zusammengestellte Collage von Bildern, Texten und / oder Videos zu
einem Thema (Andererseits kann eine Verwendung anderer Quellen ohne Genehmigung des Autors eine

Urheberrechtsverletzung sein!)

. Werke kénnen nicht sein: (Aufzdhlung nicht abschlieBend)
e Verwendung einer bereits vorhandenen Formel
e automatische Ubersetzung (z. B. Google Ubersetzer)

e Zusammenkopieren aller oder mehrerer Texte einer Quelle (Pes Weiteren kann eine
Verwendung anderer Quellen ohne Genehmigung des Autors eine Urheberrechtsverletzung sein!)

(2) Das Urheberrecht ist nicht Gbertragbar, Nutzungsrechte dagegen schon, welche hier wie
folgt verwendet werden:

e rdaumlich = ortlich im Rahmen von online (z. B. Forum, HP, soziale Medien) oder offline
(z. B. OTs)

e zeitlich = erlaubte Nutzungsdauer im Rahmen von o6ffentlichen und Mitgliederberei-
chen

e sachlich = Verwendungszweck im Rahmen von Missionen oder zur Charakterentwick-
lung (ingame)

(3) Der*die Ersteller*in willigt in nachfolgende Vereinbarungen ein.

1. Einteilung der Werke:

e Werke, die fur angeforderte Projekte (Gemeinschaftsprojekte) erstellt werden
oder solche sind, diirfen rdumlich, zeitlich und sachlich uneingeschrankt fiir das
Rollenspiel genutzt und weiterentwickelt werden.

e Werke, die fiir selbst erstellte Projekte (Einzelprojekte) erstellt werden oder
solche sind, dirfen ausschlieBlich raumlich und zeitlich uneingeschrankt ge-
nutzt werden. Eine Einschriankung der sachlichen Nutzung (Verwendungs-
zweck) oder Weiterentwicklung ist durch den*die Ersteller*in mit der Vorlage
des ersten Entwurfs, der Starfleet Online zur Kenntnis gegeben wird, mitzutei-
len (Fehlanzeige = auch sachliche uneingeschrankte Einrdumung der Nutzungs-
rechte ist erforderlich!). Diese Einschrankungen diirfen ohne Zustimmung
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des*der Erstellers*in nicht verandert werden! Ausgenommen von einer Ein-
schrankung sind die Bereiche Technik und Diplomatie nur fiir nétige Anpassun-
gen, damit ein Werk im flieBenden Kanon bestehen bleiben kann, und nach
Absprache mit dem*der Erstellerin. Temporire Anderungen zugunsten der
Spielbarkeit konnen von der Rollenspielleitung oder einem*einer von ihr Be-
auftragten jederzeit vorgenommen werden, sofern der anschliefende Dialog
und Absprache mit dem*der Ersteller*in gesucht wird.

2. Es besteht kein Anspruch auf die tatsachliche Nutzung eines Werkes im Rollenspiel.

3. Entgeltvereinbarung: Werke werden von der zustandigen Abteilungsleitung gemaR
der jeweiligen Abteilungssatzung bepunktet, wenn das Werk den vereinbarten Spezi-
fikationen entspricht. Diese Bepunktung ist als Bezahlung anzusehen, da hiermit durch
die Ubergabe der Arbeit Spielvorteile (z. B. Punktegutschriften fiir die ndchste Befér-
derung) erkauft werden. Diese Bepunktung ist zeitnah durchzuflihren.

4. Versehentliche, filschliche Nutzung: Eine Nutzung entgegen den genannten Verein-
barungen ohne ausdriickliche Zustimmung des*der Erstellers*in im Rollenspiel ist un-
mittelbar ab dem Bekanntwerden einzustellen. Die falsche Nutzung ist anderweitig
(ingame, z. B. technische Fehlfunktion, Anforderung eines Ersatzschiffes) zu erklaren,
wenn das Werk dadurch bereits zum Kanon des Rollenspiels wurde.

5. Nutzungsauschluss: Wird keine raumlich und zeitlich uneingeschrankte Einrdumung
der Nutzungsrechte fiir ein Werk erteilt, erfolgt fir das entsprechende Werk fir und
durch das Rollenspiel keine Freigabe und keine Nutzung! Das Werk wird dann aus-
schliefRlich in einem internen Archiv zu Dokumentationszwecken mit einem entspre-
chenden Vermerk abgelegt. Dies dient dazu, das Spiel vor Schaden zu bewahren (z. B.
plotzlicher Wegfall von Spielmaterial oder Schadenersatzforderungen). Die private
Nutzung auBerhalb von Starfleet Online durch den*die Ersteller*in bleibt hiervon na-
tirlich unberihrt. Insoweit erfolgt keine abschlielende Bepunktung so eines nicht frei
zu gebenden oder nicht freigegeben Werkes.

6. Eine nachtragliche Nutzungsanderung eines Werkes durch eine*n Ersteller*in inner-
halb von Starfleet Online, insbesondere fiir Bilder oder zum Kanon gewordene Werke,
entgegen den genannten Vereinbarungen, ist zuldssig nach Absprache mit Starfleet
Online. Allerdings hat Starfleet Online dann einen Entschadigungsanspruch gegen
den*die Ersteller*in in Form eines passenden Ersatzes, der dem urspriinglichen Zweck
dienlich und akzeptabel ist, falls der*die Ersteller*in die Nutzungsrechte an seinem*ih-
rem Werk komplett entziehen mochte. Erst nach der Begleichung dieser Entschadi-
gung wird der Riickruf bzw. die nachtragliche Nutzungsanderung wirksam. Solange die
Entschadigungsarbeit und zugehorige Bilder nicht einsatzfahig flir den Kanon in Star
Trek sind, darf Starfleet Online weiterhin die vorherigen (originalen) Werke benutzen.
Im Streifall agiert die RSL als Vermittlerin zwischen den Parteien, um eine Losung zu
erzielen. Im Konfliktfall kann die RSL bestimmen, ob eine Ersatzarbeit fiir Starfleet On-
line ausreichend ist und das vorherige Material ersetzen kann.
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Anhang 4: Wahl und Abwahl der Rollenspielleitung

(1) Eine Wahl zur Rollenspielleitung wird durch den*die Personalleiter*in oder dessen*de-
ren Abwesenheitsvertreter*in durchgefihrt.

(2) Wahlen diirfen alle Spieler*innen ab Spielerlevel 8.

(3) Gewahlt werden diirfen alle Spieler*innen ab Spielerlevel 17.

(4) Alle Spieler*innen diirfen Kandidat*innen ab Spielerlevel 17 fiir das Amt eines Mitglieds
der Rollenspielleitung vorschlagen. Wer durch eine*n andere*n fir das Amt vorge-
schlagen wurde, muss seine Kandidatur offentlich bestatigen. Es ist nicht zuldssig, sich
selbst vorzuschlagen. Die Kandidaturenrunde dauert 168 Stunden (entspricht 7 Tagen).

(5) Die Wahl findet im Anschluss an die Kandidaturenrunde statt und dauert 168 Stunden
oder bis alle Spieler*innen abgestimmt haben. Weiterhin gilt die Wahl als beendet,
wenn unumstollliche Mehrheiten fiir einen oder mehrere Kandidat*innen feststehen.
Alle Wahlberechtigten kdnnen zu allen Kandidat*innen eine Ja- oder Nein-Stimme
abgeben. Folgende Konstellationen sind moglich:

a)

b)

c)
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Ein freier Platz in der Rollenspielleitung wird neu besetzt:

Gewahlt ist, wer die meisten Ja-Stimmen erhalten hat, wobei im ersten Wahl-
gang nur gewahlt ist, wer eine absolute Mehrheit der abgegebenen Ja-Stimmen
auf sich vereint. Gibt es im ersten Wahlgang keine absolute Mehrheit, so findet
zwischen den beiden Bestplatzierten eine Stichwahl statt. Sollten zwei oder
mehr fiir den zweiten Platz in der Stichwahl gleich viele Ja-Stimmen vorweisen,
so ziehen sie alle in die Stichwahl ein. In dieser Stichwahl gewinnt, wer die meis-
ten Ja-Stimmen auf sich vereint (einfache Mehrheit).

Zwei freie Platze in der Rollenspielleitung werden neu besetzt:

Gewahlt sind die beiden Kandidat*innen, die die meisten Ja-Stimmen erhalten
haben, wobei die Wahl im ersten Wahlgang nur erfolgreich ist, wenn die beiden
Bestplatzierten eine absolute Mehrheit der abgegebenen Ja-Stimmen auf sich
vereinen. Gibt es im ersten Wahlgang keine absolute Mehrheit, so findet zwi-
schen den drei Bestplatzierten eine Stichwahl statt. Sollten zwei oder mehr fir
den dritten Platz in der Stichwahl gleich viele Ja-Stimmen vorweisen, so ziehen
sie alle in die Stichwahl ein. In dieser Stichwahl gewinnen diejenigen, die die
meisten Ja-Stimmen auf sich vereinen (einfache Mehrheit). Sollte es in der Stich-
wahl erneut zu einem Patt um den letzten freien Platz in der Rollenspielleitung
kommen, findet erneut eine Stichwahl zwischen den beiden Betroffenen statt.

Drei freie Platze in der Rollenspielleitung werden neu besetzt:

Gewadbhlt sind die drei Kandidat*innen, die die meisten Ja-Stimmen erhalten ha-
ben, wobei die Wahl im ersten Wahlgang nur erfolgreich ist, wenn die drei Best-
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platzierten eine absolute Mehrheit der abgegebenen Ja-Stimmen auf sich verei-
nen. Gibt es im ersten Wahlgang keine absolute Mehrheit, so findet zwischen
den vier Bestplatzierten eine Stichwahl statt. Sollten zwei oder mehr fiir den vier-
ten Platz in der Stichwahl gleich viele Ja-Stimmen vorweisen, so ziehen sie alle in
die Stichwahl ein. In dieser Stichwahl gewinnen diejenigen, die die meisten Ja-
Stimmen auf sich vereinen (einfache Mehrheit). Sollte es in der Stichwahl erneut
zu einem Patt um den letzten freien Platz in der Rollenspielleitung kommen, fin-
det erneut eine Stichwahl zwischen den Betroffenen statt.

(6) Bei allen Konstellationen wird am Ende nur bericksichtigt, wer mehr Ja-Stimmen als
Nein-Stimmen in den verschiedenen Wahlgangen erhalten hat.

(7) Alle Spieler*innen ab Spielerlevel 8 kénnen zu jeder Zeit einen begriindeten Misstrau-
ensantrag gegen ein oder alle Mitglieder der Rollenspielleitung stellen. Die Abstimmung
dariiber hat sofort zu erfolgen und wird durch den*die Personalleiter*in oder des-
sen*deren Abwesenheitsvertreter*in durchgefiihrt. Der Antrag scheitert, wenn nicht
mindestens 2/3 der Spieler*innen, die ihre Stimmen abgegeben haben, fir die Enthe-
bung aus der Rollenspielleitung gestimmt haben. Die Abstimmung dauert 168 Stunden.

(8) Wurde ein Mitglied der Rollenspielleitung mittels eines Misstrauensantrags aus dem
Amt gewahlt oder ist aus anderen Griinden aus dem Amt ausgeschieden, so hat der*die
Personalleiter*in oder dessen*deren Abwesenheitsvertreter*in unverziglich Neuwah-
len fiir den vakanten Posten durchzufiihren.
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